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Tutkielman aiheena on pelillistiminen ja pelillisyys politiikassa, erityisesti nuorten ndkdkulmasta.
Tarkastelen digitalisaation ja pelillistimisen roolia nuorten demokratiakasvatuksessa Suomessa,
erityisesti keskittyen Nuorten vaaleihin vuosina 2021 ja 2023. Tarkoituksena on selvittdd, millaisia
vaikutuksia digitalisaatiolla ja pelillistimiselld on vaaleihin, ja millaisia pelillistdmisen piirteitd
Nuorten vaaleilla mahdollisesti on.

Tutkielman kohteena ovat Nuorten vaalit, jota tarkastelen ilmidné tapaustutkimuksen kautta
yhdistéen kirjallisuuskatsauksen sekd synteesin menetelmii. Aiemman tutkimuksen seké aiheeseen
liittyvien teorioiden lapikdynti keskittyy demokratiakasvatukseen, digitalisaatioon seka
pelillistimiseen opetuksessa seké politiikassa. Erilaisten aiheeseen liittyvien teemojen, kuten
demokratiakasvatuksen nykytilanteen ja opetusmateriaalien digitalisaation, késittelyn tavoitteena on
luoda perusta vihemmén tutkitun aiheen tutkimiselle.

Nuorten vaalien historiallista taustaa seki nykytilaa kdyn ldpi kolmannessa luvussa Allianssin
tuottamien ldhteiden perusteella. Tutkielmassa hyddynnetédén Nuorten vaalien 2021 ja 2023 julkisia
tilastoja sekd Allianssin omia arkistoja ja digitaalisia julkaisuja. Luvussa on esitelty vaalien kulku
sekd analysoitu tarkemmin pelillistdimisen mahdollisia elementtejd, jotka perustuvat aiemmissa
tutkimuksissa luokiteltuihin ominaisuuksiin.

Tutkimuskysymyksiin vastaaminen alkaa selvittimélld nuorten aikuistein suhtautumista
digitaaliseen politiikkaan kyselytutkimuksen perusteella. Nuorten vaalien pelillisid ja digitaalisia
elementtejd tarkastellaan tarkemmin aiempien tutkimusten tavoilla luokitella eri ominaisuuksia.
Tutkimuskysymyksien aiheet koostuvat pohdinnoista pelillisestd opetustapahtumasta, digitalisaation
pelillisistd vaikutuksista nuorten vaaleista sekd ndiden ilmididen asemasta
demokratiakasvatuksessa.

. Yhteenvedossa tutkimuksen aiheista pohdin myds tarkemmin mahdollisia jatkotutkimuksia seki
aiheen tulevaisuutta. Aiheen rajaus tutkimuksen alussa oli haastava pelkéstdédn jo laajuuden seka
tarkempien aiheeseen liittyvien aiemmin tuotettujen tutkimusten puutteessa. Jatkossa olisi
mielenkiintoista tutkia osallistujien kokemuksia pelillisistd elementeisti
demokratiakasvatustapahtumassa seké tarkastella pelillisten ominaisuuksien tehokkuutta tdssi
yhteydessa.
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1. Johdanto

Muutama vuosi sitten vierailin Tampereella pelillistimisen luennolla ja eri aihealueita
késitellessimme kévi ilmi, ettd politiikkaa ei olla vield tarkasteltu kovinkaan paljoa pelillistdmisen
ndkokulmasta. Ajatus omasta tutkimuksesta jdi kyteméddn mieleeni. Kiinnostuin aiheesta yhi
enemmaén ollessani mukana kunnallisvaaleissa vuosina 2021 ja 2023 erddn paikallisosaston jdsenené
sekd taustatukena. Aihe on laaja ja vaihtoehtoja tutkimuskohteelleni oli useita. Lopulta, ideoita ja
aineistoja rajaamalla yhd tarkemmaksi kokonaisuudeksi, pdddyin tarkastelemaan Nuorten vaaleja
2021 ja 2023 sekd niissd esiintyvid digitalisaation ja pelillistimisen elementtejd nuorten

nikokulmasta.

Tutkimukseni tavoitteena on tarkastella digitalisaation ja pelillistimisen elementtejd nuorten
demokratiakasvatuksessa Suomessa. Tutkin opinndytetydssini erityisesti Nuorten vaaleja 2021 ja
2023 seki pelillisyyden ja digitalisaation asemaa tissd tapahtumassa. Tuon tutkimuksessani esille,
kuinka digitalisaatio voi vaikuttaa vaaleihin ja kuinka pelillistdmisen elementit tulevat téllaisessa
kontekstissa esiin. Tutkimalla nykyistd tilaa, voidaan mahdollisesti myds kehittdd toimintaa

tulevissa vaaleissa seké tapahtumissa.

Pelillistdmisen avulla voidaan lisdtd pelielementtejd pelialustojen sijaan muihin kohteisiin
parantamaan kédyttdjien sitoutumista tuotteeseen tai palveluun. Tarkoitus ei ole tapahtumien tai
toimintojen muuttamisesta peleiksi, vaan pelillistimisen tavoitteena on saada kuluttajat tai kayttdjat
innostumaan tavallisista asioista kiinnostavammalla tavalla. Suomessa pelillistettyjd materiaaleja
kiytetddn myoOs jo opetusvilineind ja siksi tarkastelenkin Nuorten vaalien pelillisid ominaisuuksia

sekd pelillistimisen mahdollisuuksia nuorten kiinnostuksen ja osallisuuden lisddmiseksi.

Tutkimusaineistonani on Nuorten vaaleista 2021 sekd 2023 kerityt julkiset tilastot ja tulokset sekd
Allianssin omien arkistojen lisdksi heiddn digitaaliset julkaisunsa aiheesta. Tutkin aihetta
tapaustutkimuksena, jota pohjaan kirjallisuuskatsauksella sekd synteesilli tematiikkaan. Haluan
selvittdd miten pelillistdmistd ja digitalisaatiota mahdollisesti kdytetddn Suomen politiikassa seka
demokratiakasvatustapahtumissa, erityisesti nuorten mielenkiinnon lisddmiseksi. Vaalien siirtyessa
yhd enemmin digitaalisille alustoille, voi tulevaisuudessa olla tarpeen vaalitoimijoille (ehdokkaat,
puolueet, &ddnestdjit, valtio) osata hyOodyntdd erilaisia keinoja aktiivisen demokratiakulttuurin

edistamiseksi.



1.1 Nuorten vaalit

Allianssi toimii nuorisoalalla erdénlaisena kattojdrjestond, joka vaikuttaa moneen erilaiseen
tapahtumaan ja yhdistykseen. Yksi ndistd tapahtumista on Nuorten vaalit, jonka tarkoituksena on
demokratiakasvatustapahtumana opettaa ja heréttdd kiinnostusta poliittista aktiivisuutta kohtaan.
Nuorten vaaleja voidaan toteuttaa kaikissa halukkaissa yhteistyokouluissa ja niihin saa osallistua
kaikki alle 18-vuotiaat nuoret, niin &éinestdjind kuin vaalitoimijoinakin. Erilaiset digitaaliset
elementit ovat nousseet osaksi Nuorten vaaleja vuosien saatossa ja haluan tutkia, kuinka

pelillistiminen on osa titd tapahtumaa.

Nuorten vaaleja on tutkittu viimeksi 2000-luvun alussa, joten haluan tuoda tutkimuksessani
selkedsti myods tdmdn tapahtuman nykytilanteen esille. Tarkastelen nuorisovaaleja tapahtumana
Allianssin kerddmien tilastojen ja heidén tyontekijoidenséd kyselyvastausten avulla. Ajankohtainen
kuvaus ja tarkastelu tapahtumasta luo pohjan omalle tutkimukselleni, mutta samalla my0s
mahdollisille tuleville tutkimuksille aiheesta. Tdma tutkimus on toteutettu yhteistyossda Allianssin

kanssa, ja heiddn kauttaan olen saanut julkisen tiedon lisdksi heidin omista arkistoistaan lisdtietoja.

Henkilokohtainen tavoite télle tutkimukselle on pelillistimisen mahdollisuuksien selvittdminen tai
ainakin niiden alustaminen demokratiakasvatuksessa. Minua kiinnostaa kuinka pelillistdmisti
voitaisiin kdyttdd politiikassa ja varsinkin nuorten mielenkiinnon lisddmiseksi. Nuorten vaalit ovat
demokratiakasvatustapahtuma, mikd voisi mielestini myo0s hyotyd pelillistimisestd. Vaalien
siirtyessd yhd enemmain digitaalisille alustoille, voi tulevaisuudessa olla tarpeen vaalitoimijoille
(ehdokkaat, puolueet, ddnestdjit, wvaltio) osata kéyttdd erilaisia keinoja aktiivisen
demokratiakulttuurin edistdmiseksi, johon mielestdni pelillistiminen on varsin varteenotettava
vaihtoehto. Mielestéini aiheesta 10ytyisi monta mielenkiintoista aluetta tutkittavaksi myds

tulevaisuudessa.

1.2 Tutkimuskysymykset

Tédmaén tutkimuksen rajaus oli minulle tdynnd vaikeita valintoja, silld olin kiinnostunut niin monesta
eri osa-alueesta. Tutkimuksen kohdistuessa Nuorten vaaleihin, 16ytyivdt oikeat kysymykset
kuitenkin suhteellisen helposti. Ensimmaéisend tutkimuskysymyksend haluan selvittdd, voidaanko
Nuorten vaaleja pitdd pelillistettynd opetusvilineend. Téahdn vastatakseni selvitin ensin
pelillistimisen elementtejd sekd avaan hieman aiempaa tutkimusta pelillistimisestd, erityisesti
polititkan alalla. Pelillistdmisen elementtien ollessa tiedossa ja tutkiessani nuorisovaaleja, voin

tarkastella paremmin voidaanko nuorisovaaleja pitdé pelillistettyné opetusvilineend.



Toinen tarkeimmistd tutkimuskysymyksistdni on tarkastella pelillistimistd politiikassa aiempien
tutkimuksien mukaan, silld kuten aiemmin mainitsin, politiikasta ja pelillistimisestd ei ole vield
kovinkaan paljon tutkittua tietoa yhdistettynd kdsitteend. Toisaalta haluan myds selvittdd
pelillistddko digitalisaatio politiikkkaa ja voidaanko Nuorten vaaleja pitdd pelillistettyna
opetusvidlineend. Digitalisaatio tarjoaa erilaisia alustoja ja malleja, joita voisi hyddyntda
pelillisyydessd, mikéd luo pohjaa télle kysymykselle. Selvitin myds nuorten aikuisten nékokulmia
yhteiskunnallisiin ja poliittisiin teemoihin sosiaalisessa mediassa sekd digitalisaation ja

pelillistimisen rooleja demokratiakasvatustapahtumissa.

Tutkimuskysymykset
» Voidaanko nuorten vaaleja pitdd pelillistettynd tai pelillisend opetusvilineend?
» Pelillistddko digitalisaatio politiikkaa nuorten vaalien osalta?
» Mika on digitalisaation ja pelillistdmisen asema demokratiakasvatuksessa?

1.3 Tutkimusmenetelmiit ja aineisto

Tutkimusaineistonani on Nuorten vaaleista (2021 ja 2023) kerityt julkiset tilastot ja tulokset seka
Allianssin omien arkistojen lisdksi heiddn digitaaliset julkaisunsa aiheesta. Tapaustutkimuksen
pohjana olen halunnut mééritelld eri kasitteitd sekd teemoja atheesta, joita olen tarkastellut
laajemmin luvussa kaksi. Tutkimuskirjallisuus késittelee pddasiassa vaaleja sekd pelillistimista,

mutta myds muita tdhin tutkimukseen tarpeelliseksi kokemiani aiheita.

Tutkimuksessani tarkastelen pelillisyyden, demokratiakasvatuksen sekd digitalisaation yhteisié
elementtejd, ja peilaan niitd Nuorten vaaleihin (erityisesti vuodet 2021 ja 2023). Ensinnidkin
pelillisyyteen sekd demokratiakasvatukseen tuon selvyyttd timén tutkimuksen kannalta oleellisten
aiempien tutkimusten ja muiden ldhteiden avulla, joista esimerkkind mainittakoon Yu-Kai Choun
teos Actionable Gamification — Beyond Points, Badges, and Leaderboards (2015), Alberto Vanolon
(2018) tutkimus Cities and the politics of gamification, Lobna Hassanin ja Juho Hamarin (2019)
Gamification of E-Participation ja Mahni€in (2014) artikkeli Gamification of politics: start a new
game. Demokratiakasvatukseen liittyvd materiaali on padasiassa virallisissa, valtion ylldpitdmien
toimijoiden oppaissa, sivuilla, laeissa sekd suunnitelmissa, mutta myds muutamassa alan
tutkimusteoksissa. Pelillistdimiseen liittyvdd tietoa on tutkittu jo jonkin verran ja olen tehnyt
kirjallisuuskatsauksen sekd synteesin tapaista tutkimustyotd selventddkseni pelillisyyden
ominaisuuksia sekd kasitettd my0Os tdmin tutkimuksen lukijoille. Digitalisaation késitettd pidén

mukanani eri aiheita kasitellessd, silld se on oleellisesti sidoksissa mainitsemiini aiheisiin.



Nuorten vaaleista ei ole tehty kovinkaan tuoreita tutkimuksia, joten halusin myds tuoda téssd
tutkimuksessa esille niiden nykyisen muodon. Esittelen tutkimuksessa Nuorten vaalien historiaa,
toimintaa sekd rakennetta tarkemmin kolmannessa luvussa. Lihdeaineistona ovat Nuorten vaaleista
aiemmin kirjoitetut tutkimukset, Allianssin (kattojdrjestd Nuorten vaalien takana) raportit seka
teokset ja Allianssin tyontekijoiden sekd Nuorten vaalien (2021 ja 2023) materiaalit. Ndiden liséksi
hyodynnén jo tehtyjd tutkimuksia sekd kyselyitd aiheesta, joissa kdy ilmi nuorten mielipiteitd,
asenteita ja ajatuksia digitalisaatiosta sekd pelillistimisestd. Alun perin suunnittelin pohjaavani
tutkimukseni haastatteluihin seké kyselyihin, mutta totesin tapaustutkimusmenetelméan sopivan télle
aiheelle paremmin, erityisesti 10ytdessdni Turun yliopiston jo tuottaman tutkimuksen, joissa
kisitellddn samoja aiheita sekd kysymyksid. Haastattelut olisivat voineet tarjota mahdollisuuden
saada omakohtaisia nikokulmia ja kokemuksia tutkittavaan ilmidon suoraan osallistuvilta

henkil6iltd, mutta pditin télld kertaa ottaa toisen ldhestymistavan aiheeseen.

Kaytin tutkimuksessani laadullisia tutkimusmenetelmid hyodyntivaa tapaustutkimussuunnitelmaa.
Tapaustutkimukset ovat erittdin hyodyllisid tietyn ilmion syvillisessd tarkastelussa, mika
mahdollistaa tillaisten monimutkaisten sosiaalisten ilmididen ymmairtdmisen sekd tutkimisen.
Keskittymélld tiettyyn tapaukseen, tdssd tapauksessa Nuorten vaaleihin, pystyin tutkimaan
perusteellisesti aitheen moninaisuutta suhteessa tutkimuskirjallisuuteen ja tutkimuskysymyksiin.
Tamai ldhestymistapa on erityisen sopiva tutkittaessa vastaavia yhteiskunnallisia ja digitalisaation
ilmiditd, joita olisi vaikeampi tarkastella pelkdstddn kvantitatiivisilla mittareilla. Aineiston
kerddmiseen ja analysointiin kidytin laadullisia tutkimusmenetelmid, kuten dokumenttianalyysid
kvalitatiivisena tutkimusmenetelmand. Asiakirja-analyysissd tutkin systemaattisesti erilaisia
tutkimusaiheeseen liittyvid asiakirjoja, kuten virallisia raportteja, politiikka-asiakirjoja, akateemista
kirjallisuutta, uutisartikkeleita ja verkkosisiltod. Nuorten vaalien kokonaisvaltaiseen selvittdimiseen
kerdsin laajan joukon asiakirjoja tapahtuman jarjestéjiltd heidén arkistoistaan sekd muista julkisista
jarjestelmistd. Alan kirjallisuus sekd tutkimus toimivat keskeisend ldhteend nuorten poliittiseen

osallistumiseen liittyville teoreettisille viitekehykselle ja kisitteellisyydelle.

Naéitd asiakirjoja systemaattisesti analysoimalla pyrin saamaan tutkimukseeni kokonaisvaltaisen
kisityksen "Nuorten vaalit" -ilmidstd. Asiakirja-analyysin avulla on tunnistettu keskeiset teemat,
mallit ja suuntaukset saatavilla olevasta kirjallisuudesta ja julkisesta keskustelusta.
Primédritutkimuksen aineiston lisdksi aion hyodyntdd my0s toissijaisia ldhteitd, kuten jo
mainitsemaani Turun yliopistossa toimitettua kyselyd sekd muita julkaisuja. Kvalitatiivisten

tutkimusmenetelmien ja monipuolisen tutkimusmateriaalin yhdistiminen on ollut paras ratkaisu



tutkimukselleni, erityisesti Nuorten vaalien peilaamisen pelillisyyteen, silld néitd aiheita ei ole vield

tutkittu kovinkaan paljon yhdessa.

Priméériaineistoon kuuluu Nuorten vaalien jarjestdjian, Allianssin, omat tutkimukset, raportit sekd
ohjeet ja Turun yliopistossa tuotettu kysely yhteiskunnallisista ja poliittisista aiheista suhteessa
sosiaaliseen mediaan. Koetin tarkastella nditd myods mahdollisimman objektiivisesti, silld
ymmarrettdvasti tavoitteena on aina tavoitteiden ja toimintojen esittdminen mahdollisimman
positiivisessa valossa. Nuorten vaaleja ilmioni ja tapahtumana tutkiessani suhteessa pelillisyyteen
grounded theory -ldhestymistapa vastaisi periaatteessa tarpeeseen, silld aikaisempi tutkimustieto on
vanhentunutta ja esimerkiksi ilmion digitaalista puolta tai pelillisté ei ole vield késitelty tarkemmin.
Tapaustutkimusta voidaan myos yhdistdd muihin metodologioihin, kuten etnografiaan, grounded

theory -tapaan tai fenomenologiaan.

Aineistoldhtdiselle tutkimukselle tavoitteenani on selvittdd aineiston ja olemassa olevien
pelillisyyden sekd demokratiakasvatuksen teorioiden avulla vastauksia tutkimuskysymyksiini.
Esittelen tutkimuksessani muutamia teorioita, joiden kautta késittelen edelld mainittuja aiheita.
Teorioiden avulla yritin myds luoda mahdollisuuksia ja pohjatyotd jatkotutkimuksille tai
soveltamisvaihtoehdoille. Kiytdn tutkimuksessani myds paljon kirjallisuutta teorioiden ja
viitekehyksen luomiseen aiheen ympdrille. Tarkastelen lyhyesti digitaalisia oppimateriaaleja,
demokratiakasvatusta, pelillisyyttd sekd digitalisaatiota alan tuoreimpien ja merkittdvimpien
teoksien avulla. Niiden avulla olen pyrkinyt luomaan pohjan, jonka avulla voidaan yhdistda

tapaustutkimus pelillisyyden teoriaan ja sen ymparilld eldviin késitteisiin ja ilmi6ihin.
1.4 Tutkijapositioni

Tutkin athetta yhteistydssd Allianssin kanssa, mutta itsendisend tekijand. Kirjoittaessani tutkielmaa
tyoskentelen myos nuorten ehkiisevdn pédihdetyon sekd pelitaidon kouluttajana EHYT ry:ll4, joka
luo omanlaisensa ndkokulman nuorten maailmaan - varsinkin pelillisyyden osalta. Toisaalta

vaaleihin ja poliittiseen puoleen olen sidoksissa my0s jérjestotoimintatasolla vapaa-ajallani.

Téssd tutkimuksessa aion tarkastella Allianssia mahdollisimman objektiivisesti Nuorten vaalien
jérjestdjdnd sekd itse vaalitapahtumaa niiden nykytilan valossa. Koska tutkin tutkimuksessani
nuoria, on minulle erityisen tirkedd noudattaa hyvid eettisid tapoja. Nuorten ollessa
tutkimuskohteena tdytyy pohtia useita erilaisia eettisid kysymyksid, ja nédihin vastatakseni tutustuin
Nuorisotutkimusseura ry:n teokseen lasten ja nuorten tutkimuksen etiikasta. Teoksessa kerrotaan,
ettd Suomessa ei ole laissa médritelty suoraan lasten osallistumisesta tutkimuksiin (Lagstrom,

2010), mutta periaatteessa paatds on huoltajalla ja heidén tulisi antaa suostumuksensa tutkimukseen
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osallistumiselle. Teoksessa kuitenkin mainitaan, ettd ilmoituksen tutkimuksesta vanhemmille olisi
kuitenkin riittdva ja mahdollinen kielto tutkimukseen osallistumiselle on mahdollista antaa tdmin
ilmoituksen perusteella. Pdddyin kuitenkin keskittyméédn tdssd tutkimuksessa ilmion tarkasteluun

sen ominaisuuksien avulla, erityisesti 10ytidessdni mainitsemani kyselyn, jossa aiheita on jo kysytty.

Kuten mainitsin, toimin myds nuorten pelikouluttajana sekd vapaaehtoisena politiikan saralla.
Nédmé luovat itselleni luonnollisesti tietyn ldhtokohdan tutkittavaan aiheeseen, mutta pyrin
sdilymédédn koko tutkimuksen ajan mahdollisimman neutraalina tarkastelijana. Tédsséd tutkimuksessa
en aio ottaa mitenkdin kantaa omaan poliittiseen vakaumukseeni, vaan esimerkiksi voin tuoda esille
objektiivisesti jonkin kentdlld nidkeméni pelillisyyden muodon tai tapahtuman, jos se on tarpeen.
Samoin pelikouluttajan tyoni ja siind esiin tulevat ndkemykset eivdt arvoiltaan tule vaikuttamaan
tdhdn tutkimukseen, vaan voivat kenties toimia mahdollisena esimerkkind erilaisesti digitaalisista
pelillisyyden opetuskeinoista. Tarkoitukseni on tarkastella nuorisovaaleja sekd pelillisyyttd
neutraalina sivustakatsojana ja luoda pohjaa jatkotutkimuksille tai pelillistimisen hyddyntamiselle

politiikassa.



2. Aiempi tutkimus aiheesta ja tutkimusmateriaali, pelillistiminen ja
politiikka

Téassd luvussa tarkastelen tarkemmin aiempaa tutkimusta pelillistimisestd ja politiikasta, erilaisista
opetusvilineistd sekd demokratiakasvatustapahtumista Suomessa sidottuna digitalisaatioon.
Ensimmadiseksi tarkastelen péddldhdeaineistojani sekd metodeja, milld aion kerité tietoa ja késitelld
sitd. Toisessa alaluvussa esittelen tarkemmin erilaisia aikaisempia tutkimuksia, joilla on suurin
merkitys suhteessa tdhdn tutkimukseen. Jotta voin vastata tutkimuskysymyksiini, tarvitsen tueksi

aikaisempien tutkimusten 16ydoksid sekd mahdollisia teorioita esimerkiksi pelillistimisesta.

Kolmannessa alaluvussa esittelen tarkemmin mitd on demokratiakasvatus ja siithen liittyva
digitalisaatio. Nuorten vaalit ovat demokratiakasvatustapahtuma, mutta sellaisenaan se ei
valttamattd vield avaudu késitteend. Lisédsin tdhdn alalukuun vield erilliset kappaleet erottelemaan
tekstien kohteita ja niissd mainittuja aiheita. Niistd teemoista siirryn pelillistimiseen ja esittelen
ilmidn paépiirteittdin tille tutkimukselle olennaiselta kannalta. Pelillistiminen on laaja ala ja koin

tdssd kohtaa tarpeelliseksi myds jakaa lukua hieman eri aiheisiin viittaaviin kappaleihin.

Erityisesti luvussa kaksi olen hyddyntinyt useampia erilaisia ldhteitd. Aihepiirit luvussa
vaihtelevat ~ demokratiakasvatuksesta  pelillistimiseen  ja  poliittisesta  padtoksenteosta
kyberturvallisuuden uhkiin, joten jokaiselle alaluvulle on koottu ldhteitd aiemmista tutkimuksista.
Tutkimusten valikoitumiskriteereind ovat olleet niiden merkittdvyys alalla sekd sopivuus tdmén
tyon tarkoitukseen. Merkittdvimpand aiempana tutkimuksena mainittakkoon Choun teos Actionable
Gamification — Beyond Points, Badges, and Leaderboards (2015), joka on toiminut pohjana
pelillisten elementtien arvioinnissa. Myohemmin luvussa neljd olen myos tutkinut aihetta erityisesti
Sivosen ym. (2022) tuottaman kyselyn avulla nuorten aikuisten suhtautumisesta yhteiskunnallisiin
ja poliittisiin asioihin sosiaalisessa mediassa. Jokaisessa luvussa on useampi ldhde tai aineisto
riippuen luvun aiheesta, mutta esittelen kaikissa kohdissa kyseisen ldhteen tarvittavalla syvyydelld

suhteessa ldhteen merkittdvyyteen téssi tutkimuksessa.

2.1 Demokratiakasvatus ja digitalisaatio

Kisiteltdvien lukujen tavoitteena on syventdd ymmairrystd demokratiakasvatuksesta ja
digitalisaation roolista oppimismateriaaleissa. Ensimmaéisessd luvussa keskitytddn demokraattisen
osallisuuden ja kasvatuksen ympdrille rakentuvaan tutkimukseen, joka pyrkii tukemaan nuorten
demokraattisia taitoja ja osallisuuden kulttuuria. Eri tutkimusten mukaan demokraattinen
yhteiskunta vaatii nuorilta demokraattisia kdytdntdja ja tietoa ihmisoikeuksista sekd

demokraattisista arvoista, mikd asettaa opetuksen keskioon ihmisoikeuskasvatuksen ja
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demokratiakasvatuksen. Toisessa alaluvussa keskitytddn tarkemmin digitaalisiin oppimateriaaleihin.
Néiden materiaalien integrointi opetukseen muokkaa oppimisympéristjd vaikuttaen luonnollisesti
opettajan ja oppilaiden rooleihin. Digitaaliset oppimateriaalit tarjoavat mahdollisuuksia
monipuolistaa oppimista ja ne antavat oppijoille mahdollisuuden kehittdd taitojaan moninaisissa
oppimisymparistdissd. Digitalisaation myd6td todettaneen opettajien roolien muuttuvan, mika
edellyttdd uudenlaisten opetusmenetelmien omaksumista ja oppimateriaalien pedagogisen laadun
korostamista. Ndma luvut tarjoavat katsauksen demokratiakasvatuksesta ja digitalisaation roolista

oppimateriaalien kehityksessa.
2.1.1 Demokratiakasvatuksen elementit

Demokratian tarkoituksena on taata kansalaisille, ja tdssd yhteydesséd erityisesti nuorille, oikeus
pystyé osallistumaan heihin liittyvdin péadtoksentekoon sekd keskusteluun. Gretschelin ym. (2023)
mukaan se on moni-ilmeinen, laaja ja kompleksinen ilmi6. Demokraattisin arvoiin kuluu takuu
vapaudesta, tasa-arvosta ja oikeudenmukaisuudesta kaikille sosiaalisesta, alueellisesta,
uskonnollisesta tai etnisestd taustasta riippumatta. Demokratiakasvatuksen tarkoituksena on kehittda
yhteiskunnan nuorten jisenten demokraattisia taitoja, tietoa ja kéytdntdjd. Luomalla tilaa ja
valmiuksia nuorille harjoitella demokraattisia taitoja yhdessd voidaan tukea mielekkdin
vuoropuhelun ja osallisuuden kulttuuria. (Euroopan neuvosto, 2016; OKM 2014: Rautiainen ym.

2014)

Erittdin tuoreessa tutkielmassa Suomen demokratiakasvatuksen nykytilasta (Gretschel ym. 2023)
on tarkasteltu kattavasti nykyisen demokratiakasvatuksen piirteitd ja ominaisuuksia. Tutkijoiden
mukaan demokratian mééritteleminen voi olla vaikeaa, sillé sithen liittyy useita erilaisia historian ja
yhteiskunnan ymmaérryksen tasoja ja demokratia voi tarkoittaa eri asioita eri yhteisoissa.
Tutkimuksessa mainitaan Euroopan neuvoston julkaisseen demokratiakulttuurin kompetensseja
koskevan viitekehyksen, joka keskittyy kasvatuksen erilaisiin arvoihin, asenteisiin, taitoihin ja
tietoihin. Demokratia itsessddn on tirked elementti Euroopan unionille, joten demokratia- ja
ithmisoikeuskasvatusta pyritddn tukemaan. Demokratiakulttuurin 20 kompetenssia (Euroopan
neuvosto 2016; Gretschel ym. 2023) voidaan jaotella arvoihin, asenteisiin, taitoihin seké tietoon ja
kriittiseen ymmairtdmiseen, ja ndistd neljdstdi muodostuu osaaminen. Erityisesti osallisuus on
Gretschelin (2002, 2023) mukaan keskeinen késite demokratiaa sekd osallistumisoikeuksia
kisiteltdessd. Tutkimuksessa korostetaan lasten osallisuutta ja vaikuttamismahdollisuuksia

demokratiakasvatuksessa, joita YK:n sopimusten, kansallisen lainsddddnnon sekd useiden eri

11



tutkimusten mukaan (Koskinen & Mietola, 2021, Gretschel ym. 2023) mukaisesti tulisi kasvattaa ja
lisété. (Gretschel ym. 2023)

Opetushallitus madrittelee ihmisoikeus- ja demokratiakasvatuksen osaksi lasten ja nuorten
koulutusta. Perusopetuksen opetussuunnitelman 2014 mukaan eettisyys, ihmisoikeudet ja
demokratia kuuluvat nuorten sivistivddn koulutukseen ja niitd tulisi harjoittaa opetuksessa.
Demokratiakasvatuksen tarkoituksena on opastaa lapsia ja nuoria kuinka demokraattisessa
yhteiskunnassa kéyttdydytddn ja milld tavoin sen toimintaan osallistutaan. Kouluyhteison on
tarkoituksena taata turvallinen ympéristd demokraattisten oikeuksien ja vapauksien oppimiselle
kannustaen samalla nuoria kiinnostumaan yhteiskunnallisista asioista (POPS 2014: 16-24, 158).
Erityisesti yhteiskuntaopin pitéisi esitelld demokraattisen yhteiskunnan arvoja sekd ohjata nuoria
seuraamaan yhteiskunnallisesti ajankohtaisia kysymyksiéd tukien nuorten osallisuutta. Lisdksi yksi
yhteiskuntaopin arvioinnin kohde on “demokraattisen vaikuttamisen perustaitojen sekd yhteisossd

toimimisen tietojen ja taitojen soveltaminen kdytdinnossd”. (POPS 2014: 260-262)

Demokratiakasvatuksesta on sdddetty tarkemmin myods Nuorisolaissa, jonka mukaan julkisen
hallinnon ja koulutuksen on mahdollistettava nuorille tapoja osallistua paikalliseen paatoksentekoon
(Nuorisolaki 2006/8 §). Erityisesti késiteltdessd nuorten asioita esimerkiksi nuorisotyon osalta.
Lapsiin ja nuoriin voidaan soveltaa yleisesti soveltaa kaikkia koskevia lakeja, joiden perusteella
kaikilla kansalaisilla tulee olla tasapuoliset mahdollisuudet asioihin vaikuttamiseen. Né&istd
puhutaan my0s Junttila-Vitikan ja Peitson oppaassa (2016) demokratiakasvatuksesta, jonka taustalla
ovat oikeusministerid, opetus- ja kulttuuriministerio sekd Koordinaatti. Oppaan tarkoituksena on
tarjota tietoja sekd erilaisia vélineitd nuorten yhteiskunnallisen osallisuuden ja paitoksenteon
aseman edistamiseksi. Oppaassa tarkastellaan demokratiakasvatuksen tapoja sekd vaiheita ja

erilaisia ideoita nuorten osallisuuden toteuttamiseksi. (Junttila-Vitikka & Peitso, 2016)

Demokratiakasvatukseen liittyy monia erilaisia tapoja sekd ndkokulmia. Aiemmin mainitsin
erilaisia yleisid ohjeita ja suuntauksia, mutta ndméi eivit suoraan kuvaile itse tapahtuman tai
kasvatuksen luonnetta. Monissa eri tutkimuksissa mainitaan demokratiakasvatuksen yhteydessi
John Dewey, amerikkalainen filosofi ja kirjailija, joka on kirjoittanut teoksen Democracy and
Education: An Introduction to the Philosophy of Education. Teoksessa puhutaan demokratian
etilkasta ja koulutusjdrjestelmien kehittdmisestd, jotka valmistavat nuoria analysoimaan ja
keskustelemaan demokratiasta jatkuvan oppimisen kautta. Koulutuksen tulisi Deweyn mukaan olla
sekd muodollista ettd epdvirallista osana suurempaa kokonaisuutta. (Dewey, 1916). Hieman
tuoreempien tutkimuksien mukaan demokratiakasvatuksen tarkoituksena on esimerkiksi ohjata
nuoria oikeudenmukaisemman maailman kehittimiseen, mutta jatkuvan oppimisen prosessi on
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sdilynyt samana (Méannistd & Fornaciari 2017, 36-38). Edelleen Junttila-Vitikan ja Peitson
oppaassa (2016) todetaan demokratiakasvatuksen kuvaavan sellaista yhteisollistd aktiviteettia, jolla
pyritddn tukemaan nuoren kasvua vastuulliseksi, sivistyneeksi ja sovinnolliseksi yhteison jaseneksi.
Gretschelin  ym. (2023) tutkimuksessa todetaan, ettdi demokratiakasvatuksen tulisi olla
systemaattista ja jatkuvaa koko yhteison osalta, mutta ndihin tavoitteisiin ei kuitenkaan nykytilassa
ole pédsty, vaan ne koskevat tilld hetkelld erityisesti ndistd aiheista kiinnostuneita henkilditd. Tassa
ilmidssd tulee vastaan myds Self-Determination Theory, SDT, jonka mukaan oppijan autonomia
sekd itseohjautuva oppiminen edistdisivdt demokraattisia arvoja sekd kaytidntdja (Deci & Ryan,
2000; Hua, 2008). Euroopan neuvoston julkaisun mukaan demokratiakasvatuksen tavoitteena on
pyrkid luomaan koulutusymparistod, joka heijastaa ja edistid demokraattisia arvoja, periaatteita ja

kiytantdja (Euroopan neuvosto, 2016).
2.1.2 Opetusmateriaalien digitalisaatio

Minké tahansa oppimateriaalin kehittdjd aloittaa oppimateriaalien suunnittelun aina pedagogisesta
nikokulmasta. Tdméa koskee myo0s digitaalisia oppimateriaaleja. Pedagogisia lahtdkohtia on monia,
jotka voivat liittyd aiheen tai sen tietosiséllon kuvaamiseen, visualisointiin, havainnollistamiseen,
esittelyyn tai Kkésittelyyn. Itse oppimateriaalit voivat olla oppimisen tavoitteisiin tdhtddvia
aktiviteetteja, tekstisisdltod, spekulaatiotehtdvid, oppimistehtdvid tai osa koko oppiaineen
oppimisprosessia. Digitaalisiin oppimateriaaleihin siirtymistd on motivoinut teknologinen kehitys ja
halu parantaa oppijan sitoutumista aiheeseen, mutta toisaalta myos kustannustehokkuus. Suomi ja
Eurooppa ovat olleet aktiivisina tekijoind integroimassa digitaalisia oppimateriaaleja
koulutusjdrjestelmiin, ja aihetta tutkitaan my0s yliopistotasolla monissa eri tiedekunnissa.
(Euroopan neuvosto, 2016; Tossavainen, 2019; Kaisla ym. 2015; Ilomaki, 2012). Digitalisaation
myOtd oppimismateriaaleja voidaan luoda ja kdyttdd digitaalisesti, ja tdmén kayttéd voidaan

perustella teknologian kehityksen nopeilla muutoksilla (Kankaanranta, 2015).

Tutkijat Kaisla, Kutvonen-Lappi ja Kankaanranta (2015) ovat koonneet teoksen “Digitaalinen
oppimateriaali koulun arjessa”, jossa tarkastellaan suuntaviivoja digitaalisille oppimateriaaleille
erilaisten  tutkimusartikkeleiden kautta. Kankaanrannan artikkelin mukaan digitaalisen
oppimateriaalin perusldhtokohtana on oppimisen adaptiivisuus sekd vuorovaikutteisuus.
Nykytilassa adaptoituminen nopeisiin muutoksiin ja tiedon lisddntymiseen tulee ndkyméén kaikkien
kansalaisten arjessa yhd enemmaén. Kankaanrannan artikkelissa (2015) viitataan myds Langenin ja
Jebsenin (2012) tutkimukseen, jonka mukaan nuorimmat sukupolvet ovat “sosiaalisesti

verkottuneita diginatiiveja”, joten digitaalisen materiaalin osuus oppimisessa on heidinkin
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kannaltaan erittdin perusteltua. Artikkelissa mainitaan useampia erilaisia tutkimuksia, joiden
mukaan digitaaliset materiaalit voivat muuttaa oppimateriaalien lisdksi oppijoiden suoriutumista,
koulujen ja oppimisympiristja sekd opetussuunnitelmien luonnetta (Kankaanranta, 2015).
Toisaalta oppimisen digitalisoituminen voidaan huomata myds erilaisissa oppimistavoissa, kuten
mainittujen diginatiivien tottumus mediasta tulevalle drsyketulvalle (Kaisla ym. 2015 (Sankila;

Korhonen ym.)).

Opetushallitus  on julkaissut Liisa Ilomden toimittaman kokonaisuuden “Laatua e-
oppimateriaaleihin” (2012), jossa késitellddn digitaalisten oppimateriaalien tai e-oppimateriaalien
laatua sekd pedagogiikkaa niiden taustalla. Parhaimmillaan digitaaliset materiaalit mahdollistavat
selaamisen ja internethaun lisdksi myds tekstien, kuvien, videoiden, kaavioiden ja animaatioiden
yhdistdmisen osaksi oppimista ja muistiinpanojen moninaisen kidyton. Digitaaliset oppimateriaalit
tarjoavat toisaalta enemmén joustavuutta ja saavutettavuutta perinteisiin materiaaleihin verrattuna.
Resursseja voidaan kéyttdd missd vain ja digitaaliset materiaalit voidaan helpommin péivittda seké
mukauttaa erilaisten oppilaiden tarpeisiin ndhden. Silti materiaalien tyyli vaihtelee ja kéyttotapa voi
olla hyvinkin perinteinen ja staattinen. Pedagogisen tarkastelun mukaan oppimateriaalin tulisi olla
riittdvdn haastava ja monipuolinen. Digitaaliset oppimateriaalit mahdollistavat yleensd uusien ja
useiden erilaisten oppimismenetelmien hyddyntdmisen opetuksessa: oppilaat voivat uppoutua
materiaaleihin etukdteen kotona ja soveltaa niitd sitten yhdessd luokkahuoneessa. Digitaalisten
materiaalien avulla opettajan roolista tulee enemmin oppaan tai tukijan kaltainen perinteisen

ohjaajan sijaan. (Iloméki, 2012)

Iloméen teoksessa (2012) on madritelty erilaisia digitaalisia materiaalityyppejd, jotka ovat
oppimisaihio, teemakokonaisuus, oppimisaithiopankki, kurssi, oheisaineisto ja opettajan aineisto.
Nédiden rakenteiden alle kerdtddn oppimismateriaalia pedagogisen laadun mukaisesti, joissa
seuraavat oppimisen piirteet tulisivat olla ldsnd: oppimisen yhteisollisyys, oppimisen taitojen
tukeminen, oppijan aktiivisuuden tukeminen sekd oppimistehtdvian haasteellisuus (Iloméki, 2012).
Joissakin digitaalisissa oppimateriaaleissa tai oppimisympéristoissd opiskelijat saavat kannustimia
ja jopa ehdotuksia vaihtoehtoisista sisdlloistd suoraan ohjelmasta. Téllaisten ohjelmien avulla
opiskelijat voivat saada enemmaén palautetta, joka perustuu suoraan heidén taitotasoonsa ja sitd
kautta palaute voi myds ylldpitdd oppimismotivaatiota paremmin. Digitalisaatio ja tehtdviin
sisddnrakennettu  metainformaatio mahdollistavat paremmin henkilokohtaisen ohjauksen.
Yleisempid on kuitenkin, ettd opettaja seuraa opiskelijan edistymistd ohjelman antamien raporttien
kautta, jonka pohjalta opettaja antaa mahdollisesti lisdtukea tai palautetta opiskelijoille.

Verkkopohjaisen oppimisympadriston avulla opettaja voi keritd tietoa jokaisen opiskelijan tehtivéasta
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ja edistymisestd. Opettaja voi ndhdd opiskelijan kdyttiméan ajan eri materiaaleihin ja sen, missd
vaikeudet ndyttdvdat olevan. Edistymistd seuraamalla voidaan antaa palautetta ja tukea seké
suositella lisimateriaalia ja tehtivid, jotka auttavat syventdméién tai laajentamaan opittua. (Ilomaki,

2012)

Tossavaisen ja Loytosen teoksessa Sdhkoistyvd koulu (2019) tarkastellaan oppimista ja
oppimateriaaleja nopeasti muuttuvassa tietoymparistdssa. Teoksen artikkelien mukaan digitalisaatio
on myos alkanut muuttaa opettajien ja oppilaiden rooleja, ja timéd huomio toisintui myos Kaislan
ym. teoksen artikkeleissa (2015). Sdahkoistyvin koulun (2019) erdédssé artikkelissa Marika Toivola
tarkastelee kédnteistd oppimista (eng. flipped learning), jonka tarkoituksena opettaja pyrkii
opettamaan oppilasta tulemaan itsensd opettajaksi. Toivolan (2015) mukaan perinteisessa
luokkahuoneessa opettaja on ensisijainen tiedonldhde ja oppilaat vastaanottavat sen passiivisesti.
Taméd malli opettajasta on ollut opetuksessa jo pitkddn, ja se ndkyy luokkahuoneissa edelleen.
Toisaalta murros opettajan ja oppilaan rooleissa sekd oppilaiden taidoissa ovat luoneet hyvin
merkillisen tilanteen, jossa ddripdédt oppimisen ja osaamisen kirjossa ovat olemassa samaan aikaan
(Toivola, 2015). Teknologian mahdollistaessa jatkuvan tiedonsaannin ja koulutustapahtumat
voidaan monissa luokkahuoneissa ndhdd opettajan siirtyvdn huomaamattomastikin "opastajaksi",
kun opiskelijat ottavat enemmin vastuuta omasta oppimisestaan kiyttdmalld teknologiaa
(Tossavainen & Loytynen, 2019). Parhaimmillaan teknologia on opetuksessa tehokas tydkalu, joka
voi tukea ja muuttaa koulutusta monin tavoin, helpottaa opettajien opetusmateriaalien luomista ja
mahdollistaa uusien tapojen opettelemista ja tyOskentelyd yhdessd. Opetussuunnittelijoiden ja
koulutusteknologioiden tehtdvinad on hyddyntdé teknologian tarjoamia mahdollisuuksia koulutuksen
kehittdmiseksi niin, ettd toimiva koulutus olisi kaikkien nuorten saatavilla kaikkialla. (Kaisla ym.

2015; Tossavainen & Ldoytynen, 2019)

Digitaalisten oppimateriaalien suunnittelussa pedagoginen ndkokulma on aina keskidssd, mutta
digitaalisen oppimateriaalien integroituminen opetukseen voi hyvinkin muuttaa oppimisympaéristdja
suuremmalla mittakaavalla. Digitaalisten materiaalien rooli koulutuksessa on erityisen téirked
diginaativeille, digitaalisten oppimateriaalien kehittdjille sekd opettajille, sille ne mahdollistavat
uusia opetusmenetelmid ja muuttavat opettajan roolia. On kuitenkin tirkedd varmistaa, ettd
digitaaliset materiaalit tiyttdvat korkeat pedagogiset standardit ja kdyttoonotetuilla vilineilld on
todistetut sekd havaitut hyddyt oppimiseen, jotta materiaaleja voidaan hyddyntdd parhaiten

oppimisprosessin kehittyvassé teknologisessa ymparistossé.
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2.2 Pelillistiminen ja opetus

Téassd alaluvussa tarkastellaan tarkemmin pelillistimisen ydintd sekd tdménhetkistd kayttod
opetuksessa aikaisempien tutkimusten perusteella. Pelillistiminen on my0s sidoksissa
digitalisaatioon, ja yhdessd alaluvuista tarkastellaan tarkemmin pelillistimistd digiajan
opetusvilineend. Tétd ennen keskitytddn kuitenkin méaéritteleméan pelillisyys sekd pelillistdmisen

elementit eri tutkimusten avulla.
2.2.1 Pelillistiimisen ytimessi

Pelillistdiminen on prosessi, jossa tavanomaisia toimintoja muokataan peliméisillda ominaisuuksilla
ja tavoitteena on saada toiminnasta miellyttavimpid (Hamari & Huotari, 2012). Pelillistimisti
tutkitaan tarkastelemalla pelien osia, jotka luovat pelin elementtejd ja kuinka niitd voidaan siirtdd
muille alustoille tai ei-pelikontekstiin. Pelillistiminen hy6dyntdd ihmisten luonnollista
kilpailuviettid ja leikillisyyttd. Pelillistiminen on myds usein olennainen ominaisuus sovelluksissa
ja verkkosivustoissa, jotka on suunniteltu motivoimaan ihmisid heiddn henkilokohtaisissa
haasteissaan. My0s pelin ja ei-pelin raja on mielenkiintoinen analyysin kohde, silld mitd voidaan
kutsua ei-pelikontekstiksi, jos pelillisyyttd koetaan tavallisissa arkitoiminnoissa. Hamari mainitsee
myo0s viitdskirjassaan Gamification: "pelillistiminen ei siis ole ei-pelien pelillistdimistd, vaan
pikemminkin yritystd tehdé jotain enemmaén pelikokemuksen tarjoamiseksi." Yksinkertaisuudessaan
pelillistiminen on tapa motivoida ihmisid tekemédén tehtévid, jotka muuten olisivat tylsid. (Hamari

& Huotari, 2012; Hamari, 2015)

Pelillistimiselld voidaan tarkoittaa laajasti erilaisia teknologisia, taloudellisia, kulttuurisia ja
yhteiskunnallisia kehityskohteita, joissa todellisuus muuttuu tai on muutettu pelillisemmaksi.
Pelillistimisen voidaan n#dhdd etenevdn kahden kehitystavan kautta: tahallinen ja tahaton
pelillistaminen. Tarkoituksellisella pelillistimiselld tarkoitetaan aikomuksellista prosessia, jossa
toimintaa muunnetaan pelimdisemmaksi kontekstiksi. Tahaton pelillistiminen on termi asteittaisesta
kulttuurisesta ja yhteiskunnallisesta muutoksesta kohti levidvdd sitoutumista pelilliseen
vuorovaikutukseen. Hamari mainitsee myos pelillisyyden sisarkdsitteet, joita ovat pelit, joilla on

tarkoitus, vakuuttava tekniikka, vakavat pelit ja pelipohjainen oppiminen. (Hamari, 2015)

Muutaman viime vuoden aikana on tapahtunut suuri muutos siind, miten eri teknologioita voidaan
kayttad ja kuinka niiden kayttdjid voidaan motivoida paremmin. Jo klassinen esimerkki on
PokemonGo, joka sai kéyttdjdnsd liikkumaan pelaamisen yhteydessd. Téssd tapauksessa on luotu

erddnlainen hybridikonsepti, jossa virtuaalisen ja todellisen maailman piirteitd ja ominaisuuksia on
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sekoitettu. Pelillistdmiseen liittyy myos olennaisesti vuorovaikutus hauskanpidon kanssa eri
lahestymistapojen kautta (Hamari, 2015). On mielenkiintoista tutkia, kuinka huumori ja
tarinankerronta vaikuttavat pelaajan mukaansatempaavaan kokemukseen ja pelin tai pelillisen

tuotteen tai palvelun tarjoamaan kokonaisvaikutelmaan.

Tunteiden ja pelien vélinen yhteys on hyvin olennainen ja selkedsti havaittavissa, silld leikki on
osa kehitystimme ja tapa luoda ympéristostd miellyttavimpi. Edesmenneen professori Johan
Huizingan kuuluisa teos "Homo Ludens" alkaa sanoilla: "Leikki on kulttuuria vanhempi, silld
kulttuuri, vaikka se olisikin puutteellisesti mddritelty, edellyttid aina ihmisyhteiskuntaa, eivdtkd
eldimet ole odottaneet, ettd ihminen opettaa heille heiddn leikkejddn." (Huizinga, 1949). Ihminen
osaa leikkid leikkisésti ja vakavasti, ja kasvaessamme vakava leikki (urheileminen, kilpaileminen)
ndhdddn hyvéksyttivimpédnd kuin leikkiminen (esimerkiksi leluilla leikkivét lapset) (Bateson,
2015). Leikin ohella ihmiset ovat kautta historian luoneet erilaisia pelejd ja vélineitd, joita on

kiytetty viihteeseen, oppimiseen, (sota)strategioihin ja yhteyksien luomiseen muihin ithmisiin.

Teknologian kehittyessd pelit ovat ottaneet paikkansa digitaalisessa maailmassa ja luoneet
ympdrilleen massiivisen teollisuuden. Digipeleissd ja niiden pelaajissa on ollut erddnlainen
"syrjdytyneen" tai "epdonnistujan" leima, mutta varsinkin parin viime vuoden aikana digitaaliset
pelit ovat muuttuneet sosiaalisesti tunnustetuiksi vakavaksi peleiksi (eSports). Ja pelien kasvaessa
on kasvanut myds niitd koskeva tutkimus, joka tuo meidat pelillistimiseen, joka on "pelinomaisen
kokemuksen luominen ja pelimdisen lisddminen ei-pelin kontekstiin" Koiviston ja Hamarin (2019)
sanoin. Aihetta on tutkittu 1960-luvulta ldhtien, mutta tutkimusten méaéird on kasvanut radikaalisti

2010-luvun alussa. (Hamari & Koivisto, 2019)
2.2.2 Pelillistimisen ominaisuudet

Hamarin teoksessa Gamification (2015) tarkastellaan eri tutkijoiden kokoamia huomioita yleisistéd
psykologisista ominaisuuksista, jotka liitetddn pelillisyyteen. Niitd ovat vapaaehtoisuus, flow,
jannitys, samaistettavuus, immersio, saavutukset sekd leikillisyys. Naitd erilaisia pelillisyyden
ominaisuuksia on tarkasteltu useassa eri tutkimuksessa ja teoksessa, joista monet perustuvat ja
voidaan kootusti ilmaista Choun (2015), Hamarin (2015) ja Deterding ym. (2011) tutkimuksien

avulla.

Yu-kai Chou on tutkinut pitkddn pelillistimistd sekd kayttdytymismalleja ja hdn avaa niitd
tarkemmin kirjassaan Actionable Gamification: Beyong Points, Badges and Leaderboards (2015).

Hénen mukaansa pelillistdiminen on hauskuuden ja mukaansatempaavien elementtien tuomista ja
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soveltamista muissa ei-pelillisissd toiminnoissa, jossa keskitytddn ihmiskeskeiseen suunnitteluun ja
toteutukseen toimintokeskeisen sijaan. Hanen kirjassaan esitetddn pelillistimisen kahdeksan
pddominaisuutta, joiden koottuna nimend toimii Octalys. Tatd octalysis-viitekehystd on
pelillistamisen lisdksi hyddynnetty useilla eri aloilla, kuten esimerkiksi markkinoinnissa (Salcu &

Acatrinei, 2013) ja terveydennhoidossa (Ewais & Alluhaidan, 2015). (Chou, 2015)
Pelillistdmisen ominaisuudet Choun (2015) mukaan ovat:

Eeppinen merkitys (epic meaning)
Saavutus (accomplishment)
Voimaantuminen (empowerment)
Omistus (owneship)

Sosiaalinen vaikutus (social influence)
Niukkuus (scarcity)

Arvaamattomuus (unpredictability)

e A e R e

Vilttdminen (avoidance)

Esitetty my0s kuvassa 1 (alla).

-Status Points -Narrative -Beginners Luck -Milestone Unlocks
-Badges (Achievement Symbols) -Elitism -Free Lunch -Real-Time Control
-Fixed Action Rewards (Earned Lunch) -Humanity Hero -Cap Switcher -Chain Combos
-Leaderboard -Revealed Heart -Co-creationist -Dynamic Feedback
-Progress Bar -Boosters

-Quest Lists -Blank Fills

-Dessert Oasis -Plant Pickers

-High Five -Poison Pickers
-Crowning . . -Attribute Web Chart
-Anticipation Parade Epic Meaning -Double Edged Sword
-Aura Effect

_SBt:S'Z :);E::p Dty Tumrisl Accomplishment Empowerment

-Friending

-Exchangeable Points -Social Treasure/Gifting

Virtual Goods -ZeeSanBump
-Build from Scratch _ -Group Quests
-Alfred Effect Ownership ?}omal -Trophy Shelf
-Collection Sets Influence -Brag Button
-Avatar -Water Cooler

-Conformity Anchors
-Mentorship
-Social Prod

-Protector Quest
-Pet Companion
-Observer Attachment

Scarcity Unpredictability

-Appointment Dynamics -Glowing Choice

-Magnetic Caps Avoidance -MiniQuests
-Dangling “Visual Storytelling
-Prize Pacing -Easter Eggs
-Bootleg Quest -Random Rewards
-Last Mile Drive -Obvious Wonder
-Count Down Timer -Sunk Cost Prison -Status Quo Sloth -Rolling Rewards
-Torture Breaks -Progress Loss -Streaking G’é I -Evolved Ul
-Moats -Rightful Heritage -Evil Egg -Sudden Rewards
-The Big Burn -Evanescence Opportunity FOMO Punch 1A -Oracle Effect

Kuva 1

18



Choun kaavio koostuu kahdeksasta pddominaisuudesta, jotka motivoivat kayttdjdd sitoutumaan
tekemiseen pelillisyyden avulla. Eeppisen merkityksen kautta kdyttdjd kokee olevansa osa jotain
suurempaa tai ettd hdnelld on erityinen rooli tdytettivénd. Saavutukset mittaavat edistymistd ja
kannustavat kayttdjad etenemddn (samalla kehittymiin ja voittamaan haasteita). Voimaantuminen
liittyy luovuuteen sekd palautteeseen: kéyttéjét etsivit mahdollisuuksia ilmaista omaa luovuuttaan ja
ndhdd ponnisteluidensa tuloksia palautteen avulla. Omistajuus tulee ilmi, kun kayttdjilld on
motivaatiota omistaa ja pyrkid kasvattamaan omistustaan jotakin kohtaan. Sosiaalisissa suhteissa
esille nousee kilpailu, mentorointi, hyviksynté ja kumppanuus. Niukkuuden suhteen voi syntya halu
rajoitetun saatavuuden tai aikarajoitteen vuoksi. Ennalta-arvaamattomuus ja uteliaisuus ovat
motivaationa kéyttdjan halulle saada tietdd, mitd seuraavaksi tapahtuu. Tappiot ja vélttiminen taas
liittyvdt negatiivisten tulosten ja hividmisen vélttelyyn. Chou on myos analysoinut nditd
ominaisuuksia jakaen ne “vasemman ja oikean” aivolohkojen mukaan: ympyrin vasemmalla
puolella olevat ominaisuudet ovat ulkoisia motivoijia, joiden taustalla on logiikka, laskelmat ja
omistajuus, ja oikealla taas ovat luontaisia motivaattoreita, kuten luovuus, itseilmaisu ja sosiaaliset
suhteet. Namai toimivat tdssd yhteydessd kuitenkin vain tiysin symbolisena merkityksend eika niilld
ole tiedeperustaista taustaa. Kuvion yldpuoliskolla olevia ominaisuuksia pidetdédn myds “valkoisina
hattuina” (white hat; ne luovat positiivisia tunteita, kuten iloa, tyytyvéisyyttd, merkityksen
tunnetta), kun taas alapuolella on “mustia hattuja” (black hat; ndmai tuottavat negatiivisia tunteita

pelosta, yllatyksestd ja pettymyksestd). (Chou, 2015)

Deterding ym. (2011) artikkelissa on tarkemmin médritelty pelillistdimisen suhdetta pelien ja
leikkimisen vélilld, joissa pelillistiminen sijoittuu kaaviossa “vakavien” pelien (serious games),
lelujen (toys), leikillisen suunnittelun (playful design) ja pelillisen suunnittelun (gameful design)
vililld pelilliseen suunnitteluun, jossa korostuu pelien elementit ja osat. Toisaalta Deterdingin ym.
(2011) artikkelissa kuvataan myds toisella kaaviolla pelien ja leikkien hyddyntdmistd, jossa
pelillistiminen sijoittuu pelin ja erityisesti pelien elementtien hyddyntdmiseen peleistd irrallisissa
konteksteissa. Tamdn tutkimuksen valossa on myds huomattava ero ja yhteys pelillistimisen sekd
pelipohjaisen oppimisen vililld, johon tutustutaan tarkemmin seuraavassa alaluvussa.
Pelillistimisen ja pelillisyyden eroja tarkastellaan kattavasti myo6s Figueroa-Floresin (2016)
tutkimuksessa, jossa pelillistdmisen ja pelillisyyden eroja tarkastellaan suhteessa oppimiseen
”diginatiivi’-sukupolven = ndkokulmasta.  Pelillistimisen  ja  pelipohjaisen  oppimisen
paddominaisuuksia nopeasti tarkastellen voidaan huomata seuraavat eroavaisuudet: pelillistimisen

avulla lisdtddn pelin elementtejd haluttuun kohteeseen ja pelipohjaisessa oppimisessa kéytetddn
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pelejd sekd pelaamista halutun kéytoksen tai tavoitteen saavuttamiseksi (Figueroa-Flores, 2016;

Deterding ym. 2011).

Tunteet liittyvat vahvasti leikkiin, peleihin ja pelillistimiseen. Yhteistyopelien ymmartamisessd ja
arvioinnissa naurua ja jénnitystd kéytettiin jopa mittaamaan yhteistyokykyd, mikd viittaa sen
tairkeyteen (Se if El-Nasr ym. 2010). Koska pelit voivat olla nautinnon ja rentoutumisen léhde,
yleensd pelillistimisen tavoitteena on tehdd jostakin toiminnasta nautinnollisempaa pelimiisten
elementtien avulla. Pisteet ovat yksinkertaisin pelin pisteytysmekanismi. Pisteet sidotaan yleensi
johonkin muuhun palkkioon: kun pelaajat saavat tarpeeksi pisteitd, he saavat merkin, nousevat
seuraavalle tasolle, padsevét tulostaulukkoon tai vaihtavat pisteensd konkreettisempaan palkintoon.
Oppimisosat ovat yhd pienempid, koska oppijoiden sitouttaminen on vaikeampaa, kun otetaan

huomioon kaikki ndméa ominaisuudet.

Digitaalisia peleja pelataan yleensd pelaajan taitotason mukaan (McGonigal 2011). McGonigalin
mukaan tdrkein syy siithen, miksi pelaajilla on yleensd tarve jatkaa pelaamista (my0s pelissé
epdonnistuessaan) on viithdyttidvyys. Shernoffin (2013) mukaan nauttiminen on yksi perustekijdistd,
kun puhutaan pelaamisesta, ja joka lopulta vaikuttaa my0s oppimiseen. Hamari ym. (2016) jatkaa,
ettd nautinto on positiivinen tunne, jonka saa siitd, ettd on hyva ja luova jossakin toiminnassa. He
viittivit, ettd haaste ja taito ovat flown kaksi pddelementtid, jotka molemmat vaikuttavat pelin
kokonaiskokemukseen. Pelaajan ndkdkulmasta virtaus (= flow) on henkinen tila, jossa henkild on
sitoutunut tekeméénsd toimintaan tdysin uppoutuneena ja kokee keskittyvdnsd sekd onnistuvansa

toiminnassaan.

Pelitutkimuksissa ludologia vs, narratologia -keskustelu oli aktiivista vuoden 2000 tienoilla.
Ludologit (kuten Jesper Juul tai Gonzalo Frasca) pitivét peleja pddasiassa sddntoihin perustuvina
leikillisind toimintoina ja pitivat narratiivia véhemman tarkednd nikokohtana viittden, ettd monien
pelien (kuten Tetris, Pong) tarinoiden ei tarvitse olla kiinnostava ollenkaan pelin pelattavuuden tai
suosion kannalta. Sitd vastoin narratologit (kuten Janet Murray tai Espen Aarseth) pitivét peleja
elokuvien tai kirjallisuuden kaltaisina kerrontakokemuksina (Hjort, 2011). Narratiivi ei valttdmatti
ole olennainen itse peleissd, mutta tarinankerronta on kuitenkin yksi niistd mahdollisuuksista, joita
voidaan kayttdd pelillisten jérjestelmien luomisessa (Koivisto & Hamari, 2019). Tdmin alaluvun
seuraavissa osissa késittelen tarinankerronnan etuja ja kuinka sitd voidaan soveltaa pelillisten
jérjestelmien  kehittdmisessd.  Keskityn = myo0s  syihin  siséllyttdd  tarinankerronta

pelillistimissuunnitteluun.
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Ensinndkin haluan rajata molemmat termit, joiden kanssa tyOskentelen — pelillistiminen ja
tarinankerronta.  Pelillistimiselld  "farkoitetaan tietojdirjestelmien  suunnittelua tarjoamaan
samanlaisia kokemuksia ja motivaatioita kuin pelit, ja siten yrittdmistd vaikuttaa kdyttdjien
kéyttiytymiseen" (Koivisto & Hamari, 2019, s. 191). Tarinankerronta on tapa esittdd tiettya
kerrontaa, ajallista tapahtumasarjaa, jolla on erityisid viestintiominaisuuksia (esim. koherenssi) ja
fiktiivinen maailma. Tarinankerronta liittyy ldheisesti roolileikin ja pelillistimisen késitteisiin
(Deterding, 2016). Pelillistimistutkimuksessa tarinankerronta ndhdéén yleensé tapana saada pelaaja
tai toimija syventymaén ja kiinnittdmddn kaiken huomion tarinaan. Narratiivien immersioladhtdisid
etuja ei kuitenkaan tutkita niin paljon pelillistdmistutkimuksissa kuin muita pelillistdimisen
elementtejd (Koivisto & Hamari, 2019). Narratiiviin keskittyvit pelillistimistutkimukset pitavit sitd
padasiassa jo hyodyllisend tuottona. Muita tarinoiden tuomia etuja pelillisissd jérjestelmissd ovat
ymmairtdmisen ja oppimisen helpottaminen (Dickey, 2011; Murmann & Avraamidou, 2014) seka
jannityksen tai uteliaisuuden herdttdminen pelaajissa (Dickey, 2006). Tarinoiden kautta pelaajat
(Carpenter ja Green 2012). Narratiivit voivat myo0s lisdtd koettua tehtdvien ja pelin tavoitteiden
merkityksellisyyttd (Detering, 2016). Storifikaatio tarkoittaa pelaajien toimia selittdvén narratiivin

luomista ja vélittdmistd (Detering, 2016).

Aikaisempien artikkelien ja tutkimusten perusteella voisi péitelld, ettd Deteringin (2016)
suunnittelundkokohdat storifikaatiosta (erddnlainen merkityksenmuodostustydkalu pelaajille) ja
roolipelaamisesta (joka antaa pelaajille késityksen siitd, miten kdyttdytyd ja mitd toimia tarinan
sisdlld) ovat hyvin ldhelld toisiaan ja ne liittyvdt molemmat tiiviisti immersioon. Narratiivit voivat
my0s tarjota pelaajille yhteistd merkityspohjaa. Esimerkiksi tunnetut Harry Potter tai Pokémon-
universumit tarjoavat pelaajille selkedn kerrontapohjan, suoraviivaisia toimia ja jopa rooleja.
Néiden universumien suosio ja tuttuus takaavat myds enemmaén tai vihemmaén sen, ettd pelaajat
osaavat kdyttdytyd niissd. Tuttujen ja suosittujen tarinoiden kiytté on myos hyva litketoimintamalli
kehittdjille. Narratiivien kdyttd on tapa houkutella eri kiyttdjikuntaan kuin se, joka nauttisi
esimerkiksi saavutuksiin perustuvasta pelillisyydestd. Pelillistimiskehittdjien tulisi mielesténi
kdyttdd mahdollisimman paljon kayttdjdlédhtoistd suunnittelua vastatakseen kohderyhminsi

vaatimuksiin.

Kaiken kaikkiaan hauskanpito on olennainen osa pelillistimistd. Koska sitd kdytetdéin eri tavalla,
esimerkiksi mittana ja tavoitteena, sitd on tutkittava kunnolla, jotta sitd voidaan hyddyntdd. Mutta
koska se on suuri osa pelillistdmistd, sitd ei ole unohdettu ja sitd on tutkittu. Pelien hauskuuden

mainintoja ja kéyttdtapoja oli melko helppo 16ytéé tutkimuksissa, mutta olisi mielenkiintoista ndhda
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tarkempaa tutkimusta ja hauskuuden luokittelua pelillistymisestd. Sanoisin, ettd onnistuminen
tuomaan hauskaa ei-peli-ympéristoihin (ja myds peleihin) riippuu my0s tuurista. Sellaista onnea,
jota tarvitset luodessasi vitsejé tai huumoria keskusteluun. On oltava tietoinen tilanteesta, normeista
ja mielialasta, mutta loppujen lopuksi hauskaa vain tapahtuu, kun kaikki sopii yhteen. Uskon, ettid
sama pitee pelejd ja pelillistimistd suunniteltaessa, joskus se vain toimii ja toisinaan ei. Mutta
menestymiseen vaikuttavat muuttujat voivat muuttua dramaattisesti eri aikoina ja ympiristoissa,

mika johtaa hauskaan onneen.

Mutta varmasti voin sanoa, ettd uskomattoman yksinkertainen, mutta monimutkainen
hauskanpidon tunne tai kuten Huizinga (1949) sen tulkitsi: "pelaamisen hauskuus vastustaa kaikkea

analyysid, kaikkea loogista tulkintaa." on yksi pelien ja pelillistimisen ydinosista.
2.2.3 Pelillistiminen digiajan opetusviilineeni

Pelillistdmistd voidaan toteuttaa monin tavoin lukemattomilla eri aloilla. Vaikka monet koulut
kayttaviat jo sovelluksia ja opetuspelejd tietokoneiden ja tablettien kautta (Iloméki, 2012;
Tossavainen & Loytynen, 2019), eldimme silti erdéinlaista murrosaikaa teknologian ja perinteisen
oppimateriaalien vililld. Toisin kuin peliin perustuva oppiminen, jossa oppilaat tekevit omia peleja
tai pelaavat kaupallisesti valmistettuja videopelejd, pelillistiminen tarkoittaa pelipohjaisten
elementtien tuomista oppimiseen integroimalla ne muihin oppimisympériston toimintoihin
(Deterding ym. 2011; Figueroa-Flores, 2016). Parhaat yhdistelmit teknologiaa ja oppimista ovat
usein ne, jotka luovat jatkuvaa sitoutumista, ottavat huomioon oppijoiden ainutlaatuiset tarpeet ja
tekeviat muutakin kuin kayttdvit pisteitd ja tasoja pelaajien motivoimiseen. Tehokkaimmat
pelillistimisjarjestelmédt hyodyntdvit useita erilaisia elementtejd, kuten narratiivia ja pelaajien

sosiaalisia suhteita (Hamari, 2015; Tossavainen & Loytynen, 2019).

Pelillistimisen tavoitteena on lisdtd opiskelijoiden sitoutumista ja motivaatiota. Integroimalla
pelien suunnitteluelementtejd ja mekaniikkaa opetuskonteksteihin on tarkoituksena muuttaa
oppimiskokemuksia ja -tapoja nykyteknologian mukaiseksi ja laajemmin eri oppimistapoja
palvelevaksi (Tossavainen & Loytynen, 2019). Toisaalta esimerkiksi Tossavaisen & Loytysen
teoksessa (2019) Laura Hirston artikkelissa tarkasteltiin oppilaiden iPadien oppimissovellusten
kdyttod suhteessa oppimiseen, ja tulokset vaihtelivat aiheen mukaan positiivisista negatiivisiin
tuloksiin. Pelillistimisen tarkoituksena on edistdd opiskelijoiden aktiivista osallistumista ja
yhteistyotd, mikd taas puolestaan mahdollistaa interaktiivisemman ja dynaamisemman
oppimisympériston. Erddssd tutkimuksessa pelillistimisen havaittiin lisdédvan opiskelijoiden siséista

motivaatiota antamalla vilitontd palautetta, selkeitd tavoitteita ja onnistumisen tunnetta pisteiden,
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merkkien ja tulostaulukoiden avulla (Stott & Neustaedter, 2013). Toisaalta tutkijat Stott ja
Neustaedter (2013) my0s korostivat tutkimuksessaan, jossa oli kolme erilaista tapaustutkimusta,
ettd opettajat yleensd hyodynsivdt pelillistimisen elementtejd jo luonnostaan ja huomaamatta
opetuksen tukena, ja kuitenkin myos opittavan aiheen ja ryhmén ominaisuuksien vaikuttavan
pelillistimisen elementtien onnistuneeseen kayttoon. Pelilliset oppimiskokemukset sisdltdvit usein
narratiivisia tarinankerrontaelementtejd, joiden avulla on helppo ylldpitdd oppilaiden huomio ja
helpottaa tiedon muistavuutta (Stott & Neustaedter, 2013). Toisaalta pelillistdiminen voi tarjota
my6s mahdollisuuksia henkilokohtaiseen oppimiseen, jolloin opiskelijat voivat edetd omaan
tahtiinsa ja mukauttaa oppimisprosessia yksilollisiin tarpeisiinsa (Tossavainen & Ldytynen, 2019).
Vaikka pelillistimisen mahdollisuudet koulutuksessa ovat lupaavia, on kuitenkin ratkaisevan
tarkedd harkita pelillisten interventioiden suunnittelua ja toteutusta varmistaen, etti ne ovat
yhdenmukaisia koulutuksen tavoitteiden ja pedagogisten strategioiden kanssa. Toisaalta myos
lisdtutkimusta tarvitaan, jotta voidaan selvittdd pelillistimisen pitkdn aikavélin vaikutuksia,
tehokkuutta ja optimaalisia suunnitteluperiaatteita koulutusympéristdissd. (Tossavainen &

Loytynen, 2019; Stott & Neustaedter, 2013)

Pelien elementtejd voidaan tehokkaasti hyodyntdd vilineind thmisen oppimiseen, ja yksi ndistd
vilineistd on ongelmanratkaisu. I[lomden (2012) teoksessa tarkasteltiin pedagogisen laadun
ndkokulmasta e-oppimateriaaleja ja haastavuus nousi usein tirkednd teemana. Eritasoiset ja usein
johdonmukaisesti nouseva haastetaso on luonnollinen siirtymé ongelmanratkaisussa ja oppimisessa
eteenpdin. Monet pelit kehittdvit my0s muita taitoja, kuten kommunikaatiota, yhteistyOtd ja
kilpailua pelaajien vililld. Myos pelien rakenteelliset elementit sopivat erityisen hyvin tdmén
nykyisen oppilassukupolven, eli diginatiivien, tarpeisiin. Majurin, Koiviston ja Hamarin
tuottamassa kirjallisuuskatsauksessa (2018) tarkasteltiin 128 empiiristd tutkimusta pelillisyydesta
koulutuksessa ja oppimisessa. Tutkimuksessa analysoitiin eri tutkimusten toteutusta sekd odotettuja
ja raportoituja tuloksia. Tulosten perusteella koulutuksen pelillisyys on linjassa yleisen
pelillistimistutkimuksen kanssa toteutuneiden etujen ja psykologisten tulosten osalta. Suurin osa
tutkimuksista oli raportoinut positiivisia tuloksia, mutta mukana oli myds sekalaisia — tai
nollatuloksia. Tutkijoiden mukaan koulutuksessa hyddynnetdéin yleisimmin saavutuksia ja
edistymistd ilmaisevia elementtejd, kun taas sosiaaliset ja immersiiviset pelillistimisen
mahdollisuudet ovat paljon harvinaisempia. Tutkimuksissa tarkastellut tulokset ovat pddosin
keskittyneet maérallisesti mitattavissa oleviin suorituskykymittareihin ja arvioiduissa tutkimuksissa

raportoidut tulokset ovat ndin ollen suhteellisen positiivisia. (Majuri, Koivisto & Hamari, 2018)
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Jatkossa olisi mielenkiintoista, myds tutkijoiden mielestd, tarkastella paremmin kontekstuaalisia

tekijoitd ja yksilollisid eroja pelillisissé oppimistilanteissa.

Pelillistimisen yhdistimiseen oppimiseen tuo esille myos erilaisia negatiivisia huomioita, joita
myds aiemmin mainituissa tutkimuksissa ja teoksissa kisiteltiin. Tutkijat Kwon ja Ozpolat (2020)
esittavit artikkelissaan kysymyksid sekd vasta-argumentteja pelillistimisen ja oppimistulosten
viliseen vuorovaikutusta. Tutkimuksessa kdvi ilmi, ettd ulkoisen motivaation liiallinen
korostaminen saattaa heikentdd opiskelijoiden sisdistd halua ja motivaatiota erityisesti siséllon
oppimiseen (Kwon & Ozpolat, 2020). Pelillistimistavoitteet eivit aina vilttimittd kohtaa mydskiin
kasvatustavoitteiden kanssa, jos pelielementtien ja -mekaniikan viehétys vie huomion ydinsiséallosta
ja halutuista oppimistuloksista. Toisaalta pelillistiminen ei valttiméttd vastaa riittdvasti kaikkien
opiskelijoiden erilaisiin tarpeisiin ja oppimismieltymyksiin. Vaikka jotkut oppijat voivat menestya
pelillisissd  ldhestymistavoissa, toiset saattavat tarvita vaihtoehtoisia opetusmenetelmié
oppimistulosten parantamiseksi tai ylldpitimiseksi, jota voidaan myds verrata digitaalisten
oppimateriaalien kiyttoon ja tehokkuuteen. Esimerkiksi Kaislan ym. (2015) teoksessa on useampi
artikkeli digitaalisten oppimateriaalien kéytostd kouluissa ja sekd positiivisia (Sakomaa, Lukkari,
Saintola, Piispanen) ettd negatiivisia (Sakomaa, Lukkari, Himanen ym. ja Koski) kokemuksista.
Artikkeleissa esiin nousivat myos yleiset oletukset koululaisten tietotekniikan taidoista, jotka eivét

valttdmattd vastaakaan odotuksia (Kaisla ym. 2015 (Koski)).

Pelillistimisen pitkdn aikavélin vaikutukset ja kestdvyys ovat edelleen ajankohtaisia kysymyksia.
Pysyvien vaikutusten selvittimiseen opiskelijoiden sitoutumiseen, akateemiseen suorituskykyyn ja
taitojen kehittdmiseen pelillisen kontekstin ulkopuolella tullaan luultavasti tutkimaan ldhivuosina.
Majurin ym. (2018) sekd Kwonin & Ozpolatin (2020) tutkimuksissa havaittiin molemmissa
sosiaalisten ja narratiivisten elementtien rajallinen hyddyntiminen ja timéd herdttdd kysymyksen
onko opiskelijoiden vilisen yhteistyon, kommunikoinnin ja sosiaalisen vuorovaikutuksen
edistimisen potentiaali tdysin hyddynnetty? Kwonin ja Ozpolatin (2020) artikkelissa huomattiin
myo0s pelillistimiselld olevan negatiivisid vaikutuksia, kun sitd hyddynnettiin liian pienessd
kohteessa tai kontekstissa, kuten yksittdisessd tehtdvdpalautuksessa. Almeidan, Kalinowskin ja
Feijon (2021) tutkimuksessa kartoitettiin pelillistimisen negatiivisia vaikutuksia koulutuksessa ja
opetustavoissa 64 aikaisemman tutkimuksen perusteella, ja yleisimmin merkkisaavutukset (badges),
kilpailut (competitions), tulostaulukot (leaderboards), pisteet (points), haasteet (challenges) ja
tietokilpailut (quizzes) koettiin negatiivisimmin pelillistimisen elementeistd opetuksessa. Majurin
ym. (2018) tutkimuksessa, jossa huomio oli ominaisuuksien tarkastelussa, oli negatiivisten tulosten

joukossa samoja elementtejd hieman eri jarjestyksessd: tulostaulukot (leaderboards),
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merkkisaavutukset (badges), haasteet (challenges), tasot (levels), yhteistyd (cooperation) ja
verkostoituminen (social networking features). Toisaalta ndmi elementit saivat myds eniten
positiivisia merkintdjd, joten voidaan kenties palata Stottin ja Neustaedterin (2013) huomioon siiti,

ettd pelillisyyden elementtien onnistunut kédytté on sidoksissa ryhmén laatuun ja tilanteeseen.

2.3 Pelillistiminen politiikassa

Pelillistdmistd on tutkittu ja sitd hyodynnetddn usealla eri alalla, mutta politiikkka ei ole niistd
valttdmattd tunnetuin tai ndkyvin. Pelillistiminen, joka madritelldén pelielementtien ja -mekaniikan
soveltamiseksi ei-pelikonteksteihin, on noussut uudeksi tavaksi saada kansalaiset mukaan erilaisiin
kaupallisiin ja yhteiskunnallisiin prosesseihin: julkisen liikenteen kéyton lisdidminen (Johannessen
& Berntzen, 2016), markkinoinnissa (Huotari & Hamari, 2012), brandiuskollisuuden lisddmisessa
(Davis, 2020), turismin sekd matkailun moninaistamisessa (Xu ym. 2017) ja terveyden
edistimisessé erilaisten sovellusten avulla (King ym. 2013). Yhdistdmalld pelillisid elementteja
(kilpailua, palkintoja ja haasteita) pelillistimiselld pyritddn lisddmédn osallistumista, tiedon
levittdmistd sekd yleistd sitoutumista poliittiseen sfdériin. Tésséd johdannossa selvitdn pelillistimisen
taustaa ja merkitystd politiikassa ja luon pohjaa ajankohtaisille tutkimustavoitteille ja -

kysymyksille.

Viime vuosien aikana pelillistiminen on laajentunut huomattavasti yllattavillekin alueille, mukaan
lukien politiikkaan. Tétd suuntausta voidaan huomata tarkasteltaessa yleisid poliittisia kampanjoita
ja trendeji maailmalla. Mielenkiintoisena esimerkkind voidaan mainita verkkopelien
hyodyntdminen presidentinvaaleissa (Angelovska, 2019). Nama pelit, joko itsendisind sovelluksina
tai sosiaalisen median jaetuilla alustoilla, pyrkivit valloittamaan ja osallistumaan &adnestdjiin
mukaansatempaavalla ja interaktiivisella tavalla. Yksi erityinen esimerkki poliittisesta
pelillistimisestd on  "2016 Hillary" -ohjelma, joka on suunniteltu simulaatioksi
vaalikampanjatoimistosta Hillary Clintonin presidentinvaalikampanjan aikana (Bossetta, 2018).
Pyrkimykset sisdllyttdd pelimaisia elementtejd osoittaa, kuinka pelillistdmistd voidaan kayttda
poliittiseen keskusteluun vuorovaikutteisuuden, kilpailun ja palkitsemisen elementeilld, mika

parantaa kansalaisten yleistd kokemusta ja mahdollisesti lisdé poliittista osallistumista.

Pelillistdmisen taustalla olevien periaatteiden tarkoituksena on téssd yhteydessd merkittivasti lisata
yksildiden sosiaalista, kansalaisuutta ja poliittista osallistumista erityisesti hallintoon liittyvissa
kysymyksissd. Player Experience of Need Satisfaction (PENS) -mallin ja Self-Determination
Theory (SDT) -teorian viitekehyksistd voidaan lainata ndkemyksid pelillistimisen

motivaationdkdkohtiin (Ryan & Deci, 2000; Nacke et al., 2014). Nami viitekehykset korostavat

25



psykologisten perustarpeiden tyydyttdimisen tdrkeyttd yksildiden sisdisen motivaation ja
osallistumisen lisdamiseksi pelilliseen poliittiseen toimintaan. Mahni¢in (2014) tutkimuksessa
selvitettiin  pelillisen verkkoalustan vaikutuksia kansalaisten osallistumiseen poliittisiin
paatoksentekoprosesseihin. Tutkimuksessa kdvi ilmi, ettd erilaisten pelillistimiselementtien, kuten
tulostaulukoiden ja virtuaalisten palkintojen, sisdllyttiminen lisési osallistujien osallistumista ja
motivaatiota: tdmd viittaisi sithen, ettd pelillistiminen voi edistdd kansalaisten aktiivista

osallistumista politiikkaan.

Pelimaisten elementtien hyddyntdmisen eettiset vaikutukset poliittisissa yhteyksissd, mukaan
lukien manipulointikysymykset ja vakavien asioiden mahdollinen trivialisointi, vaativat huolellista
tarkastelua (Hamari et al., 2014). Avoimuuden, oikeudenmukaisuuden ja inklusiivisuuden tarve
pelillistimisstrategioiden suunnittelussa ja toteutuksessa nousee tirkednd elementtind tasapuolisen
osallistumisen varmistamiseksi ja olemassa olevan tehoepétasapainon vahvistamisen valttimiseksi
(Flanagan et al., 2013). Pelillistdmisen soveltaminen politiikassa on kasvanut merkittdvésti, mistd
on osoituksena esimerkiksi sen integroituminen Yhdysvaltain poliittisiin kampanjoihin ja
verkkopelien hyddyntdminen ddnestdjien sitoutumisen lisddmiseksi. Kun ala kehittyy edelleen,
lisdtutkimusta ja -selvityksid tarvitaan, jotta voidaan tiysin ymmartdé pelillistimisen vaikutukset ja

seuraukset poliittisen keskustelun ja kansalaistoiminnan muovaamisessa.

Pelillistiminen politiikassa on noussut merkityksellisemmaéksi, silld yhd enemmén voidaan ndhda
kuinka perinteiset poliittisen osallistumisen menetelmat eivit vélttdméttd palvele endd nuorempia
sukupolvia tehokkaasti. Poliittisten maisemien kehittyessdé on tarpeen tutkia innovatiivisia
lahestymistapoja, jotka voivat edistdd aktiivista kansalaisuutta ja demokraattista osallistumista.
Pelillistiminen tarjoaisi mahdollisuuden kuroa umpeen tatd kuilua hyodyntdmalla pelien luontaisia
motivoivia ja interaktiivisia ominaisuuksia kansalaisten osallistumisen lisddmiseksi poliittisissa

prosesseissa.
2.3.1 Teoreettiset ndkokulmat pelillistiimiseen politiikassa

Halusin méaarittdd tutkimukselle suhteellisen tarkan viitekehyksen, jotta voisin rakentaa tutkimuksen
rungon tukevasti aiempien tutkimusten ja teorioiden pohjalta. Tarkastelen tdssd luvussa hieman
tarkemmin erilaisia mahdollisia viitekehyksid sekd teoreettisia ndkokulmia atheen tutkimiselle.
Lihdin rajaamaan vaihtoehtoja tutkimukselle listaamalla erilaisia vaihtoehtoja 1dhestymistavoille.
Keskittymélld poliittiseen kommunikaatioon voisi tutkia kuinka teknologia ja pelillistiminen on
mahdollisesti muuttaneet poliittista viestintdd. Toisaalta huomion voisi kiinnittdd myos teknologian

ja pelillistaimisen vaikutukset demokraattiseen hallintoon tai ndiden eettisten ja sosiaalisten
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vaikutuksia. Yksi vaihtoehto olisi tutkia komparatiivisesti eri maiden eroja tai keskittyad tarkemmin
digitaaliseen kansalaisuuteen, ja sithen miten teknologia tai pelillistiminen ovat muokanneet
kansalaisosallistumista digiaikana. Pelillistiminen yhdistettynd digitaaliseen vaalikampanjointiin
olisi voinut olla myds hyvin hedelméllinen aihe, mutta pdddyin lopulta keskittyméddn nuorten

kansalaisten poliittiseen osallistumiseen ja miten pelillistiminen mahdollisesti siithen vaikuttaa.

Kansalaisten osallistuminen ja poliittinen osallistuminen voidaan luokitella kahdeksi eri
viitekehyksen aiheeksi, joissa kisitellddn digitaalisuuden ja pelillistdimisen muuttuvan poliittisen
alueen késittelyyn. Vaikka nédiden kahden vililli on jonkin verran paillekkiisyyttd, ne eroavat
kuitenkin painotusten ja laajuutensa puolesta. Kansalaisten osallistumista tutkittaessa voidaan
keskittyd ensisijaisesti havainnoimaan teknologian mahdollisesti aiheuttamia muutoksia poliittisessa
osallistumisessa. Tdmin viitekehyksen avulla voitaisiin tutkia esimerkiksi sitd, millaisia vilineitd
voidaan kéyttdd edistdmiin kansalaisten osallistumista poliittisiin prosesseihin ja paatoksentekoon.
Erityisesti siind pyrittdisiin ymmartdmaan, kuinka teknologiaa ja pelillistimistd voidaan hyodyntda
kannustamaan nuoria sitoutumaan enemmaén politiikkaan ja kuinka niitd voidaan kayttda edistimééin
perinteisesti aliedustettujen ryhmien osallistumista. Toisaalta taas poliittisen osallistumisen
viitekehys keskittyisi enemmén ymmaértdimédn, kuinka eri teknologiat ja pelillistiminen voivat
muuttaa poliittisen sitoutumisen malleja. Tdma viitekehys on kiinnostunut tutkimaan, kuinka nima
tyokalut vaikuttavat tapoihin, joilla ihmiset osallistuvat poliittisiin prosesseihin, kuten
ddnestdmiseen, mielenosoituksiin tai verkkoaktivismiin. Se pyrkii ymmairtdméén, lisddvatko vai
vihentdvitkd ndmi vilineet yleistd poliittista sitoutumista ja miten ne muuttavat poliittisen

osallistumisen luonnetta.

Erilaisia teoreettisia ndkokulmia aiheeseen 10ytyy myo0s useita erilaisia. Pelillistiminen itsessdén
on ollut viime vuosikymmenen aikana enemmén tai vihemman aiheena, ja nostanut paétédn usealla
eri alalla. Tdtd on myos kritisoitu, sillda kaikkea ei valttdmattd tulisi tai tarvitsisi muuntaa
pelillisempddn muotoon. Esimerkiksi Bogost (2015) on artikkelissaan “Why Gamification is
Bullshit” esittanyt pelillistimisestd hyvinkin negatiivissdvytteisid mielipiteitd, joissa hin kuvaa
pelillistamisen olevan halpa korvike sitoutumishéiridihin sekd kulttuuristen hetkien vaérinkayttoa.
Bogostin (2015) mukaan pelillistiminen on ymmarretty véérin, silld pelin elementit (kuten pisteet ja
tasot) eivit itsessddn luo pelin olemusta, joka on paljon enemman ja merkityksellisempi. Toisaalta
pelillistamisen tarkoituksena ei ole pelin luominen, vaan pelaamisen liittyvien kdytosmallien

seuranta ja toisinto erilaisessa ymparistossa.

Viimeisen muutaman vuoden aikana on noussut esiin muutama konsepti aiheeseen liittyen, kuten
pelillinen kansalaisuus (gameful citizenship) tai suostutteleva pelisuunnittelu (persuasive game
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design). Pelillisen kansalaisuuden takana on ajatus pelimekaniikan ja suunnitteluperiaatteiden
hyddyntdmisen kansalaisten aktiivisuuden lisddmisesséd. Suostuttelevan pelisuunnittelun taustalla on
taas suunnitella erilaisia pelejd, joiden avulla voidaan vaikuttaa ihmisten mielipiteisiin ja
kdytokseen positiivisella tavalla, esimerkiksi tdssd tapauksessa poliittisen tietoisuuden lisddmisessé.
Tastéd aiheesta olevat tutkimukset, kirjallisuuskatsaukset ja teoriat ovat kuitenkin suhteellisen uusia,
eikd niille usein 10ydy yhti tai kahta tutkimusta useampaa vastaavuutta. Pelillistiminen itsessdéin on
my0s nuori ala ja sithen liittyvit teoriat kumpuavat pelisuunnittelusta, kdyttdytymispsykologiasta,
kognitiotieteestd ja muilta viestinndn aloilta. Lisdksi pelillistimisen tutkiminen tietyn aihepiirin
alueella johtaa usein kyseisen alan teorioiden hyddyntdmiseen, kuten esimerkiksi kaupallisen alan
pelillistimisominaisuuksien tarkasteluun voitaisiin hyddyntdd kaupallisen alan teorioita. Téssa
tutkimuksessa olen kéyttinyt aiheen tarkasteluun myos yhteiskuntatieteellistd nikokulmaa
analysoimalla ryhmékayttdytymistd, sosiaalista dynamiikkaa sekd sosiaalisia rakenteita, jotka

vaikuttavat poliittiseen osallistumiseen pelillisemmaéssi ympéristossa.
2.3.2 Digitalisaatio ja pelillistiiminen demokraattisessa hallinnossa

Digitalisaatio on muuttanut poliittisia prosesseja eri tavoin ja eri alueilla, kuten se on vaikuttanut
muihin yhteiskunnan osa-alueisiin. Yksi ndkyvimmistd muutoksista koskevat poliitikkojen ja
ddnestdjien vilistd viestintdd sosiaalisen median alustojen mahdollistaessa suoran osallistumisen,
reaaliaikaisen palautteen sekd tiedon nopean levidmisen. Kampanjastrategiat ovat siirtyneet yha
enemmaén kohti digitaalisia keinoja, joissa hyddynnetddn kohdennettua mainontaa, data-analytiikkaa
ja mikrokohdistusta haluttujen véestdoryhmien tavoittamiseksi (Smith, 2011; McGregor, 2020).
Toisaalta tdmd muutos on myods helpottanut poliittisen tiedon saatavuutta, mikd on lisdnnyt
avoimuutta ja tietoisuutta, mutta toisaalta verraten mm. Smithin (2011) ja McGregorin (2020)
tutkimuksia, esiin nousee muuttunut suhde poliittisten kampanjoiden ja &édnestdjien valilla.
McGregorin (2020) tutkimuksessa nousi erityisesti esille sosiaalisen median mittareiden seké
julkisen mielipiteen muovaaminen negatiivisessa valossa, kun media koetaan polarisoituneeksi.

Kuitenkin molemmissa tutkimuksissa nousee sosiaalisen median arvo laadullisen datan alustana.

Joillakin alueilla on otettu kdyttdon sdhkoisid ddnestysjdrjestelmid, jotka voisivat mahdollisesti
parantaa vaalien tehokkuutta ja saavutettavuutta. Toisaalta erilaiset haasteet, kuten
kyberturvallisuusuhat, valeuutisten ja vairin tiedon levittdminen seké huoli tietosuojasta, ovat myos
nousseet poliittisten prosessien eheyteen vaikuttaviksi kysymyksiksi. Digitalisaatio tuo mukanaan
kyberturvallisuuden ja erityisesti poliittisen digitalisaatioon liittyvdt tapahtumat sekd tietomurrot.

Hansenin ja Nissenbaumin (2009) tutkimuksessa késiteltiin laajasti aihetta kyberturvallisuuden seka
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tietomurtojen osalta, joista esimerkkind mainittakoon viitetty Vendjan hakkerointi Yhdysvaltain
2016 kansallisiin vaaleihin (Linvill et al., 2019; Lam, 2018). Hansen ja Nissenbaum selvittivét
tutkimuksessaan kyberturvallisuuden monitahoisuutta politiikassa, kuten taloudellisia vaikutuksia
yksityisyyteen sekd  kyberturvallisuuden ja  poliittisen  padtoksenteon  risteyskohtaa.
Kyberturvallisuuden hallinta on tiukasti sidoksissa sidosryhmaisuhteisiin, jotka vaikuttavat julkisen
kentdn péidtoksentekoprosesseihin. Kasvava kiyttdaste digitaalisilla alustoilla ja sekd ndiden
alustojen mahdollinen manipulointi poliittisten pd&dmaiédrien saavuttamiseksi korostaa tarvetta
kiinnittdd huomiota kyberturvallisuustoimenpiteisiin, jotta demokraattisten poliittisten jérjestelmien

avoimuus ja eheys sdilyy.

Kansallisessa riskiarviossa (2023) kisitelldan aiheeseen liittyvdd hybridivaikuttamista.
Hybridivaikuttaminen digitalisoituneen polititkan piirissd edustaisi valtion tai ei-valtiollisten
toimijoiden ldhestymistapoja manipuloida ja hyddyntdd haavoittuvuuksia eri muodoissa. Tdmé
vaikutustapa kattaisi laajan kirjon keinoja, mukaan lukien poliittiset, diplomaattiset, taloudelliset ja
sotilaalliset vilineet sekd tiedotus- ja kybervaikuttamisen. Hybridivaikuttaminen kietoo yhteen
ulkoisen ja sisdisen turvallisuuden kisitellen kansallisia ja kansainvélisid ulottuvuuksia, poliittisia
paitoksentekoprosesseja, vieston mielipiteitd ja jopa yleisid yhteiskunnallisia toimintoja. Nykyinen
digitaalinen aikakausi tarjoaa monimutkaisen alustan téllaisella uhalle, joka voisi kenties olla yksi
syy valtioiden varovaisesti ldhestymistavasta digitaalisiin d4nestysmuotoihin. Riskiarviossa (2023)
késiteltiin myos informaatiovaikuttamista sekd poliittisen padtoksentekoon vaikuttavia uhkia. Tata
voidaan my0s arvioida Ukrainan ja Vendjédn vilisen konfliktin kautta, jossa sosiaalisella medialla on
eurooppalaisesta ndkokulmasta katsottuna aiempaa suurempi rooli (Ciuriak, 2022 ym.; Zasiekin,
2022; Golovchenko, 2022). Vendjan hyokkiys Ukrainaan edustaa "sosiaalisen median sotaa", joka
heijastaa paradigman muutosta nykyaikaisessa konfliktissa. Ennen hyokkéystd Vendjd toteutti
tutkimusten mukaan vaikutuskampanjaa hyddyntien sosiaalista mediaa kylvdmilld eripuraa
Ukrainan sisdlld sekd sen suhteita muihin ldnsimaihin. Ukrainan kansalaiset toivat omia
kokemuksiaan esiin sosiaalisen median alustoilla ja toisaalla taas Venijdlld voidaan Ciuriakin
(2022) mukaan sanoa olevan ”Splinternet’-ilmid, kun valtio hallitsee haluttua narratiivia suljetussa
internet-ympadristossd (verrattavissa my0ds Kiinaan). Téllaiset uhat sekd niiden ldsndolo sosiaalisessa
mediassa korostavat tiedon levidmisen monimutkaisuutta digitaalisella aikakaudella ja toisaalta
my0s muistuttaa jatkuvasta taistelusta narratiivin valta-asemasta kiistanalaisissa tietotiloissa.

(Ciuriak, 2022 ym.; Zasiekin, 2022; Golovchenko, 2022).

Palaten kuitenkin enemmén pelillistdimisen ja digitalisaation suhteeseen politiikassa, on tavoitteena

lisdtd sitoutumista, tiedon levittdmistd ja osallistumista, mikd viime kéddessd edistda tietoisempia ja
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aktiivisempia kansalaisia. Thielin ym. (2016) tutkimuksessa tarkastellaan nykyistd rajoitetun
yleison osallistumisen haasteita sekéd tarjotaan nidkemyksid kansalaisten osallistumisen erilaisista
tavoista tavanomaisten ddnestysjirjestelmien lisdksi. Tutkimus korostaa sosiaalisen median
kayttdjakunnan kasvavaa kiinnostusta polititkkkaa kohtaan, josta osoituksena mainittiin Stuttgart
21:n kaltaiset liikkeet ja "Brexitiin" liittyvét reaktiot sosiaalisessa mediassa. Vastatakseen néihin
malleihin joidenkin valtioiden laitokset ovat kdynnistidneet verkkopohjaisia eParticipation-alustoja
sekd mobiilisovelluksia  vaikuttamisen edistdmiseksi. Séhkoiselld  vaikuttamisella sekd
osallisuudella on ratkaiseva rooli, silld se voi parhaimmillaan edistdd avoimuutta ja demokraattisia
instituutioita. Kun tillaisten sovellusten tai alustojen kehityksessd keskitytddn kéytettdvyyteen,
estetiikkkaan ja kiyttokokemukseen, voidaan Thielin ym. (2016) mukaan tormétd pelillistimisen
elementteihin ihmisen ja tietokoneen vuorovaikutusstrategioiden mukauttamisessa eParticipation-
jarjestelmiin. Tutkimuksessa todettiin pelien kdyton olevan varsin yleinen strategia kansalaisten
opetustarkoituksiin, mutta pelillistimisen kautta ei kuitenkaan ole onnistuttu edistimiin laajempaa
sitoutumista, erityisesti jos kyseessd ovat pisteet ja palkkiot. Tutkijat ehdottavat hyddyntdmiin
pelillistimisen hienovaraisempia ominaisuuksia, kuten sitoutumisen lisdmerkityksen lisdédminen,

osallistumisstrategioiden hyddyntdminen tai narratiiviin keskittyminen.

Pelillisten piirteiden toteuttaminen poliittisissa jirjestelmissd voisi vaikuttaa myds poliittiseen
paitoksentekoprosessiin. Vaikka pelillistdiminen sindllddn voisi kasvattaa kansalaisten sitoutumista,
on sen hyddyntdminen valtiollisella tasolla ddnestimisen tai péddtoksenteonprosesseissa vield
marginaalinen. Sen sijaan pelillistiminen voi hy06dyttdd politikkoja heiddn osallistaessa
kannattajiaan sekd tdssd tutkimuksessa muutenkin tutkittaviin oppimismateriaaleihin. Kirjassa
Studying Politics Across Media (Stier ym., 2019) tutkitaan kuinka vaalikampanjat ja sosiaalinen
media toimivat nykypdivén poliittisella alalla. Sosiaalisen median poliittisen viestinnédn tutkimuksen
kautta voidaan tarkastella kuinka ehdokkaat rddtdloivdt viestejddn esimerkiksi Facebookin ja
Twitterin kaltaisilla alustoilla. Ymmarrys siitd, kuinka poliitikot mukauttavat viestejddn eri
sosiaalisen median yleisdjen ainutlaatuisiin ominaisuuksiin ja mieltymyksiin, korostaa kohdennetun
ldhestymistavan tarvetta dénestdjien tavoittamisessa ja heidén kanssaan tekemisessd. Tdma voisi jo
itsessddn toimia perustavanlaatuisena suunnitelmana pelillisten elementtien integroimiseksi
kampanjastrategioihin. Pelillistimisen elementtejd hyddyntden kampanjoiden avulla voidaan tarjota
mukautuva ldhestymistapa, joka palvelisi eri ddnestdjaryhmien erilaisia kiinnostuksen kohteita ja
kayttaytymistd. Ehdokkaat voivat myods jirjestdd erilaisia kilpailuja (pisteet, palkinnot)
kannattajiensa kesken tai luoda ympérilleen vahvan narratiivin (tarina) videoiden seké aktiivisen

some-vaikuttamisen kautta. (Stier ym., 2019)
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3. Nuorten vaalit 2023

Nuorten vaalit -konsepti on Suomen demokratiakasvatuksen alalla suhteellisen uniikki tapahtuma,
jonka tavoitteena on saada nuoret osalliseksi demokratiaan ja harjoittelemaan oikeaa
vaalitapahtumaa. Nuorten vaalit tarjoavat nuorille mahdollisuuden harjoitella vaalitilanteita, eli he
saavat ddnestdd haluamiaan ehdokkaita ja poliittisia puolueita, silld nuorten vaalit jarjestetdin
rinnakkaisina aikoina suhteessa yleisiin vaaleihin. Nuorten vaalit ovat kuntien ja kaupunkien
jarjestdimid, ja ehdokkaat ja puolueet saavat kampanjoida sekd jakaa materiaalia, kuten
eduskuntavaaleissa. Vaalit ovat avoimia 13—17-vuotiaille nuorille, ja d4nestys tapahtuu kouluissa
koulupdivin aikana. Ainet lasketaan ja raportoidaan vaalijirjestijille, jotka julkaisevat tulokset

kouluissa sekd tapahtuman verkkosivuille.

Téssd tutkimuksessa nuorten vaalit ovat mukana demokratiakasvatustapahtumana, silld tyon
motivaattoreina ovat olleet kiinnostus pelillistdimistd, politilkkaa sekd nuoria kohtaan. Nuorten
vaalit ovat Suomen polititkassa sekd demokratiakasvatuksessa suhteellisen suosittu ja mittava
tapahtuma, jonka tavoitteena on edistiis nuorten osallisuutta demokratiaan. Akkiseltddn voisi kuvata
nuorten vaalien onnistuneen lisddmidn nuorten kiinnostusta ja osallistumista politiikkaan, silld
tapahtuma on jdrjestetty jo yli 20 vuoden ajan ja osallistujamiérat ovat kasvaneet vuosi vuodelta.
Tarkastelen nuorten vaaleja aikaisempien tutkimusten avulla ja vastuujirjeston raporttien, arkiston
sekd nettisivuston tietosivustojen avulla keskittyen ensin historiaan ja yleisiin tavoitteisiin, toiseksi
vaalien kulkuun ja yleisiin tuloksiin vuosien varrella, kolmanneksi vertailukohteiden eroihin ja

muihin huomioihin ja lopulta analysoin nuorten vaalien mahdollisia pelillistimisen elementtejé.
3.1 Historia, lihtokohdat ja tavoitteet

Nuorten vaalien historiaa tarkasteltaessa on ensinnédkin hyva suunnata katse tapahtuman jarjestdjaan
Allianssiin (eli Suomen nuorisoalan kattojdrjesto Allianssi ry, Ungdomssektorns takorganisation i
Finland Allians rf, Finnish National Youth Council Allianssi). Jarjestd on alun perin perustettu
vuoden 1992 lopulla, vaikkakin sen tausta-aatteet ja alkuperdiset hankkeet ulottuvat Allianssin
historiaan pureutuvan teoksen “Erilaiset yhdessd — Allianssi 20 vuotta” (Rantala & Valkama, 2012)
mukaan 1800-luvulle saakka, jolloin perustettiin useita kristillisid nuorisojirjestdja ja -yhdistyksié.
Nuorisojérjestdjen historiassa koko 1900-luvun jdrjestdjen taustalla ovat vaikuttaneet voimakkaat
kansalliset, kristilliset ja poliittiset aatteet, joissa vilahtelivat raittiit, hyvét ja sivistyneet arvot.
Nuorisoliikkeiden poliittisissa arvoissa aikakausien mukaan ja vaihdellen sekd vasen ettd oikea

laita. Itsendistymisen jidlkeen ja sotien aikana nuorisojdrjestdt kuvastivat aikaansa, mutta ndiden
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jilkeen jdrjestot saivat enemmén ammatillisia sekd kasvatuksellisia piirteitd. Nuorisojirjestot ovat
toimineet myds tiiviissd yhteistydssé kuntien ja valtion kanssa, ajan saatossa kunnat alkoivat myos

palkkaamaa nuorisotyontekijoitd. (Rantala & Valkama, 2012)

Nykyisin Allianssin julkaisema, ja Rantalan & Valkaman teoksen (2012) mukaan Suomen ainoa,
nuorisoalan kattava kausijulkaisu Nuorisotyé-lehti on yksi ndkyvimmistid sekéd pitkdikdisimmista
nuorisoalan toimista. Lehti on perustettu vuonna 1945, mutta sen taustalla toimivat jérjestot ja
toimijat ovat vaihtuneet aatteidensa ja kokoonpanojensa suhteen vuosien saatossa. Allianssin
perustamisen jilkeen lehti siirtyi Allianssin julkaistavaksi ja toimii nykydidn koko nuorisoalaa
palvelevana ammattilehtend. Lehden levikkiin kuuluvat kaikki koulut sekd muut nuorisoalan
tyontekijét, ja siind julkaistaan my0s Opetus- ja kulttuuriministerion nuorisopoliittinen tiedote.
Allianssilla on ollut myds vuosien saatossa useita erilaisia hankkeita ja projekteja nuorten
oikeuksien ja vaikutusmahdollisuuksien parantamiseksi, esimerkiksi vuosittaiset nuorisotyOpéivit
(NUORI-tapahtuma) ja Nuorten ddni ndkyvéksi -hanke 2000-luvun alulla (Rantala & Valkama,
2012).

Vasta neljd vuotta Allianssin perustamisen jidlkeen yhdistyksen talous tasoittui. Allianssin
nuorisovaalit (nykyddn Nuorten vaalit) saivat alkunsa kesdlld 1994 Pohjanmaalla Vaasan lddnin
nuorisolautakunnan ehdottaen tapahtumaa jarjestettdviksi. Vaasan 144nissd samankaltaiset vaalit
jérjestettiin jo vuonna 1991 ja tapahtuma koettiin merkittavéksi sekd kasvatuksellisena. Tavoitteena
oli toki kiinnostumisen lisddminen yhteiskunnallisiin aiheisiin sekd demokratian korostaminen ja
sithen kasvatus. Alkuperdisend toiveena jdrjestimisestd oli, ettd Valtion nuorisoneuvosto yhdessa
Allianssin  lddnien kanssa  vastaisivat jdrjestelyistd. Ensimmadisissd  valtakunnallisissa
nuorisovaaleissa osallistuvia kuntia oli 350, oppilaitoksia 1100 ja d&nensd vaaleissa antoi 106 000

nuorta (kokonaisméérd 200 000). (Rantala & Valkama, 2012).

Varsinaiset Nuorisovaalit jdrjestettiin ensimmadisen kerran vuoden 1995 eduskuntavaalien aikaan,
joiden avulla Allianssi sai myds yhdistyksena positiivista julkisuutta. Aihetta on tutkinut myods Mari
Talpila (1997) yhteiskunnallisesta ndkokulmasta tutkimuksessaan, jossa tarkoituksena oli selvittdd
nuorisovaalien vaikutusta nuorten mielipiteeseen polititkasta sekd poliittisen vaikuttamisen
merkityksellisyyttd nuorten eldmissd (Talpila, 1997). Syksylld 1996 jirjestettyjen
europarlamenttivaalien aikaan nuorisovaalit toteutettiin myds “varjovaalien” tapaan, ja on
mielenkiintoista huomioida, ettd jo vuoden 1996 kokeilussa oppilaat saivat Talpilan (1997) mukaan
valita ddnestdvitko he internetin kautta vai perinteisesti vaaliuurnalla. MyShemmin &énestystapa on

sdilynyt vain perinteisessd muodossa. Tamin jilkeen vaaleja on jdrjestetty neljan vuoden vélein
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eduskuntavaalien aikaan, kunnes vuonna 2023 Nuorten vaalit jirjestettiin myos presidentinvaalien

yhteydesséd ja myohemmin mukaan tulivat my6s kuntavaalit (Rantala & Valkama, 2012).

Nuorten vaalien keskeinen tavoite on nuorten demokraattisten arvojen ja aktiivisen kansalaisuuden
edistimisessd. Tarjoamalla mahdollisuuden osallistua demokraattiseen kansalaistoimintaan, nuoret
voivat harjoitella poliittisten mielipiteidensd ilmaisemistd ja &inioikeuden kéyttdmista.
Harjoittelemalla oikeita d4nestystilanteita voidaan koettaa saada luotua dénestystilanteesta nuorelle
normi, jota hédn jatkaa tdysi-ikdisend. Nuorten vaalit lisddvdt myos tietoutta vaaleista sekd
ajankohtaisista poliittisista asioista. Osallistumalla nuoret saavat kokemusta vaaliprosesseista ja
tietoa demokraattisen jérjestelmidn toiminnasta, mutta toisaalta he oppivat myds puolueista,
ideologioista seké itse politiikoista. Oman ehdokkaan valitseminen vaalikoneen, vaalipaneelin tai
muun tiedon valossa antaa my0s mahdollisuuden harjoitella ja kehittdd kriittistd ajattelua seké
paitoksentekoa. Toisaalta Nuorten vaalit toimivat my0s mekanismina nuorten edustuksen
lisddmiseksi ja vahvistamiseksi: Nuorten vaalien aikaan politiikoilta halutaan vastauksia nuoriin
kohdistuvista kysymyksistd. Nuoret pddsevit timénkin avulla jonkin verran vaikuttamaan heitd
koskeviin aiheisiin nostamalla nditd kysymyksid ja mahdollisia huolia tai toiveita esiin. Nuorten
vaalit saattavat my0s toimita koulutuskenttdnd tulevien poliitikkojen kasvattamiselle, osa saattaa
kiinnostua vaaleista ja polititkasta huomattavan paljon vaalien aikana. Osallistumalla aktiivisesti
vaalikampanjoihin ja vaalien jdrjestimiseen nuoret pddsevdt toimimaan hieman erilaisissa
tilanteissa vaalitapahtumien aikana. Nuorten vaalien jédrjestimisen pddtarkoituksen voisi kuitenkin
sanoa olevan demokratian vahvistaminen. Nuorten vaalien avulla voidaan kaventaa sukupolvien
valistd kuilua ja luoda osallistavampi yhteisd, jossa jo nuoret osallistuvat demokraattiseen

toimintaan. (Rintala & Valkama, 2012; Allianssi 2023)

3.2 Vaalien kulku ja tulokset

Nuorisovaalien, tai nykyé&dn Nuorten vaalien, kulku ja jdrjestiminen ovat pysyneet vuosien saatossa
suhteellisen samanlaisina. Sain Allianssin arkistoista kdyttooni oppaita sekd muita raportteja
vuosilta 2017, 2018, 2019, 2021 ja 2023, joiden pohjalta olen koonnut seuraavan katsauksen vaalien
kulkuun. Vaalitapahtuman jérjestdjan oppaassa (kaikilta em. vuosilta) kerrotaan lyhyesti Nuorten
vaalien olevan demokratiakasvatuksen tyOkalu ja suurin demokratiatapahtuma perus- ja toisen
asteen oppilaitoksissa Suomessa. Vaalien tavoitteena on rohkaista nuoria osallistumaan
yhteiskunnalliseen  vaikuttamiseen ja tarjota mahdollisuuden karttaa kokemusta itse

vaalitoiminnasta. Nuorten vaalit jérjestetddn valtakunnallisten vaalien yhteydessd ja oppilaat
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ddnestdvit varsinaisia ehdokkaita. Itse ddnestdmiseen voi osallistua yksi luokka tai oppilaitos.

Oppaan ensimmaiset ohjeet koostuvat seuraavasta listauksesta (Jérjestdjén opas, 2019):

[Imoita oppilaitos mukaan vaaleihin
Valitse vaalipdiva
Jérjestd vaalit yhdessd nuorten kanssa oppilaitoksella

Laske oppilaitoksen vaalitulos ja kirjaa se valtakunnalliseen tulospalveluun

A o

Seuratkaa vaaleja yhdessa

Néama ohjeet patevit yleisesti kaikissa eri vaaleissa, joita ovat valtakunnallisten vaalien mukaan
kunnallis-, eduskunta-, euro- ja presidentinvaalit. Esimerkiksi vuonna 2019 jirjestettiin
eduskuntavaalit sekd eurovaalit, joten oppilaitokset pystyivédt valitsemaan, osallistuivatko he
toiseen, molempiin vai kumpaankaan. Itse vaalit voidaan jarjestdd oppilaitoksella yhden péivin
aikana tai jakaa useamman pdivén ajalle, kuitenkin viime vuosien oppaiden mukaan korkeintaan
hajautettuna viidelle eri pdiville. Oppilaitokset tai luokat ilmoittautuvat siis itse vaaleihin oman
harkintansa sekd mielenkiintonsa mukaan. Ainioikeutettuja vaaleissa ovat alaikiiiset nuoret, mutta
tarkempana kehotuksena on osallistuminen opettajan harkinnan mukaan (opiskelijoiden valmiuden
mukaan) sekd esimerkiksi kohdistaen wvaalit luokkiin, joilla on yhteiskunnallista opetusta
lukuvuonna. Toisen asteen oppilaitoksissa huomioidaan, ettd tiysi-ikéisid opiskelijoita kannustetaan
“varsinaisille vaaliuurnille” ja heidén on tiedostettava, ettei nuorisovaaleissa ddnestaminen korvaa
varsinaista dinestdmistd valtakunnallisissa vaaleissa. Vaalien kulkuun vaikuttaa my0s
valtakunnallisten vaalien luonne. Jos presidentinvaalien aikaan kukaan ehdokkaista ei saa Nuorten
vaalien valtakunnallisessa @dntenlaskussa yli puolta hyviksytyistd ddnistd, jérjestetddn toinen
kierros kahden eniten d4nid saaneen ehdokkaan vililld. Kunta-, euro- ja eduskuntavaaleissa yksi

kierros on riittdva, kuten varsinaisissa vaaleissa.

Ennen varsinaista &dinestdmisti on suositeltavaa jdrjestdd vaalipaneeli. Esimerkiksi
kunnallisvaalien aikaan ehdokkaita on paikallisesti paljon, verrattaessa presidentinvaaleihin.
Vaalipaneelista sekd pdivamairistd sovitaan ensin oppilaitoksen johdon kanssa, jonka jidlkeen
voidaan ldhted kutsumaan ehdokkaita itse paneeliin. Oppilaitokset sopivat yhteyshenkilon (oppilas
tai henkilokunnan jdsen), jonka tehtdvéini on toimia viestijand puolueiden ehdokkaiden sekd koulun
viélilld. Paneelille valitaan myds puheenjohtaja ja oppilailta kerdtddn kysymyksid ehdokkaille
nimettomien lappujen avulla tai esimerkiksi yhteiskuntaopin tunnilla. Suosituksena on, ettd kaikki
halukkaat péésisivdt mukaan jirjestelyihin, mutta usein mahdollinen oppilaskunnan hallitus on

aktiivisesti mukana jdrjestelyissd. Paneelin jérjestimisessd on huomioitava myds muut koulun

34



aikataulut sekd tilajdrjestelyt. Varsinainen paneeli jérjestetddn tuttua kaavaa noudattaen:
aloituksessa kerrotaan tilaisuudesta seké esitellddn ehdokkaat, limmitelldan ehdokkaita muutamalla
kevyemmalld kysymykselld, joista pddstdén laajempiin teemoihin ja lopuksi kaikki panelistit saavat
1 minuutin loppupuheenvuoron. Paneeleissa voidaan myds kdyda “’kaksintaisteluja” tai hyodyntiaa
arvojana -menetelméd. Jokaisella panelistilla on ennalta miéritetyt vastausajat, joita seuraavat
ajanottaja(t). Myo0s yleisOstd voidaan ottaa kysymyksid paneelin aikana. Paneelin teemat liittyvit

nuoriin, ja esimerkiksi vuonna 2018 panelisteilta kysyttiin kysymyksid seuraavista aiheista:

1. Yhteiskunta ja yhteiso: Kaikkiin kouluihin tarvitaan kasvisruokapdivi?

2. Koulutus ja opiskelu: Miten edistiisit oppilaitosten ja tydoeldmin yhteisty6ta?

3. Nuorten osallistuminen ja aktiivinen kansalaisuus: A4nestysikérajaa pitiisi laskea
kuuteentoista ikdvuoteen kuntavaaleissa?

4. Tyoelama ja yrittdjyys: Tukeeko kunta riittdvésti nuorten yrittdjyytta?

5. Hyvinvointi: Mihin toimenpiteisiin tulisi ryhty4, jotta kunnan nuoret voisivat paremmin?

Nuorten vaalien aikaan on myds kiytdssd nuorten vaalikone, joka on Allianssin hallinnoima ja
julkaisema. Nuorten vaalikoneen kysymykset kisittelevit myos nuoriin liittyvid teemoja ja aiheita,
ja sitd voivat hyodyntdd kaikki ddnestdjét, eivdt vain nuorisovaaleihin osallistuvat nuoret. Borg ja
Koljonen (2020) ovat tutkineet Suomen vaalikoneita sekd niihin liittyvad kdyttdytymistd, ja heidin
mukaansa alle 30-vuotiaat kéyttivit eniten vaalikoneita (53 %) tiedon etsimiseen vuoden 2019
eduskuntavaaleissa. Mainittakoon myds, ettd nuorten viidestd eniten seuratuista tiedotuskanavista
nelji oli verkkopohjaisia (Borg & Koljonen, 2020). Verraten nuorten vaalikonetta muiden
jarjestojen vaalikoneisiin Borgin ja Koljosen tutkimuksen kautta (2020) ja vuoden 2019
eduskuntavaaleissa, nuorten vaalikoneessa oli eniten kysymyksid (22) ja toisiksi korkein
ehdokaskattavuus (43 %). Vuoden 2023 vaalikoneessa oli 19 kysymystd (Allianssi, tarkistettu
25.4.2023) ja vaalikoneeseen vastasi 1311 eduskuntavaaliehdokasta (kokonaismédrd 2424,
tarkistettu Tilastokeskukselta 25.4.2023), ehdokaskattavuus nidin ollen 54,08 %. Nuorten vaalikone
ei ole yhtd suosittu kuin median valtakunnalliset vaalikoneet, joissa esimerkkind 2019
eduskuntavaalien vaalikoneiden vastausten ehdokaskattavuus nousi jopa 98 %, mutta keskiarvona
oli 70 % (Borg & Koljonen, 2020). Nuorten vaalikone ei siis ole vélttimaéttd yhtd suosittu kuin
valtakunnalliset vaalikoneet, mutta jérjestdjen ylldpitdmien vaalikoneiden valilld yksi

suosituimmista.

Kun nuoret ovat tutustuneet ehdokkaisiin vaalipaneelien ja -koneen sekd muiden tilaisuuksien ja

tiedonldhteiden avulla, pddsevdt he osallistumaan itse vaalitapahtumaan. Allianssi jakaa
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oppilaitoksille ohjeet ddnestyksen kulusta seké tarvittavat tulostettavat materiaalit (danestyslipuke,
ddntenlaskupoytikirja, dinestyspaikan pohjakartta, ehdokaslistat sekd muut ohjeet ja kyltit).
Adnestyspisteilli on oltava oppilaslista, #nestysliput sekd -koppi, ehdokaslistat, muistutukset
oikeista ddnestystavoista, vaalivirkailijat, vaaliuurna sekd leimasimet. Vaalivirkailijoina toimivat
oppilaat, opiskelijat tai opettajat mielenkiinnon mukaan, mutta heitd on oltava vdhintdin nelja.
Adnestystilanne on tiysin verrattavissa valtakunnallisissa vaaleissa 4éinestimiseen. Ainestyspaikalla
voi olla my0s vaaliavustaja, joka voi dénestdjdn pyynndsti avustaa ddnestysmerkinnén tekemisessa.
Adntenlaskenta suoritetaan dinestyksen paityttyd, kun vaaliuurna avataan. Adnestysliput lasketaan
ja lippujen miird tarkistetaan opiskelijalistalta, johon on merkattu #inestdjit. Ainet jaetaan
hyviksyttyihin ja hyldttyihin, hylkdidmiselle on kéytdssd samat kriteerit kuin valtakunnallisissa
vaaleissa. A#nestyspdytikirjaan merkitdin tulokset ja tiedot ##inestyksestd, jonka jilkeen se

vilitetddn Allianssille sihkopostitse toimitetun linkin kautta.

Nuorten vaaleista tiedotetaan ja uutisoidaan aktiivisesti Allianssin sivuilla, mutta myds muissa
medioissa. Esimerkiksi Yleltd 10ytyy erillinen osio nuorten vaaleille sekd useampi artikkeli nuorten
vaalien tuloksista. Vuoden 2023 eduskuntavaalien aikaan Ylen Uutisluokka kokosi nuorten vaalien
siséllostd kokonaisuuden, jossa oli linkkejd erilaisiin materiaaleihin, artikkeleihin ja sisdltdihin
liittyen vaalethin. Artikkelin linkit jaettiin seuraaviin teemothin: Nuorten vaalit, Ylen
eduskuntavaalisisdllot, Yle Triplet, Faktapaketteja vaaleista ja padtoksenteosta, Ylen nuorten
toimituksen videoita, Ylen ajankohtaisohjelmien videota sekd Nuoret ja politiikka. (Miikka Varila,
9.3.2023). Allianssin materiaaleissa koulut saavat kdyttdonsd myds digitaalista materiaalia, miti
voidaan hyddyntdd sosiaalisen median markkinoinnissa. Nuorten vaaleista on tehty my0s erilaisia
videosisédltojd esimerkiksi YouTubeen ja TikTokiin, esimerkiksi nopealla haulla YouTubeen
(24.4.2023) hakusanalla Nuorten vaalit” tulee hakutuloksissa videoita nuorten vaaleista,
vaalipaneeleista sekd tuloksien késittelystd, ja videoiden tekijoind ovat Yle Uutiset, Yle Mix —
uutisia lapsille, Suomen Nuorisovaltuustojen Liitto, Vihredt nuoret sekd yksittdisid kayttdjid ja
eduskuntavaaliechdokkaita. Allianssi on kerdnnyt myds verkkosivuilleen tilastoja nuorten
vaalikoneen tuloksista ja vastauksista, ja nuorten vaalikoneen tuloksia uutisoitiin myds muun
median puolesta, kuten iltalehden (Ristamiki, 21.3.2023) ja MTV-uutisten (MTV-uutiset,
21.3.2023). Median artikkeleissa esiin nousivat tilastot nuorten suosimista puolueista sekd
ehdokkaista. Allianssin omien tilastojen mukaan vuonna 2023 Nuorten vaaleissa ddnesti 90 435
nuorta, joka oli erinomainen tulos verrattuna vuoteen 2019, jolloin ddnestijid oli 62 935. Vuoden
2023 Nuorten vaaleissa suurin osuus jérjestdvistd tahoista sijoittui peruskoulun 7.-9.-luokkiin,

joiden osuus oli 46,93 % ja toisiksi suurin osuus koostui lukioista (25,30 %). Valtakunnallisesti
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suosituimmat ehdokkaat olivat Pasi Viheraho (Suomen Kansa Ensin, tubettaja), Ville Merinen
(SDP, TikTokista tunnettu terapeuttiville) sekd Kai Mykkdnen (Kokoomus, kansanedustaja).
Erityisesti Viherahon ja Merisen suosioon positiivisesti saattaa vaikuttaa sosiaalisen median
kanavien aktiivinen hyddyntdminen, jota on myds kommentoinut Allianssin nuorten osallisuuden

asiantuntija Silja Uusikangas Iltalehden artikkelin mukaan (Ristamaki, 21.3.2023).

3.3 Havaittavat pelillistimisen elementit

Tassd kappaleessa tarkastelen Nuorten vaalien 2023 ominaisuuksia sekd niiden mahdollisia
pelillistimisen elementtejd. Tarkastelun pohjana toimii Choun (2015) kaavio pelillistimisesti
(Octalysis), jonka ensimméinen ydinelementti on tarkoitus (eng. Epic Meaning/Calling).
Pelillistdmisen yhteydessa tarkoitus tai kutsumus on osallistujan késitys siité, ettd hanet on “valittu”
tekeméddn jotain itseddn suurempaa. Narratiivisessa pelillistimisen tapahtumassa tdimi voisi kuvata
tarinan sankarin tai pddhenkilon aloitusta. Nuorten vaaleissa tarkoitus on dénestdminen sekd
yhteiskunnallinen vaikuttaminen, joka pelillistetyssd ympéristdssé toimisi kenttdné ja taustatarinana
osallistujalle. Tarinallisessa ympéristossd osallistuja, eli nuori &dadnestdjd, kokisi dénestdmisen
tehtdavind, ldhes sankarillisena tyond ja vastuuna, jonka perimmadisend tarkoituksena on maailman
kehittdminen haluttuun suuntaan. Nuorten vaaleissa ei kuitenkaan korosteta tdllaista yksilollista
narratiivista kerrontaa, vaikka dinestdmisestdi halutaan antaa mahdollisimman positiivinen ja
vastuuntuntoinen kuva. Allianssin sivuilla on eduskuntavaaliehdokkaiden kirjoittamia ohjeita ja
vastauksia kysymykseen: “Miksi nuoren kannattaa &ddnestdd eduskuntavaaleissa?” (Allianssi,
tarkistettu 26.4.2023). Artikkelin perusteella ddnestimistd kuvataan usein eri tavoin upeaksi
mahdollisuudeksi vaikuttaa, suomalaisten nuorten vaikuttamismahdollisuuksia verrataan muun
maailman tilanteeseen, ehdokkaat muistelevat omaa nuoruuttaan ja ensimmadisid ddnestystilanteita,
nuorten mielenterveyden huonoon tilaan vedotaan sekd polititkan merkitysti nuorten seké aikuisten
eldmdéssd kuvataan viistamittoméaksi. Nuorten vaalien tarkoituksena on mahdollistaa ddnestiminen
ja artikkelin perusteella yleistden se on demokratian tarkoitus sekd yhteiskunnan aktiivisen jésenen

tehtiva.

Octalysiksen toiseen alueeseen kuuluvat kehitys ja toteutus (eng. accomplishment), jota kuvataan
erilaisilla pisteilld, merkeilld ja tulostaulukoilla. N&mid olivat my0s aiemmin mainittujen
tutkimusten mukaan koulutuksen yhteydessd yksi eniten kédytetyistd tavoista hyddyntda
pelillistdmistd opetuksessa. Nuorten vaaleissa oppilaat itse eivit saa yksildllisid pisteitd tai merkkeja
eri etapeista. Kuitenkin tulokset ovat erittdin tirkedssd asemassa vaalien kannalta, silld vaalitulokset

médrittdvat tapahtuman kulun ja lopputuloksen. Vaalien tuloksista myds kerétddn paljon erilaista
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tilastotietoa, kuten eniten &inid saaneet puolueet ja ehdokkaat, ddnestdjien ja osallistuneiden
oppilaitosten madrd, didnestystulokset alueittain sekd vertausluvut aikaisempiin vaaleihin.
Koulukohtaista tilastotietoa voidaan kerétd ja julkaista koulun harkinnan ja toiveiden mukaan,
esimerkiksi ilmoittamalla hyviksyttyjen &ddnestyslippujen tai osallistujien middrd, tai vaikkapa

listaamalla oppilaitoksen suosituimmat puolueet ja ehdokkaat.

Kolmas alue kattaa voimaantumisen (empowerment) luovuudesta. Puhtaasti pelillisessa
ympéristossd osallistuja toistuvasti selvittdd asioita, kokeilee erilaisia yhdistelmid tai toteuttaa
itseddn muuten luovasti. Luovuudesta tulee itsessddn jo niin palkitseva, ettd tekemiseen ei
valttdmatta tarvitse lisdtd uutta narratiivista siséltod, jotta se pysyisi mielenkiintoista. Téastdd Chou
on maininnut esimerkkind legoilla leikkimisen tai maalaamisen. Nuorisovaaleissa luovuus sijoittuu
ehdottomasti vaalien jarjestdjille sekd mahdollisesti erilaisille siséllontuottajille, jotka ovat
inspiroituneet tekemdin aiheesta esimerkiksi videomateriaalia. Siséllontuottajalle tekeminen
itsessddn olisi jo ennalta tuttua ja motivaatiot tekemiseen saattavat 10ytyd muualta, mutta Nuorten
vaalit voivat inspiroida jatkamaan aihetta. Nuorten vaalien jirjestdjit saavat Allianssilta kehikon
sekd ohjeet vaalien jirjestimiseksi, mutta niistd tiedottaminen, markkinointi ja muu jérjestely ovat
kunkin jérjestdjdjoukkion vastuulla ja ndin ollen heiddn ndkodisensd. Projektityd on mahdollista
muuttaa pelillisempddn muotoon (tutkimuksia), mutta tdma tarkoittaisi projektitydon suunnittelua
varta vasten pelilliseksi. Tdmd voisi onnistua esimerkiksi etappien ja pisteiden muodossa
suoritetuista tehtévistd, palkinnon kehittelyssd (jos onnistunut projekti ei olisi riittdvé palkinto) sekd
tasaisesti nousevien ja haastavien tehtdvien luokittelussa. Tédssd tapauksessa en ole seurannut

yksittdisten projektitiimien tydskentelytapoja, mutta téllainen tydskentely on kuitenkin mahdollista.

Luovaan tyoskentelyyn sekd nuorisovaalien mainostamiseen voidaan helposti yhdistdd myos
narratiivi: omalla toiminnalla voit vaikuttaa ympéristoosi ja yhteisoon. Demokratiaa sekd
vaikuttamista voidaan tarkastella demokraattisen kansalaisuuden retorisen tyylin rakenteen sekd
kerronnan kannalta, joissa esimerkiksi tavallinen kansalainen voidaan esittdd demokratian
”sankarina”, kuten Murphy (2020) on tutkimuksessaan todennut. Téllaisen sankarillisen
kansalaisuuden retoriikan avulla voidaan koettaa vaikuttaa ihmisten kiyttdytymiseen seké ajatuksiin

polititkkaan osallistumisesta.

Kaavion neljdnnessd kohdassa kisitellddn omistusta (eng. ownership), joka liittyy kayttdjén
kokemaan omistamisen tunteeseen kehittdmiddn asioita kohtaan. Pelillistimisessd omistaminen
liittyy oman kayttoliittymén tai tuotteen personointiin, joka tdssd tapauksessa ei ole merkittdvissa

osassa nuorten vaaleja. Nuorten vaaleissa tdtd voisi korostaa esimerkiksi antamalla nuorten valita
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sekd suunnitella itse tapahtuman elementit, kampanjamateriaalit sekd esimerkiksi mahdolliset
vaalipaneelit. Allianssi tarjoaa kuitenkin hyvin selkedt ja yhdenmukaiset materiaalit vaalien
jarjestdmiseen, joka osaltaan tuo virallisuuden tunnetta eri koulujen vililld. Kouluilla on kuitenkin
jonkin verran mahdollisuuksia vaikuttaa omassa koulussaan nuorten vaalien esiin tuomiseen, mutta
pddvastuu materiaaleista on Allianssilla. Nuorten vaalien tarkoituksena on mukailla oikeaa
vaalitilannetta, joka myos vie tilaa omistajuuselementtiin sidoksissa olevalta personoinnilta.
Toisaalta omistajuutta voi my0ds kokea vastuun kautta; jos esimerkiksi ryhmi oppilaita on mukana

jarjestdimissd nuorten vaaleja, voi tdmi kohta heidén kohdallaan toteutua paremmin.

Viides ominaisuus on sosiaalinen vaikutus (eng. social influence), jonka oletetaan kasvattavan
motivaatiota mentoroinnin, kilpailun, sosiaalisten vuorovaikutusten sekd kumppanuuden avulla.
Niistd Chou (2015) mainitsee erityisesti télle elementille ominaiseksi mentoroinnin,
ryhmétavoitteet sekd sosiaaliset suhteet. Nuorten vaalit ovat varsinkin jdrjestelyille osallistuville
nuorille sosiaalinen tapahtuma sekd tdyttdd ryhmaétavoitteen maéritelmét: jéarjestdjiryhmén
tavoitteena on viedd vaalit onnistuneesti loppuun. My0s vaalien virallisuus voi tuoda omanlaisensa
motivaation vaalien jérjestelyjen toivottuun onnistumiseen. Jos koululla vierailee varsinaisia
ehdokkaita ehdokaspaneelissa, voivat ehdokkaat mentorin ominaisuudessa kannustaa nuoria
osallistumaan ja kdyttimdidn omia mahdollisuuksia vaikuttamiseen. Toisaalta voi olla my0s
sosiaalisesti tavoiteltavaa padstd keskustelemaan sekd toteuttamaan tapahtumia yhdessd kuuluisan
julkisuuden henkilon kanssa. Chou mainitsee kaaviossaan “brag button” eli karkeasti
suomennettuna kerskailunappi, mutta tilld viitataan kéyttdjin haluavan kehuskella omalla
suorituksellaan tai saavutuksellaan, ja pelimaailmassa tdméd voisi toimia erddnlaisena julkisena
palkintomerkkind (eng. trophy). Todistusaineisto onnistuneesta tapahtumasta tai yhteistyOstd
nimekkédn ehdokkaan kanssa voisi olla esimerkiksi yhteiskuva, video, ty6todistus tai muu vastaava,
jota nuori voi esitelld yhteisolleen esimerkiksi sosiaalisen median kautta. Tillaisia projektitdista
saatavia kokemuksia sekd muiden mielenkiinnonkohteiden avulla voidaan myds pyrkid
parantumaan mahdollisuuksia tyonhaussa. Tallaiseen projektiin osallistuminen voi myos antaa

erddnlaisen kuvan ihmisestéd yhteisoissd, varsinkin jos ovat osa jirjestdjaryhmaa.

Kuudes pelillistimisen elementti on niukkuus (eng. scarcity). Nuorten vaaleissa tavoitteena on
tavoittaa mahdollisimman moni nuori ja saada heiddt osalliseksi tapahtumaan. Chou (2015) itse
vertaa niukkuutta esimerkiksi Facebookin rajalliseen saatavuuteen alussa, kun alusta oli vain
tiettyjen koulujen alumneille. Tamé herétti ihmisissdé Choun mukaan kiinnostuksen saada jotain,

mitd heilld ei ollut. Nuorten vaalit sindnsd eivét tdytd titd kuvausta elementistd, mutta toisaalta
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voidaan verrata joidenkin paikkakuntien koulujen vilisiin eroihin: nuorten vaalit eivét ole kouluille
pakollinen tapahtuma, vaan he voivat osallistua halutessaan. Néin ollen kaikissa kaupungeissa tai
kouluissa ei vélttimattd kidydd nuorten vaaleja ollenkaan. Jos nuori tai nuoret kokevat jadvinsa
paitsi tapahtumasta, on sen mielekkyydessd sekd kiinnostavuudessa onnistuttu. Erityisesti
nykyisessd vaiheessa, kun nuorten vaaleja ei jérjestetd kaikissa kouluissa, voidaan ajatella

niukkuuden toteutuvan, jos nuori kokee nuorten vaalien halutuksi asiaksi.

Seitsemds elementti liittyy arvaamattomuuteen sekd uteliaisuuteen. Yleisesti peleissd timi on
mielenkiinto saada tietdd mitd tulee tapahtumaan: kuinka tarina etenee tai kuka tulee voittamaan.
Tama i1lmid voidaan havaita myods televisiosarjojen tai elokuvien katselemisessa sekd kirjoja
lukiessa, ja toisaalta esimerkiksi my0s uhkapelejd pelatessa (Chou, 2015). Nuorten vaaleissa tdma
toteutuisi dénestystulosten kannalta. Kansalaiset seuraavat tavallisten vaalien tuloksia aktiivisesti,
esimerkiksi vuoden 2023 aluevaalien tuloksia seurasi n. 46 % katsojista ja on yksi vuoden
katsotuimmista televisio-ohjelmista (Finnpanel, 11.4.2023), joten voitaneen olettaa jonkinlaista
kiinnostusta myds nuorilta. Nuorien kiinnostuksen miérdstd nuorten vaalien vaalituloksesta ei
kuitenkaan ole tarkempaa tietoa, ja tissd tutkimuksessa se ei vilttdmittd ole tarpeen. Jos voidaan
ajatella mielenkiinnon olevan olemassa epétietoisuuteen tulevasta vaalituloksesta, voidaan ajatella
seitsemdnnen pelillistimisen elementin arvaamattomuudesta toteutuvan jossain madrin.
Jarjestdjaryhmalld voi olla my0s jonkinlaisia epédtietoisuuden tunteita tai ajatuksia vaalijarjestelyjen

onnistumisen suhteen.

Choun kaavion (2015) viimeinen pelillistimisen elementti liittyy vélttimiseen sekd havioon. Tassa
elementissd kéyttdjd haluaa valttdd hividmistd sekd aikaisemman kokemuksen tai pisteiden
katoamista. Tamé elementti liittyy myds pelin lopettamiseen tai luovuttamiseen. Nuorten vaaleissa
ei sindnsd kerétd pisteitd eikd kokemusta/tasoja kartu tapahtuman edetessé niin, ettd se vaikuttaisi
tapahtumassa pérjddmiseen pelillisessa muodossa. Nuorten vaalien tavoitteena on kuitenkin
oppimisen sekd kokemuksen karttuminen &anestystilanteessa, mutta niméd eivdt sindnsd ole
ominaisuuksia, jotka voisit hdvitd pelin tavoin tai luovuttaa. Jos ajatellaan ddnestdjdn eldytyvéin
ddnestystulokseen sekd vaalien kulkuun ja kokee vaalit kilpailuna, jossa voi hdvitd tai voittaa,
voidaan periaatteessa ajatella jonkinlaista yhdenmukaisuutta pelillistimiseen. Chou mainitsee my0s
tunteen siitd, ettd jokin mahdollisuus toimia ei olisi saatavissa endd myohemmin, liittyisi tdhin
elementtiin, ja tavallaan ddnestyksen tarkoituksena on olla auki vain tietyn ajan, jonka jélkeen et voi
endd vaikuttaa. Adnestimisessi ei kuitenkaan tarvita samanlaisia taitoja, kokemuksia tai osaamista

kuin esimerkiksi pelid pelatessa vaikean tason suorittamiseen tarvitaan.
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Nuorten vaalit voidaan sanoa olevan simulaatio demokraattisista vaaleista. Simulaation ja
pelillistamisen ero ndkyy esimerkiksi pelillistimisen elementtien hyddyntimisessd erilaisissa
tilanteissa, kun taas simulaatio pyrkii replikoimaan skenaarion uudelleen. Nuorten vaalien voidaan

sanoa olevan simulaatio,

3.4 Nuorten vaalit lukuina

Allianssi on kerdnnyt Nuorten vaaleista 2021 ja 2023 tilastoja ddnestysmaééristd valtakunnallisesti,
jota voidaan myos tarkastella suhteessa maan varsinaisiin ddnestysprosentteihin. Lukujen tarkastelu
sekd tulosten vertaus suhteessa valtakunnallisiin vaaleihin antaa kuvaa nuorten ideologioista liittyen

ajankohtaiseen politiikkaan.

Nuorten vaaleissa 2023 ddnesti yhteensd 90 435 nuorta. Tdmd on merkittdvésti suurempi mééra
nuoria kuin nuorten vaaleissa 2019 danestysmadrd oli 62 935. Allianssin tilastojen mukaan vuoden
2021 lopussa 12—17-vuotiaiden maard oli 371 685, joista 90435 é&dnesti nuorten vaaleissa.
Suhteessa ikédluokan lukuméérddn arvioitu osallistumisprosentti ikdluokassa on 24,33 %. Vuoden
2023 dédnestyslipukkeista 85 367 lipuketta hyvéksyttiin eli 94,4 % koko miérastd. Téssd oli pieni
positiivinen muutos verrattaessa vuoteen 2019, jolloin hylittyjen ddnien osuus oli 5,76 %. Nuorten
vaaleja voidaan myo0s tarkastella suhteessa varsinaisiin eduskuntavaaleihin 2019 sekd 2023.
Vertaamalla Suomessa asuvien Suomen kansalaisten valtakunnallisia vaalitietoja vuosilta 2019 ja
2023 samanaikaisiin nuorten valevaalilukuihin voidaan tarkastella pintapuolisesti nykyisti tilaa.
Vuoden 2019 kansallisvaaleissa ddnesti 72,1 % &énioikeutetuista Suomen kansalaisista, yhteensd 3
067 707 4inti 4 255 466 ddnioikeutetusta. Ainestysprosentti muuttui hieman vuonna 2023, ja 72,0
% danioikeutetuista osallistui, mikd on 3 078 010 dantd 4 277 487 danioikeutetusta kansalaisesta.
Hylkdysprosentti eroaa kuitenkin huomattavasti kansallisten ja nuorisovaalien vélilld. Vaikka
hylkdysprosentti jdi kansallisten vaalien 2019 tiedoissa méérittelemattoméksi, vuoden 2023
kansallisten vaalien hylkdysprosentti oli 0,5 %, mikd wviittaa suhteellisesti matalampaan
hylkédysprosenttiin yleisissd vaaleissa verrattuna nuorisovaaleihin, joissa 5,6 % &énistd hyldttiin.
Tédmi huomattava ero hyléttyjen dénten méadrdssd saattaa viitata tiukempaan hyvédksymisprosessiin
kansallisissa vaaleissa tai mahdollisesti nuorten ddnestysprosessin ollessa vield harjoittelua sekd

epavirallista.

Vuodesta 2021 ldhtien viestotiedot kattoivat 371 685 12—17-vuotiasta henkilod. Vuoden 2023
nuorisovaaleissa ddnid oli yhteensd 90 435, mikd on noin 24,33 % oletetusta nuorisovéestosta.
Tapahtumaa jérjestimaissé sekd toteuttamassa oli huomattava maara erilaisia tahoja ja yhteensd 929

organisaatiota. Ndméd kokonaisuudet kattoivat erilaisia oppilaitoksia, esimerkiksi peruskoulut
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(luokille 1-6), joihin kuului 152 eri organisaatiota, sekd yldkouluja (luokat 7-9), joita osallistui

yhteensd 436. Lisdksi lukiota osallistui 235 ympéri Suomea, kun taas ammatillisia oppilaitoksia oli

69 ja muita koulutus- tai nuorisokeskeisid ryhmid yhteensd 47. Verraten perusopetuksen

opetussuunnitelman perusteisiin 2014  (Opetushallitus) voidaan huomata yhteiskuntaopin

demokratiakasvatuksen aiheiden sijoittuvan oppilailla 3-9-luokkien vilille, erityispainotuksena 7-9-

luokat, seké lukiossa yhteiskuntaoppi sijoittuu opetettaviin ja mahdollisesti kirjoitettaviin aineiseen,

joten Nuorten vaaleja jirjestettineen oppilaille, joille aihealue on muutenkin 14sné opetuksessa.

Valtakunnallinen d&nimaéaréd, Nuorten vaalien jarjestédjat

Nuorten vaalit 2023 Nuorten vaalit 2019

Kaikki ddanet yhteensa: 90 435 62 935
yhteensa hyvaksytyt danet 85 367 59 307
hylatyt d&net 5068 3628
Hylattyjen %-osuus: 5,60% 5,76%

12-17-vuotiaiden méard 2021 lopussa:
Nuorten vaaleissa annettujen ddnien maara:
Montako prosenttia ikdluokasta d@nesti Nuorten vaaleissa (arvio):

Nuorten vaaleja jarjestédvit tahot 2023 yht.: 929
Peruskoulu, luokat 1.-6. 152
Peruskoulu, luokat 7.-9. 436
Lukio 235
Ammatillinen oppilaitos 69
Muu oppilaitos 2
Nuorisovaltuusto 21
Nuorten tytpaja
Nuorten harrastusryhma 2
Muu nuorten ryhma 11

Kuva 2 — Allianssin tuottama julkinen taulukko Nuorten vaaleista (2023)

Varsinaiset eduskuntavaalit 2018

3099 760
3081916
17 844
0,58%

371685
90435
24.,33%

100 %
16,36%
46,93%
25,30%
7.43%
0,22%
2,26%
0,11%
0,22%
1,18%
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4. Tutkimuskysymyksiin vastaaminen

Tama tutkimuksen tutkimuskysymykset keskittyvit pelillistimisen ja digitalisaation suhteeseen
politiikassa. Tutkimussuunnitelman edetessé vaihtoehdot kysymyksille olivat laajat, ja tutkittuani
alempaa kirjallisuutta  sekd tutkimusta, pdddyin nykyisiin aiheisiin.  Tutkimukseni

paatutkimuskysymykset ovat:
» Voidaanko nuorten vaaleja pitdd pelillistettyn tai pelillisend opetusvilineend?
» Pelillistdadko digitalisaatio politiikkaa nuorten vaalien osalta?
» Mika on digitalisaation ja pelillistimisen asema demokratiakasvatuksessa?

Néiden kysymysten lisdksi olen tarkastellut 18—29-vuotiaiden nuorten aikuisten suhtautumista
yhteiskunnallisiin sekd poliittisiin kysymyksiin sosiaalisessa mediassa. Paitutkimuskysymyksiin
vastatakseni  olen aikaisemmissa luvuissa avannut pelillistimisen, digitalisaation ja
demokratiakasvatuksen tematiikkaa. Kolmas luku oli tarkempi katsaus Nuorten vaaleihin ilmiona,
jonka tarkoituksena on pohjustaa timén luvun pohdintaa. Merkittdva kysymys tille tutkimukselle
on ollut prosessin alkuhetkistd ldhtien aineisto sekd tutkimusmetodien méérittely sekd rajaus. Téssd
luvussa vastaan tarkemmin tutkimuskysymyksiin, kuinka aineistoon on pédddytty sekd késittelen

aineistoon liittyvid tutkimustuloksia eri ndkdkulmista.

4.1 Tutkimusaineiston rajauksesta

Tarkastelen Nuorten vaaleja laadullisesti tapaustutkimuksena, jonka tukena olen kéyttinyt
kirjallisuuskatsausta yhdistettynd synteesiin ja sisdllonanalyysiin. Erityisesti puhuttaessa
pelillistimisen ominaisuuksista oli tille tutkimusaiheelle mielekédstd tutustua aiempien tutkimuksien
tapoihin luokitella pelillistimistd sekd pelillisyyttd ja verrata nditd Nuorten vaalien ominaisuuksiin.
Haastattelujen tai kyselyiden toimiminen aineistona oli pitkdén vaihtoehtona, mutta lopulta pdddyin
tarkastelemaan haluamani kysymyksid aiemmista suoritetuista kyselyistd: Turun yliopistossa on
tehty kysely Digitalisoituva Suomi 2017-2018 (Sivonen ym. 2022), jossa on esitetty osallistujille
myo6s tdhdn tutkimukseen liittyvid kysymyksid. Nuorten vaaleihin osallistuneiden nuorten
haastatteleminen tai heille suunnattu kysely voisi olla my0s ajankohtainen, erityisesti huomioiden
1990-luvulla tehdyt tutkimukset, joissa nuoria on ja aihetta tutkittu haastatteluiden avulla. Tdmén
tutkimuksen aiheen rajauksena on kuitenkin vahvasti pelillistdminen ja sen tarkastelu ilmiond, joten
kokemusldhtoinen tutkimus haastatteluiden tai kyselyn avulla voisi olla mahdollinen aihe

jatkotutkimukselle.
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Kasitelldkseni Nuorten vaaleja tapaustutkimuksena, koin tarpeelliseksi tutustua pelillistimisen
sekd pelillisyyden ominaisuuksiin kirjallisuuskatsauksen seké synteesin avulla. Kirjallisuuskatsaus
toimi pohjana myds luvussa kaksi, jossa tarkastelin aiempaa kirjallisuutta sekd tutkimuksia
tematiikkaan liittyen. Aineiston suhteen synteesin avulla kerdsin eri tutkimuksista maéériteltyja

pelillistimisen ominaisuuksia ja arvioin niitd suhteessa Nuorten vaaleihin.

4.2 Nuorten aikuisten suhtautuminen digitaaliseen politiikkaan

Demokratiakasvatuksen tavoitteena on antaa nuorille tyOkaluja aktiiviseen osallistumiseen
demokraattisessa paatoksenteossa (Demokratiakasvatus.fi, 2023). N4itd taitoja opetellaan koulussa
eri luokka-asteilla oppitunneilla sekd erilaisten projektien avulla. Samantyyliselle tutkimukselle
olisi mielenkiintoista saada nuorten nykyisid mielipiteitd ja ndkdkulmia, ja tistd syystd tarkastelin
Turun yliopistossa Sivosen, Koivulan ja Saarisen (2022) tuottamaa tutkimuskyselyd nimeltddn
Digitalisoituva Suomi 2017-2018, jossa on kysytty aiheeseen liittyvid kysymyksid. Tdmén osion on
tarkoituksena avata nuorten aikuisten mielikuvia yhteiskunnallisista ja poliittisista asioista

sosiaalisessa mediassa.

Tutkimuksessa tutkittiin 1940—-1999 syntyneitd suomalaisia, joista tdhdn tutkimukseen on otanta
1990-1999-syntyneistd henkildistd ja heitd yhteensd oli 392 kaikista tutkimukseen osallistuneista.
Témi tutkimus on tehty vuosina 2017 ja 2018, jolloin tutkimukseen osallistuneet henkilot ovat
olleet 18—-28-vuotiaita. Tdmédn tutkimustuloksen hyddyntdmisen tavoitteena on antaa kuvaa nuorten
aikuisten mielikuvista, tavoista sekd asenteista median poliittisesta puolesta sekd digitaalisuudesta.
Sosiaaliseen mediaan liittyvét tiedot, tavat sekd trendit nousevat ja laskevat nopeasti, joten jossain
médrin tdménkin tutkimuksen tulokset saattavat olla joiltain osin muuttuneet verrattuna vuoteen
2023. Téamén mittakaavan tutkimuksia ei ole kuitenkaan viime vuosilta néiltd aiheilta, ja toisaalta
oman tutkimukseni aiheena on Nuorten vaalit, joita on jdrjestetty jo useamman vuosikymmenen
ajan. Tutkimustulosten tarkoituksena on antaa suuntaviitteitd nuorten aikuisten mielikuviin seka
maailmaan aiheesta, ja vastata digitaalisuuden ja politiikan védliseen suhteeseen pohtiessani, kuinka
digitalisaatio mahdollisesti pelillistdd politiikkaa.

. . 12.f) Kuinka kiinnostunut olet politiikkauutisista?
Tutkimukseen  (Sivonen  ym.  2022) 1) En lainkaan Kiinnostunut ... 5) Erittdin Kilnnostunut

osallistui 3724 suomalaista, joista nuoria

aikuisia oli 392. Tutkimuksessa oli yhteensa 2%

37 erilaista kysymysté liittyen digitalisuuteen

(S I Y N

ja  sosiaaliseen  mediaan, ja  tdhidn au

23%

tutkimukseen niistd on valittu politiitkkaan
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sekd yhteiskuntaan liittyvét kysymykset. Ensimmaisend valittuna kysymyksena oli kysymys ”12. f)
Kuinka kiinnostunut olet politiikkauutisista?”’. Vastaukset olivat hyvin tasaisesti jakautuneet
vastausvaihtoehtojen 1-5 vilille, joista 1 = En lainkaan kiinnostunut ja 5 = Erittdin kiinnostunut.
Vastauksia 4 (23 %) ja 5 (24 %) on 17 prosenttiyksikkdd enemmaén kuin vastauksia 1 (12 %) ja 2

(18 %) yhteenlaskettuna, joten timéan otannan henkil6illd on kiinnostusta aiheeseen.

Kysymyksessd 18 e) kysyttiin: “Kédytdn sosiaalista mediaa ilmaistakseni yhteiskunnallisen

18. e) Kaytén sosiaalista mediaa ilmaistakseni mielipiteeni.” ja tdssd enemmistd selkedsti koki
yhteiskunnallisen mielipiteeni.
1) Téysin eri mieltd 3) Ei erf eikd samaa mieltd 5) Téysin samaa mieltd tOlleaIlsa Iléill’l. VaStaUSValhtOChtOHa 011 aStelk_kO 1 _

5, jossa 1 = Téaysin eri mieltd ja 5 = Téysin samaa
,% > mieltd. Vastauksia 4 (38 %) ja 5 (38 %) oli yhteensd
kaikista vastauksista 76 %, eli selvd enemmisto.

Vastauksia 1 (8 %) ja 2 (8 %) oli yhteensd 16 %.

-
noAE W e

Taulukko 3 Aiheeseen liittyen kysymys 18 s): “Kiytén

sosiaalista mediaa, jotta voin seurata poliittisia

18. s) Kdytdn sosiaalista mediaa, jotta voin seurata
poliittisia vaikuttajia.
1) Téysin eri mielté 3) Ei eri eikéi samaa mieltd 5) Tdysin samaa mielti

vaikuttajia.” sai kuitenkin hieman enemmaén hajontaa,

vaikka tdssdkin tapauksessa enemmisto (vastaukset 4

(24 %) ja 5 (29 %) yhteensd 53 %) vastasi toimivansa "
ndin. Toisaalta myds suurempi osa (vastaukset 1 (6

%) ja 2 (23 %) yhteensd 29 %) vastasi kieltdvisti. on e

] I |
7 R S C

Monelle sosiaalinen media voi olla tapana seurata

useaa erilaista vaikuttajaa seka julkisuuden henkildd, 7Taunkko 2

ja tassd kysymyksessi ei selvid kuinka suuri merkitys juuri poliittisella merkitykselld on sosiaalisen
median kayttoon: kiayttddko henkild sosiaalista mediaa ainoakseen seuratakseen poliittisia

vaikuttajia vai onko tdma yksi syy muiden joukossa.

Kysymysosiossa 25

25. e) Kuinka usein seuraat yhteiskunnallista ja tarkasteltiin,  kuinka  usein
poliittista keskustelua sosiaalisessa mediassa? . . o
1) En koskaan 2) Harvemmin kuin viikottain 3) Viikoittain 4) Pdivittdin henkilot tekivat tletty]a

toimintoja yhteiskunnallisiin tai
poliittisiin julkaisuihin liittyen.
31%

, Naissd vastausvaihtoehdot

3 olivat numeroasteikolla 1-4 ja

“ selityksind: 1) En koskaan, 2)
31%
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Harvemmin kuin viikoittain, 3) Viikoittain ja 4) Paivittdin.

Kysymyksessd 25 e) kysyttiin: ”Kuinka usein seuraat yhteiskunnallista ja poliittista keskustelua

sosiaalisessa mediassa?”. Vain pieni osa (7 %)
25. f) Kuinka usein tuotat yhteiskunnallista tai
vastasi vaihtoehdon 1 eli ”en koskaan”. Muut poliittista sis3lté4 sosiaaliseen mediaan?

1) En koskaan 2) Harvemmin kuin viikottain 3) Viikoittain 4) Pdivittdin

vastaukset olivat tasaisesti edustettuina 31 %.

Kysymys 25 f [liittyi  poliittisen  tai
33%
yhteiskunnallisen sisdllon tuottamiseen

"
BowoN e

sosiaalisessa mediassa. Tamidnkin kysymyksen

vastauksissa enemmistd (vastauksia 4 (33 %) ja —

5 (33 %) yhteensd 66 %) vastasi tuottavansa itse  7,u/ukko 6
tallaista sisdltod joko pdivittdin tai viikoittain sosiaaliseen mediaan. Verrattuna kysymykseen 25 e,
vastauksia ’en koskaan” oli kuitenkin yli kaksi kertaa enemmaén. Saman kysymyksen numero 25

25. h) Kuinka usein osallistut yhteiskunnalliseen tai kategoriassa h kysyttlln ”Kuinka usein
poliittiseen keskusteluun sosiaalisessa mediassa?
1) En koskaan 2) Harvemmin kuin viikottain 3) Viikoittain 4) Paivittdin

osallistut yhteiskunnalliseen tai poliittiseen

keskusteluun sosiaalisessa mediassa?”. Tdmén

o . : kysymyksen vastauksissa selked enemmisto oli

* viikoittaisen vastausvaihtoehdon (3) takana 43

3% %. Vastauksia 1 ja 2 oli molempia 14 %

Taulukko 5 (yhteensd 28 %), ja vastauksia 4 oli 29 %.

Yhteensd vastauksia 3 ja 4 oli 72 %, joka on hyvin ldhelld kysymyksen “Kéytdn sosiaalista mediaa
ilmaistakseni mielipiteeni”’-vastauksia (76 %). Tdma voisi viitata poliittisen mielipiteen ilmaisun
olevan osaksi poliittisen keskusteluun osallistumista, ja toisaalta my0s kysymyksessd 25 f
enemmistd (66 %) koki tuottavansa sosiaaliseen mediaan poliittista tai yhteiskunnallista sisdltoa

aktiivisesti.

Kysymyksiin nro 27 vastausvaihtoehdot olivat 1 = Taysin eri mieltd, 3 = Ei samaa eiki eri mieltd ja
5 = Téysin samaa mieltd. Osallistujien vastaukset menivit tdysin viiteen eri osaan, kun heiltd

kysyttiin mielipidettd kysymykseen: “sosiaalinen media
27. b) Sosiaalinen media on tasannut

on tasannut ihmisryhmien mahdollisuuksia osallistua thmisryhmien mahdollisuuksia
osallistua yhteiskunnan toimintaan.

. . . . . ) Taysin eri mielta 3) Ei samaa eikd eri mieltd 5) Tdysin samaa mieltd
yhteiskunnan toimintaan.”. Kaikkiin v o R ‘
vastausvaihtoehtoihin tuli yhteensd 20 9% &énista. ‘. .

2
Kyselyssé ei voinut tarkemmin eritelld syité tai vastata 20% 0% .
=5

20%

Taulukko 7
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erilaisten nakokulmien/asemien kautta.

Kysymys 27 ¢ 7Sosiaalinen media on hSéirmyt 27. ¢) Sosiaalinen media on lisdnnyt kansalaisten
. el . . s . . . poliittista tietoisuutta
kansalal Sten polllttl Sta tletolsuutta sal myos Suhteelllsen 1) Taysin eri mieltd 3) £i samaa eikd eri mieltd 5) Taysin samoa mielta

tasaiset tulokset. Talla kertaa vdhemmistd vastasi

vaihtoehdon 3 = Ei samaa eikd eri mieltd, 10 %. Puolet

. " om
woR W N e

vastaajista (vastaukset 4 (25 %) ja 5 (25 %) kokivat

vaittdman pitdvian paikkansa. Taulukko 8

Ensimmadisessd tarkastellussa kysymyksessd havaittiin, ettd osallistujat osoittivat kiinnostusta
politiikkauutisiin, silld suuri osa vastaajista ilmoitti olevansa véhintdin kohtalaisen kiinnostunut
aiheesta. Sosiaalisen median rooli yhteiskunnallisen mielipiteen ilmaisussa korostui kysymyksen
18e kautta, kun enemmistd vastaajista kertoi kéyttdvinsd sosiaalista mediaa tdhédn tarkoitukseen.
Vaikka poliittisten vaikuttajien seuraamisessa oli hieman hajontaa, monet ilmoittivat seuraavansa
aktiivisesti poliittista ja yhteiskunnallista keskustelua sosiaalisessa mediassa. Vastausten perusteella
suuri osa vastaajista ei ainoastaan seuraa keskusteluja, vaan osallistuu my0s aktiivisesti
yhteiskunnalliseen ja poliittiseen keskusteluun. Kysymyksiin 27 liittyen osallistujien nidkemykset
sosiaalisen median vaikutuksesta yhteiskunnalliseen toimintaan jakautuivat tasaisesti verratessa
aiempiin kysymyksiin. Halusin verrata vield kysymystd 18 e nuorten aikuisten (s. 1990—-1999) ja

aikuisten  (s.  1940-1989)  valilla.

18. e) Kaytan sosiaalista mediaa ilmaistakseni
yhteiskunnallisen mielipiteeni. (1940-1989)

1) Tdysin eri mieltd 3) Ei eri eikd samaa mieltd 5) Tdysin samaa mieltd

Viereisessd ympyridkaaviossa on vuosina
1940-1989 syntyneiden kyselyyn
vastanneiden vastaukset kysymykseen:
”Kédytidn sosiaalista mediaa ilmaistakseni
yhteiskunnallisen mielipiteeni”. Hajonta

on huomattavasti tasaisempaa

verrattaessa nuorten aikuisten antamiin

vastauksiin (vastaustulokset 1 (8 %), 2 (8  7uutukio 9

%), 3 (8 %), 4 (38 %) ja 5 (38 %)). Nuoret aikuiset kéyttavit sosiaalista mediaa timén tutkimuksen
perusteella huomattavasti enemmin yhteiskunnallisen mielipiteen ilmaisuun. Eroa aikuisten ja
nuorten aikuisten yhteenlaskettujen vastausten (4 & 5) vililld on 33 prosenttiyksikkoa: aikuisista 43
% ja nuorista aikuisista 76 % vastasi olevansa tdysin samaa mieltd tai samaa mieltd tdhin

kysymykseen.
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Digitaalisuus on tdmédn rajallisen katsauksen perusteella varsinkin nuorten aikuisten osalta
vaikuttanut positiivisesti polititkkan seurantaan sekd osallistumiseen. Vastaajia on tutkimuksessa
ollut huomattavasti, mutta on otettava huomioon myds vertailun puute vuosien saatossa sekd
sosiaalisen median/teknologian jatkuva muutos. Erddssd Kantar Publicin tutkimuksessa “Nuoret
ddnestdjat vuonna 2023, jossa tutkittiin 18—29-vuotiaita nuoria aikuisia, mainitaan sosiaalisen
median olevan mielekkéin tapa saada tietoa ehdokkaista ja puolueista (52 % vastaajista valitsi
sosiaalisen media, 47 % vaalikoneen, 28 % televisio/radio/podcastit) (Hormio ym. 2023).
Samansuuntaisessa taloustutkimuksessa ’18-29-vuotiaiden dédnestysaikeet kuntavaaleissa” saatiin
kysymykseen “Mistd haluaisit saada tietoa ehdokkaista ja puolueista?” vastaukseksi sosiaalinen
media 75 %, vaalikoneet 66 % ja puolueiden & ehdokkaiden Internet-sivut 34 % (Rahkonen, 2021).
Hormion ym. (2023) sekd Rahkosen (2021) kyselyissd annetaan viittausta sosiaalisen median
merkityksestd, mutta verrattaessa Sivosen ym. (2022) tekemdd tutkimusta nykyhetkeen, tilanne
saattaa joiltain vastauksilta olla erilainen, silld jo viiden vuoden sisdlld on tapahtunut merkittivid
muutoksia kéytettdvien sosiaalisen median alustojen vélilld. Esimerkiksi Sivosen ym. (2022)
kyselyssd mainitut sosiaalisen median palvelut olivat Facebook, Twitter, Instagram, Snapchat,
YouTube, LinkedIn, Pinterest, Facebook Messenger, WhatsApp, Jodel ja Vimeo. Merkittiva alusta
TikTok puuttuu tédstd kyselystd kokonaan ja télld hetkelld (vuosi 2023) on TikTok merkittdvissa
osassa yhteiskunnallisten mielipiteiden ilmaisussa sekd tiedon jakamisessa, varsinkin nuorten ja
nuorten aikuisten keskuudessa. Esimerkiksi TikTokin poliittista puolta ovat tutkineet Cervi ym.
(2023), Zamora-Medina (2023) seka Battista (2023) erilaisten poliittisten TikTok-ilmididen kautta,
joista mainittakoon nopeasti vuoden 2022 Italiassa kdydyt vaalit Battistan tutkimuksessa (2023) ja
Zamora-Medinan (2023) tutkimus espanjalaisten politikkojen TikTok-kéytostd. Termi politainment
nousee myos useasti esiin tutkimuksissa, eli polititkka yhdistettynd viihteeseen (politics =

politiikka, entertainment = viihde).

Digitaalisuuden myo6td polititkka yhdistyy helposti viithteeseen (Battista, 2023; Zamora-Medina,
2023; Cervi ym. 2023), mutta digitaalisuus itsessdédn on tarjonnut alustan poliittisen tiedon
jakamiselle sekd itseilmaisulle. Nuorten aikuisten suhtautuminen voi antaa viitteitd nykyisten
nuorien ajatuksista poliittisista ja yhteiskunnallisista asioista, mutta suoraan niin ei voida olettaa.
Kuitenkin nuoremmat sukupolvet ovat usein trendien edellédkdvijoitd, joka saatetaan huomata myos
Battistan (2023) sekd Cervin ym. (2023) tutkimuksissa. Myos Suomen eduskuntavaaleissa 2023 osa
ehdokkaista mainosti itseddn usealla eri sosiaalisen median alustalla sekd hyddynsi erilaisia trendejd
vaalimainonnassaan. Aiheesta 16ytyi jo muutama tutkimus, joista mainittakoon Uusitalon (2023)

opinndytety0 aiheesta, jossa tarkasteltiin eduskuntavaalit 2023-aiheisia TikTokiin jaettuja videoita

48



vuoden 2022 lopusta vuoden 2023 alkuun. Tutkimuksen perusteella vaalit lisdsivét poliittista
keskustelua TikTokissa merkittdvésti, ja usein videoissa hyoOdynnettiin vastakkainasettelua,

trendejd, debatteja tai julkisuuden henkilditd (Uusitalo, 2023).

Suomi on digitalisoitunut merkittévisti viime vuosien aikana ja valtiovarainministerion mukaan
(2023) suomalaisilla on tutkitusti EU-maiden paras digiosaaminen sekd on maailman
parhaimmistossa julkisissa sdhkoisissd palveluissa. Varsinaisten vaalien kaikki prosessit ovat myos
digitaalisessa muodossa: ehdokkaaksi asettuminen, viestiminen ddnestéjille, digitaaliset vaalikoneet
ja reaaliaikaiset tulospalvelut mainittakoon niistd esimerkkeind. Tarjolla on myds perinteisen
median ja postin kanavat, mutta digitaalinen sisdltd voidaan ndhdi suurena mahdollistajana seka

alustana poliittiselle keskustelulle seké toiminnalle.

4.3 Pelillisyyden ja digitaalisuuden elementit politiikassa

Aikaisemmin téssd tutkimuksessa on késitelty tarkemmin pelillistdmisen ja digitalisaation késitteita
sekd niiden vilistd suhdetta. Saavutettavuuden ja poliittisiin aiheisiin sitoutumisen lisddminen
digitaalisten tyoOkalujen ja alustojen avulla ovat heréttineet erilaisia olettamuksia niiden
mahdollisuuksista seké rajoitteista. Teknologian monitahoisuus tissad yhteydessa viittaisi siithen, ettd
vaikka se voisi laajentaa osallistumismahdollisuuksia, eri tekijdt (esimerkiksi kéytettivyyden
mielekkyys, mielenkiintoisuus sekd saavutettavat tulokset) voivat silti haitata osallistumista tai
vaikuttaa negatiivisesti demokratiakasvatustapahtuman onnistumiseen. Digitaalisiin alustoihin
upotetuissa interaktiivisissa elementeissa toistuu usein pelillisid elementtejd, mikad ndenndisesti voisi
edistdd osallistumista sekd vuorovaikutusta. Pistejdrjestelmien, merkkien tai vuorovaikutteisten

palautemekanismien kadyton vaikutus voi kuitenkin poliittisessa yhteydessé olla kyseenalaista.

Jatkuvasti kehittyvit sosiaalisen median eri alustat sitovat yhteen poliittista diskurssia sekd toimii
keskustelun, kampanjoiden ja yhteison vuorovaikutuksen areenana. Niissd puitteissa poliittisten
sitoumusten mahdollinen pelillistiminen tykkdyksid, jakoja ja kommentteja kdyttdmalla voi toimia
ehdokkailla sekd puolueilla erityisesti vaalien alla, mutta tdméd itsessddn ei vilttimattd luo
ddnestdjille tai tavalliselle kansalaiselle sellaista pelillisyyden tilaa, jota yleisesti niilld
ominaisuuksilla tavoiteltaisiin. Sen sijaan erilaisilla koulutustydkaluilla sekd osallistavilla
projekteilla voitaisiin  kehittdd pelillisten elementtien avulla kiinnostuksen ja ymmaérryksen
kasvattamiseksi. Seuraavissa alaluvuissa tarkastellaan paremmin nditd aiheita vastaten aiemmin

madriteltyihin tutkimuskysymyksiin.
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4.3.1 Nuorten vaalit pelilliseni opetusvilineeni

Tamén alaluvun tarkoituksena on vastata tutkimuskysymykseen: ’Voidaanko nuorten vaaleja pitda
pelillistettynd opetusvélineend?”. Kisittelen Nuorten vaaleja tissd tutkimuksessa tapaustutkimuksen
menetelmistéd, ja huomio tutkimuksessa kiinnittyy itse tapahtumaan sekd sen ominaisuuksiin, joita
on tissd luvussa tarkemmin l&pikdytyjen aiempien tutkimusten avulla selvitetty ja luokiteltu. Téhdn
tutkimukseen eniten ovat vaikuttaneet Choun (2015) luokittelu pelillisyyden elementeistd, mutta
tarkastelen tissd 1dhemmin myos Deterdingin ym. (2011) sekd Hamarin ym. (2016) mainitsemia
ominaisuuksia tutkimuksissaan. Alla oleviin kaavioihin olen tarkemmin jaotellut ominaisuuden tai
pelillisyyden tason, lyhyen kuvauksen siitd tai esimerkin sekd tidmén ominaisuuden ldsndolon
Nuorten vaaleissa. Lisndolon olen myos jaotellut kahteen eri kategoriaan: ldsnd danestdjélle tai
lasnd jarjestdjdlle. Nuorten vaaleissa myOs nuoret voivat osallistua vaalien jérjestimiseen, ja
joissain kohdissa tapahtuma niyttiytyy erilaisena jarjestdjdlle kuin d4nestéjille. Vastausvaihtoehdot
lasndoloihin ovat ”Lédsnd”, ”Osittain” sekd “Poissa”. Vaihtoehdot ovat suhteellisen yksinkertaiset,
mutta kdyn l4pi kaavioiden alla syitd vastauksille. Yksinkertaisuuden on tarkoitus antaa kontrastia
ominaisuuksien mahdolliselle ldsnéololle, silld tutkimuksen ja tdmdn tutkimuskysymyksen

tarkoituksena on selvittidd vastausta timén opetustapahtuman pelillisyyteen.

Ensimmaisessd kaaviossa (kaavio 1 alla) on Deterdingin ym. (2011) tutkimuksessa mainittuja

ominaisuuksia, jotka keskittyvdt suuresti pelien pelilliseen suunnitteluun sekd mekaniikkaan.

Kaavio 1 - Pelillistimisen Ominaisuudet (Deterding ym. 2011)

Taso Kuvaus Esimerkki Lasndolo (d4nestaja) Lasndolo (jarjestaja)
Pelirajapinnan suunnittelumallit  Yleiset vuorovaikutussuunnittehm osat Merkki, tulostaulu, taso Osittain Lasnd
Pelisuunnittehimallit ja - . Aikarajoitus, rajalliset resurssit, . L

. Yleiset pelattavuuden osat Osittain Lisnd
mekaniikat vuorot
. . . ) Kestivi pelaaminen. selkedt
Pelisuunnitteluperiaatteet ja . . ) . o - . -
L Arvioivat suunnitteluohjeet tavoitteet, erilaisten pelityylien Poissa Lisnd
heuristiikka -
kirjo
MDA haaste. fantasia,
Pelimallit Pelikomponenttien késitteelliset mallit uteliaisuus; Osittain Lisné
pelisuunnittelurakenneosat
) . o . Testaus, pelaajakeskeinen
. . . Pelisuunnittehmn erikoistuneet kiytinnot ja . L . .
Pelisuunnittelumenetelmat . ’ suunnittelu, arvotietoinen Poissa Poissa
prosessit . .
pelisuunnittelu
Kaavio 1

Aiheesta laajemmin puhuttu luvussa kolme. Ensimmaiisend ominaisuutena on vuorovaikutus
merkkien, tulostaulujen tai tasojen osilta. Luvussa nelja aiheena oli myds nuorten vaalien
pelillistamisen elementit suhteessa Choun (2015) kaavioon, josta mainittuna merkit, pisteet ja
tulostaulut voitaisiin yhdistd4 vaalitulokseen. A#nestiji itse ei kuitenkaan saa pisteiti tai etene
“pelissd” vaalitilanteessa, ellei d4nestdja mahdollisesti eldytyisi vaalitulokseen tai kokisi sen myds
kilpailuksi. Pd4asiassa tdiméd on ldsné kuitenkin jdrjestdjille, silld heilld on tavoitteena onnistuminen

sekd positiivinen tulos tapahtuman onnistumisen ja/tai danestysprosentin suhteen.
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Toisessa tasossa keskitytidin aikarajoituksiin, rajallisiin resursseihin sekd vuoroihin. Adnestijille
ndmi ominaisuudet ovat osittain ldsné: aikaa dénestimiseen on rajattu aika. Jarjestdjélle mainitut
esimerkit ovat kaikki ldsnd, aikarajoitus vaalien jarjestdmiselle seké tapahtumalle, rajalliset resurssit
vaalien jérjestimisen yhdistyessd koulutyoskentelyyn sekd vuorot, jos jdrjestdjat ovat myds
vuoroissa itse vaalien aikana erilaisissa rooleissa. Kolmannessa tasossa keskitytddn pelaamiseen,
tavoitteisiin sekd erilaisten pelityylien kirjoon. Aiinestijille nimi eivit ole merkittivii asioita, silld
vaaleja seurataan passiivisesta roolista lukuun ottamatta ddnestdmistilannetta sekd ehdokkaisiin
tutustumista. Jéarjestdja on kuitenkin pidempddn mukana jarjestysprosessissa luoden samalla
itselleen tiettyd kdyttdytymismallia/roolia, joka voidaan rinnastaa pelityyliin. Jarjestdjilld on myos
selkedt tavoitteet tapahtuman onnistumisesta tai lopputuloksesta. Neljannessé tasossa dénestéjilla on
osittain ldsnd esimerkkielementeisti haaste sekd uteliaisuus, jotka liittyvdt ehdokkaisiin
tutustumiseen sekd vaalien lopputuloksiin. Kuitenkaan &inestdminen ei ole dénestdjélle niinkdin
haaste kuin toiminta, ellei mahdollinen &inestdjd kokisi tilannetta haastavaksi tai vaikeaksi.
Jarjestdjélle haaste on tapahtuman jirjestiminen, vaalien onnistuminen sekd ndiden lisdksi sama
uteliaisuus vaalien lopputulokseen ja ehdokkaisiin tutustuessa. Jirjestdjd saattaa myos olla

laheisemmin yhteydessd ehdokkaisiin, esimerkiksi jérjestettidessd vaalipaneeleita.

Viimeinen ja viides taso liittyy testaamiseen sekd pelaajaldhtdiseen suunnitteluun. Tdmé ei ole
lasnd ddnestdjdlla: mahdollinen testaus voisi liittyd tutkijan tai muun toimijan haluun testata tai
tutkia tiettyd dénestystilannetta, mutta yleisesti ottaen dénestyksen toimimisen testaaminen ei ole
lisnd. Adnestijin kokema harjoitus #inestystilanteesta voidaan toki ajatella olevan jonkinlaista
testaamista simulaation avulla tosielimén tapahtumasta, mutta tidssd kohtaa testaamisella viitataan
pelisuunnitteluun, jota téssd tapauksessa voidaan verrata vaalien toimintaketjujen testaamiseen.
Jarjestdja-roolissa voidaan kenties testata vaaliuurnan sijaintia tai jonotusta, mutta testaaminen
itsessddn ei valttdiméttd ole suurimmassa roolissa Allianssin opastaessa kouluja sekd jirjestdjien
oikeanlaisista ddnestyspaikoista. Erityisesti ajatellen kategorian liittyvin myds pelaajalédhtdiseen ja

arvotietoiseen pelisuunnitteluun.

Kaaviossa 2 on esitetty Choun (2015) teoksessa madritellyt pelillistimisen elementit. Nditd on
my0s ailemmin kisitelty luvussa kolme Nuorten vaalien pelillisid ominaisuuksia tutkiessa, mutta
tassd kaaviossa tarkastellaan vield samoin kriteerein kuin ylld ominaisuuksien ldsnioloa dénestéjille
sekd jarjestdjille.

Eeppinen merkitys osallisuudesta suurempaan kokonaisuuteen on enemmaén lésni jarjestdjalla kuin
ddnestdjélla. Eeppinen merkitys toimii dénestdjille enemmaén ideologisena vetovoimana, kun taas

jérjestdjit voivat kokea tdmédn konkreettisena roolina tapahtuman onnistumisessa. Seuraavassa
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tasossa ddnestdjit etenevit kohti ddnestystavoitettaan, mutta he eivét kerdd yksilollisid pisteitd tai
merkkejd. Jarjestdjat puolestaan arvioivat edistymistdén vaalien onnistumisen ja tulosten kautta,
joka heijastuu pisteind ja saavutuksina tapahtuman jirjestimisessd. Molemmat roolit voivat
kuitenkin eldytyd vaalitulokseen ja kokea samaistumista oman ehdokkaan tuloksesta. Kolmas
ominaisuus eli voimaantuminen ei ole vahvasti ldasnd dénestdjien kokemuksessa, kun taas jarjestd;jéat
voivat kdyttdd luovuuttaan tapahtuman suunnittelussa ja toteutuksessa. Jarjestdjien voimaantuminen
liittyy vahvasti luovuuteen ja kykyyn vaikuttaa tapahtuman kulkuun, mutta toisaalta jarjestd;jilld ei
ole rajattomasti valtaa ja luovuutta muokata tapahtumasta omannédkdinen Allianssin tarjotessa
mainostus- sekd vaalimateriaalit. Toisaalta tdmi tekee tapahtumasta yhdenmukaisen kaikkialla
Suomessa ja ndin ollen saattanee luoda virallisemman vaikutelman, ja jarjestdjaryhma on kuitenkin
my0s itsensd ndkdinen, mikd heijastuu tydskentelyyn, mahdollisiin vaalitapahtumiin
(paneelikeskustelu, mainostus) sekd ddnestyspdivdn suunnitteluun oman koulun kohdalla. Samoin
tdhdn liittyvd ominaisuus omistajuudesta tai personoinnista puuttuu ddnestdjien kokemuksesta,
mutta jirjestdjat osallistuvat vahvasti tapahtuman suunnitteluun ja toteutukseen.

Kaavio 2 - Pelillistimisen Ominaisuudet (Chou, 2015)

Ominaisuns Kuvans Lasndolo (dinestiji) Lisniolo (jarjestiji)
Saada kiyttdjit tuntemaan osa jostain
Eeppinen Merkitys suuremmasta tai etté heilld on erityinen rooli Osittain Lisnd

tiytettivand.
Mittaa edistymistd ja kannustaa kayttéjia

Saavutukset . . Osittain Osittain
etenemdin sekd voittamaan haasteita.
. ) Kiyttdjien lnovuuteen ja palautteeseen liittyvi ) o
‘Voimaantuminen . Poissa Lisna
ominaisuus.
Omistajuus Motivaatio omistaa ja kasvattaa jotakin. Poissa Lisni

Kilpailu, mentorointi, hyviksynti ja kumppanuus

Sosiaalinen Vaikutus . . Lisni Lisni
sosiaalisissa suhteissa.
. Halu, joka syntyy rajoitetun saatavuuden tai
Niukkuus . C L Ldsnd Lasnd
aikarajoitteen seurauksena.
Ennalta-arvaamattomuus Kiéyttdjén halu tietd, mitd seuraavaksi tapahtun. Lisnd Lisni
e Kiyttdjin negatiivisten tulosten tai tappioiden o o
Vilttiminen Osittain Osittain

vilttiminen.
Kaavio 2

Sosiaalinen vaikutus on merkittivi sek Ainestijille etti jirjestijille. Afinestijit kokevat sosiaaliset
suhteet (oma puolue), kilpailun (ddnestystuloksen) ja mentoroinnin (ehdokkaan esimerkki
osallistumisesta) osana ddnestysprosessia, kun taas jirjestdjit kokevat sosiaalisen vaikutuksen
ryhmaétyon, kilpailun ja mentoroinnin kautta tapahtuman jérjestelyissd. Toisaalta my0s jdrjestdjat
oletettavasti 4éinestivit itse, joten he saavat myds kokea #4nestijin roolin. Afinestijit voivat kokea
niukkuutta, jos he eivit osallistu tapahtumaan, kun taas jérjestdjat pyrkivit houkuttelemaan
mahdollisimman monta osallistujaa. Niukkuus liittyy enemmin dénestdjien kokemukseen
osallistumisen tirkeydestd sekd ddnestysajan rajallisesta aikaikkunasta. Ennalta-arvaamattomuus on

osa sekd ddnestijien ettd jarjestdjien kokemusta, ja olennaisesti osa vaalien kulkua tuloksia
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seuratessa. Adnestijit eivit tiedd etukiiteen déinestystuloksista, ja jirjestijit voivat timin lisiksi
kokea epétietoisuutta vaalien jérjestelyjen onnistumisen suhteen. Viimeinen ominaisuus tissa
listauksessa oli vélttdminen: ddnestijit voivat kokea epdonnistumisen pelkoa ddnestystilanteessa,
kun taas jérjestdjat pyrkivit valttimain epdonnistumista tapahtuman jérjestelyissi. Vaikka
valttdminen ei ole yhtd korostunut, se liittyy kummassakin roolissa epdonnistumisen pelkoon seké
hiviamiseen. Havidmisen tunteeseen vaikuttaa kuitenkin se, kuinka vahvasti dénestéja eldytyy

ehdokkaansa tulokseen vaaleissa tai jarjestdjdn suhtautumiseen oman roolinsa suorittamiseen.

Alla olevassa kaaviossa 3 on Hamarin ym. (2016) tutkimukseen kerdttyja pelillistimisen
ominaisuuksia. Vastaavasti kuin ylld, ndiden elementtien ldsndoloa on arvioitu Nuorten vaalien
suhteen. Hamarin ym. (2016) ensimmaiinen taso on flow-tila, joka kuvastaa syvdd uppoutumista ja
sitoutumista, niyttdisi olevan poissa sekd &ddnestdjien ettd jdrjestdjien kokemuksesta nuorten
vaaleissa. Vaalit eivit vilttimattd tarjoa sellaista intensiivistd kokemusta, joka saisi osallistujat
tdysin uppoutumaan tapahtumaan. Kenties vaalituloksesta suuresti kiinnostunut &inestdjd tai
jarjestdja voi uppoutua hetkellisesti vaalituloksia odotellessa, mutta tdmé vaatisi merkittivaa
kiinnostumista, eldytymistd sekéd sosiaalistua varmuutta tuoda tillaiset kokemukset ja tuntemukset
ryhmédssd esiin. Tehtdvddn ja dinestysprosessiin voi keskittyd tiiviisti, mutta timd eroaa
uppoutumisen tunteesta. Sitoutuminen on lisnd molempien osapuolten kokemuksessa. Ainestijit
sitoutuvat osallistumaan &anestykseen, ja jérjestdjdt sitoutuvat tapahtuman suunnitteluun ja

toteutukseen. Sitoutuminen voi vaikuttaa mydnteisesti oppimiseen ja kokemusten syventymiseen.

Kaavio 3 - Pelillistimisen Ominaisuudet (Hamari ym. 2016)
Ominaisuus Kuvaus Lisnidolo Lisndolo (jérjestiji)

Taysi keskittyminen ja immersio. Olennaiset osa-

.. Poissa Poissa
alueet oppimiselle.

Flow-tila, uppoutuminen

Positiivinen vaikutus oppimiseen ja sitoutuminen

) . Lésni Lisnd
osallistumiseen.

Sitoutuminen

Haaste vaikuttaa suoraan oppimiseen ja
Haaste vs. Taito epésuorasti sitoutumisen kautta. Taidon vaikutus Poissa Lisnd
oppimiseen vilittyy kehittymisen kautta.

Jatkuva oppiminen nojaa kehittyvin ja munttuvan

Jatkuva oppiminen tiedon omaksumiseen, varsinkin peleissd tason  Osittain Osittain
kasvaessa taitojen on kartuttava.
Positiivinen vaikutus, joka on osoitettu

Oppimisen vaikutus (peli)esimerkkien avulla koulutuksellisissa Lésné Lisni
ympéristdissa.

Kaavio 3

Haaste vs. taito -ulottuvuuden voisi ndhdi olevan 14dsné jérjestdjien kokemuksessa, kun taas se ei
ehké ole yhtéd korostunut ddnestijien ndkokulmasta. Jarjestdjien on hallittava monenlaisia haasteita,

mitkd voivat vaikuttaa suoraan oppimiseen. Ainestijille haaste ei ehki ole yhti selvi, mutta taito,
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kuten ddnestysprosessin ymmartdminen, voisi kenties vaikuttaa dénestysprosessin ymmartdmiseen.
Kuten aiemmin Deterdingin ym. (2016) tutkimuksen perusteella tehdyn kaavion vastaavan
ominaisuuden luokittelussa todettiin, 4dnestiminen itsessddn ei kuitenkaan niinkdédn ole haaste siind
missd toiminto, vaikka tdhdn vaikuttaa kuitenkin ddnestdjin kokemus. Jatkuva oppiminen nikyy
osittain sekd ddnestdjien ettd jarjestdjien kokemuksessa Nuorten vaaleissa. Vaalit tukevat oppimista
ja sitoutumista, mutta tiydellistd jatkuvaa oppimista ei vélttimattd saavuteta. Osallistujat voivat
kuitenkin oppia prosessista ja vaalien merkityksestd. Oppimisen vaikutus on ldsni sekd dénestdjien
ettd jarjestdjien kokemuksessa. Koulutuksellisissa ympéristoissd oppiminen liittyy positiivisesti
osallistujien kokemukseen. Vaalit tarjoavat mahdollisuuden oppia demokraattisesta prosessista ja

yhteiskunnallisesta vaikuttamisesta.

Pelillistdmisen elementit ilmenevit eri tavoin nuorten vaaleissa dénestéjien ja jirjestdjien rooleissa.

Jos ylld olevien kaavioiden 1-3 tulokset
yq- .. . .. . o Lasnaolo (danestaja)
pelillisyyden ominaisuuksien ldsnéoloista (ldsni, 1= L&sn4, 2 = Osittain, 3 = Poissa

osittain, poissa) esitetddn ympyrdkaavioiden

avulla, voidaan niitd tarkastella maééréllisesti. £ 8%

Adnestijille Nuorten vaalien pelilliset 2

ominaisuudet olivat pddosin osittaisia, mutta
39%

laskien yhteen vastaukset “l1dsnd” ja “osittain”

Taulukko 11

saadaan nditd ominaisuuksia 67 %. Kolmasosaa Lasnzolo (jarjestdjd)
. . 1 =Lasnd, 2 = Osittain, 3 = Poissa
ddnestdjien kokemasta tapahtumasta ei kuitenkaan

voida  vélttdmattd  luokitella  pelilliseksi. 1%
Jarjestdjille  ndyttdytyvd  tapahtuma  omaa % 1
kuitenkin merkittdvdn osan (72 %) pelillistettyja 3

2%
elementtejd. Poissa -vastauksia oli kaikista

Taulukko 10
ominaisuuksista 11 %, joten laskettuna yhteen pelillisten elementtien osittainen tai tiysi ldsndolo oli

89 %. Erot 89 % ja 67 % vililla (1 ja 2 vastaukset) ei suhteessa ole niin suuri kuin ero ldsni -

vastausten vililld ddnestédjien (28 %) ja jérjestdjien vililla (72 %).

Nuorten vaalien voidaan tdmén luokittelun perusteella sanoa omaavan pelillisid elementtejd, jotka
ndyttdytyvét eri rooleissa eri tavoin. On kuitenkin otettava huomioon dédnestijin tai jarjestdjan oma
kokemus tapahtumista, silld niilld saattaa olla merkittdvd vaikutus ominaisuuksien koetulle

lasnédololle. Esimerkiksi uppoutuminen ja eldytyminen vaaleihin olisi helpompi mééritelld
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esimerkiksi haastattelun avulla. Toisaalta vaikka Nuorten vaaleissa on tdméin tutkimuksen mukaan
pelillistettyjd elementtejd, ei se tarkoita sitd, ettd Nuorten vaalit olisi suunniteltu kiyttden
pelillistettyjd ominaisuuksia ajatellen tai arvotietoisesti pelisuunnittelun tapaan. Tdman tutkimuksen
padtavoitteena oli selvittdd Nuorten vaalien mahdollisia pelillisid elementtejd tapaustutkimuksen
sekd synteesin pohjalta. Jatkotutkimusta voisi toteuttaa esimerkiksi selvittdimalld nuorten ddnestéjien
sekd jdrjestdjien ja aikuisten jdrjestdjien mielipiteitd aiheeseen haastatteluilla  tai

pitkittdistutkimuksella Nuorten vaalien vaikutuksesta demokraattiseen kiyttdytymiseen aikuisiélla.
4.3.2 Digitalisaation pelillistaviit vaikutukset Nuorten vaaleissa

Téssd alaluvussa tarkastellaan mika on digitalisaation mahdollinen vaikutus pelillisiin elementteihin
Nuorten vaaleissa. Aikaisemman luvun perusteella Nuorten vaaleja voidaan pitdd jokseenkin
pelillistettynd opetustapahtumana, joka niyttdytyy hieman erilaisena riippuen osallistujan roolista
(48nestdja vai jirjestdjd). Digitalisaatio on yleisesti ottaen lisdnnyt pelillistdmistd monissa arkisissa
toiminnoissa. Monet digitaaliset sovellukset, alustat ja teknologiat hyddyntavét pelillisid
elementtejd, joko tietoisesti tai huomaamatta, lisatakseen kayttdjien osallistumista seké sitoutumista
(Chou, 2015; Deterding ym. 2011; Hamari ym., 2016). Esimerkkeji tdstd ovat erilaiset sovellukset,
verkkopalvelut, oppimisalustat ja muut digitaaliset tyokalut, jotka hyddyntévit pisteitd, saavutuksia,
kilpailuja tai esimerkiksi narratiivia kéyttdjien sitoutumisessa. Pelillistiminen voi parhaassa
tapauksessa tehdd erilaisista toiminnoista, kuten oppimisesta, tyonteosta tai terveydenhuollosta
motivoivampaa ja hauskempaa, esimerkkind Habitica-niminen mobiilipeli, jonka tarkoituksena on
pelillistdd kodinhoito sekd muut arkiset askareet. Toisaalta on kuitenkin hyvé tiedostaa, ettd
liiallinen tai huonosti toteutettu pelillistiminen saattaa védhentdd aitoa motivaatiota sekd

itseohjautuvuutta. (Chou, 2015; Bogost, 2015)

Alla olevassa kaaviossa 4 on esitetty Choun (2015) maéirittelemét pelillistimisen ominaisuudet
sekd nithin liittyvét digitaaliset ominaisuudet. Eeppiseen merkitykseen liittyen digitalisaatio
mahdollistaa immersiivisten kertomusten luomisen. Digitaaliset alustat tarjoavat monimuotoisia
tapoja esittdd vaalien merkitys yhteiskunnalliselta sekd yksilon kannalta, mikd voi parantaa
osallistujien kokemusta osana suurempaa tarinaa. Digitaalista sisdltod voidaan hyddyntdd monen eri
median tavoin ja titd kautta voidaan saavuttaa my0s kauempana olevia ehdokkaita, jotka voivat
edelleen tuoda itse omaa kokemustaan esiin etdyhteyden takaa ja innostaa nuoria osallistumaan tata
kautta. Edistymisen seuranta digitaalisesti mahdollistaa kayttdjille visuaalisen ja reaaliaikaisen
tiedon etenemisestdén. Digitaaliset tyokalut voivat innostaa osallistujia eteneméén ja saavuttamaan

asetettuja tavoitteita. Digitaaliset vuorovaikutteiset simuloinnit ja eri medioiden kdyttomahdollisuus
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voivat rohkaista osallistujia osallistumaan luovaan prosessiin, vaikka toisaalta luovuus nikyy
lahinnd jérjestdjan roolissa ja siindkin rajallisesti. Digitalisaatio mahdollistaa kokemuksen
mukauttamisen ja personoinnin, mikd voi luoda vahvemman tunteen omistamisesta, kun kayttéjat
voivat muokata kokemustaan vastaamaan omia mieltymyksidén. Toisaalta Nuorten vaaleissa ei tilla
hetkelld kédytetd mitddn alustaa, jota jokainen osallistuja voisi muokata mieleisekseen. Vain
jarjestdjilli on hieman luovia vapauksia tapahtuman suunnittelemisessa sekd mainostamisessa.
Yhteistybominaisuudet digitaalisissa alustoissa vahvistavat sosiaalista vuorovaikutusta, erityisesti
jos esimerkiksi mahdollisen ehdokkaan vierailun voi jérjestdd etdnd. Digitaaliset ilmoitukset ja
ajoitetut palkinnot voisivat luoda tunteen odotuksesta tai niukkuudesta, mutta toisaalta osallistujat
(ddnestdjat ja jarjestdjit) eivat valttdmattd tarvitse ajoitettuja palkintoja digitaalisessa muodossa,
silld vaaleissa ei edetd pelien tavoin seuraaville tasoille. Arvaamattomuuteen ja uteliaisuuteen
erinomainen ominaisuus on reaaliaikainen tieto: esimerkiksi Nuorten vaalien tuloksia voidaan

seurata tilastoista reaaliajassa, ja tdma liittyy myos kilpailuun seké tappion vilttimiseen.

Kaavio 4 - Pelillistiimisen ja digitalisaation elementit

Pelillistéimiselementti Digitaaliset ominaisuudet Selitys

Kiyttéjit kokevat tekevinsé jotain suurempaa kuin itsefiéin. Digitalisointi siséltéda

Eeppinen merkitys Kertomusrakenteet
PP ty kertomusrakenteet, jotka tekeviit oppimiskokemuksesta immersiivisen.

Kiéyttijit ovat sisfisesti motivoituneita eteneméén. Digitalisointi kAytt44

Kehitys ja saavutus Edistymisen seuranta ; . e i _ N
edistymisen seurantaa, antaen kiyttajille visuaalisen esityksen etenemisestiin.
Kiyttdjit osallistuvat lnovaan prosessiin ja saavat palautetta. Digitalisointi siséltda
Luowvuus ja palaute Vuorovaikutteiset viestintéitavat vuorovaikutteisia simulointeja, mahdollistaen konkreettisen osallistumisen
sisltoon.
. . L . Kiyttdjid motivoi tunne omistamisesta. Digitalisonti mahdollistaa mukauttamisen.
Omistaminen Mukauttaminen ja personointi o ) L . .
parantaen kayttdjien osallistumista ja omistamisen tunnetta.
Lo B Sosiaaliset elementit. kuten kilpailu ja seurusteln, motivoivat kéyttdjid. Digitalisointi
Sosiaalisuus Yhteistydominaisuudet pat ] Vi) =

mahdollistaa yhteistydkalut. edistden sosiaalista vuorovaikutusta.

. . . . o . Kiyttéjit haluavat jotain. koska he eiviit voi saada sité heti. Digitalisointi kiyttid
Niukkuus ja kdrsimdttomyys Ilmoitukset ja ajoitetut palkinnot . Yﬁ ! L. ) . L g v
ilmoituksia ja ajoitettuja palkintoja lnodakseen odotuksen.
Kertomukset ja kertomukset
Kertomukset ja asteittainen kerronta Selitys: KAyttijid ajaa uteliaisuus. Digitalisointi siséltdd kertomukset, tehdessiin
oppimiskokemuksesta kiinnostavamman.

Arvaamattomuus ja
uteliaisuus

k:lpz.alllu. ja tappion T AT A A e I&aylta]m. mofwot negatu\illsell I!?ppum.l.olise?“valrta.mm.en‘ Digitalisointi tarjoaa
vilttiminen palautekiertoja, auttaen kiyttajii ymmartdimaan valintojensa seuraukset.

Kaavio 4

Digitalisaatio vaikuttaa péddosin positiivisesti nuorten vaalien pelillistdimiseen. Se tehostaa
elementtejd, kuten tarinankerrontaa, edistymisen seurantaa, yhteisollisyyttd ja vuorovaikutusta.
Negatiivisia vaikutuksia ei juurikaan havaittu, jos vain digitaalisuudella on jokin rooli

ominaisuuden toteuttamisessa. Digitalisaatio itsessddn ei vilttdmattd vaikuta tapahtuman
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pelillisyyteen, silld ldhes kaikki ominaisuudet ovat toteutettavissa ilman digitaalista laitteistoa.
Digitaalisuus voi kuitenkin helpottaa vaalien kulkua sekd jirjestelyjd ja eldvoittdd tapahtumaa,

varsinkin tarinankerronnan, sosiaalisuuden seki vaalitulosten seurannan kannalta.
4.3.3 Digitalisaation ja pelillistiimisen asema demokratiakasvatuksessa

Luvussa kaksi oli wuseampi alaluku liittyen digitalisaatioon sekd pelillistimiseen
demokratiakasvatuksessa, ja tdmédn luvun tarkoituksena on toimia pohdintalukuna kokoavasti
aiempien tutkimusten seké kdyténteiden perusteella. Demokratiakasvatuksen metodien kehittymisen
ja digitalisaation suhde on keskeinen nykyisissd opetusmetodeissa. Demokraattisen kulttuurin
ymmairtdminen edellyttdd nuorilta tietoa demokraattisista kdytdnndistd sekd aktiivisista tekijoista,
etenkin sosiaalisen median sisdltdjen olevan usein piiasiallinen kanava poliittisen ja

yhteiskunnallisen tiedon saamisessa (Rahkonen ym., 2021; Sivonen ym., 2022; Hormio ym., 2023).

Suomen demokratiakasvatuksen yksi ajankohtainen kokoava tekija on Jyviskyldn yliopiston
ylldpitdmé demokratiakasvatus.fi -sivusto. Sivulla on listattuna viimeaikaiset hankkeet, tutkimukset,
opetusmateriaalit, videomateriaalit sekéd julkaisut. Niistd erityisesti nuorille on tarkoitettu opetus-
sekd videomateriaalit, joiden takaa voi l0ytdd esimerkiksi Paéttdjat-demokratiapelin, Kriittinen
lukutaito osana lukion historian opetusta -materiaali- ja tehtdvdpaketti, Myrkkymysteeri —
toiminnallinen demokratiakasvatuspeli ja erilaisia videomateriaaleja atheesta.
(demokratiakasvatus.fi, 15.4.2023). Opetushallituksen sivuilta 10ytyy Ihmisoikeus- ja
demokratiakasvatus -sivu, jonne on listattu useampi vastaava sivusto, tutkimus tai hanke liittyen
nuorten  demokratiakasvatukseen,  joista  mainittakoon  tdssd  esimerkkind = YK:n
thmisoikeusvaltuutetun  oppimateriaalit  (verkkojulkaisu), Tarinoita  solidaarisuudesta -
videotrailerity0paja, Demokratian polku — lyhytelokuvia edustuksellisesta kansanvallasta seké
Opinkirjon vloggauskerho. Yhteensd opetushallituksen sivuilla oli 43 erilaista sivustoa tai
oppimateriaalia, ja kaikilla ndilld oli verkkojulkaisu tai muu verkkopohjainen materiaali
mahdollisen tulostettavan materiaalin lisdksi. Osa ndistd oli suunnattu suoraan nuorille ja osa
kasvattajille/kouluttajille/opettajille. (oph.fi, 14.4.2023). Kolmas merkittdvd sivusto nimeltddn
thmisoikeudet.net tarjoaa nuorille seké aikuisille tietoa ihmisoikeuksista ja demokraattisen yhteison
toiminnasta. Sivustolla on my0s erilaisia harjoituksia, tietovisoja, Tunnista & puutu -
oppituntimateriaali sekd lisdd linkkejd eri sivustoille ja menetelmiin. Harjoitukset ja tietovisat
liittyvét péddasiassa ihmisoikeuksiin ja esimerkiksi harjoitukset olivat ryhmitehtdvid erilaisille

oppitunneille. (ihmisoikeudet.net, 15.4.2023).
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Demokratiakasvatuksessa digitalisaatio on tarjonnut véyldn lisdtiedolle, erilaisille harjoituksille
sekd oppimismetodeille. Digitaalisten alustojen avulla voidaan etsid yhteiskunnallista ja poliittista
tietoa sekd ilmaista omia mielipiteitd, kuten Sivosen ym. (2022) tutkimuksessa kévi ilmi nuorten
aikuisten tekevidn, joka itsessddn on jo tietynlaista passiivista oppimista. Nuorten tOrmétessa
poliittisiin kannanottoihin tai muuhun yhteiskunnalliseen tietoon sosiaalisen median alustoilla, jia
aiheista kenties jonkinlainen kuva. Demokratiakasvatuksen tarkoituksena on auttaa nuorta
ymmirtdméédn tieto sekd osallistua ja kehittdd omat mielipiteet aiheeseen. Yhteiskunnallisen ja
poliittisen tiedon levidminen verkossa tekee osaltaan digitalisaation osuuden merkittaviksi
demokratiakasvatuksessa. Toisaalta tdmid voidaan huomata myds edelld olevassa kappaleessa
listatuista oppimismateriaaleista, jotka ovat joko tiysin tai osittain verkkopohjaisessa muodossa.
Myos Gretschelin ym. (2023) tutkimuksessa demokratiakasvatuksen nykytilasta puhutaan
monimuotoisista oppimisympéristdistd ja sosiaaliseen mediaan toivottiin enemmén lapsille ja
nuorille suuntautuvaa tietoa demokraattisesta sisdllostd. Deweyn (1916) teoksessa korostettiin
koulutuksen roolia valmistaessa nuoria demokraattiseen yhteiskuntaan, mutta toisaalta digitalisaatio
haastaa opetusmateriaaleja olemaan myos entistd innovatiivisempia seké osallistavampia. Vertaillen
kahden suurimman oppimateriaaleja tuottavan kustantajan (Otava; SanomaPro; 2023) listauksia
eOppimateriaaleista, voidaan huomata ldhes kaikkien perustason oppimateriaalien olevan saatavilla
verkkomateriaaleina. Digitaalisten oppimateriaalien kédyttd suomalaisissa kouluissa lienee kasvavan
vuosi vuodelta tdmédn tarjonnan perusteella, joten luontevasti tdmd vaikuttaisi myos

demokratiakasvatuksen materiaaleihin.

Pelillistimisen asema demokratiakasvatuksessa ei ole yhtd ilmeinen kuin digitalisaation.
Pelillistimisen eri elementtejd voidaan pintapuolisesti havaita muutamissa oppimateriaaleissa
demokratiakasvatus.fi -, ihmisoikeudet.net- sekd opf.fi-sivustoilla: esimerkiksi Muutoksen keskelld
— monialainen oppimiskokonaisuus hyodyntdd voimakkaasti narratiivia kuvauksensa perusteella:
?Vaikuttavasta ja eldimyksellisestd elokuvasta alkaa opiskelu, jonka eri vaiheet aineistoineen ja
kysymyksineen [6yddt tddltd.” ja Testaa, oletko ihmisoikeustietdjd! -testi voidaan suorittaa
kilpailuna parhaista pisteistd oppimisryhméin kesken. Ei ole kuitenkaan mielekdstd arvioida
syvemmin tapahtumien tai materiaalien pelillisyyttd ilman laajempaa tarkastelua niiden
ominaisuuksista. Ylipddtddn erilaisten oppimisprojektien voidaan sanoa omaavan jonkinlaisia
pelillistimisen elementtejd, vaikka niitd ei alun perin olisikaan suunniteltu pelillisestid
nikokulmasta. Tassdkin tutkimuksessa usein esille noussut Yu-Kai Chou on myds listannut

sivuilleen 10 viimeisintd pelillisid elementtejd siséltdvdd oppimistarkoitukseen luotuja sovelluksia:
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Brilliant, Khan Academy, Coursera, Udemy, Mimo, BitDegree, Memrise, SoloLearn, Yousician ja

Duolingo (yukaichou.com, 17.4.2023).

Pelillistimistd voisi kenties hyodyntdd demokratiakasvatuksessa enemméinkin tulevaisuudessa.
Nuorten vaalit ovat ehkd suurin ja parhaiten tunnettu demokratiakasvatukseen liittyva
tapahtumakonsepti, ja vastaavia yhteiskunnallisia projekteja tai muita narratiivisia sekd
interaktiivisia opetustilanteita ei samassa mittakaavassa ole useita. Yhteiskuntaan ja taloudellisiin
ilmidihin  liitettdvd  Yrityskyld -oppimiskokonaisuus on vastaavassa skaalassa, mutta
demokratiakasvatus ei ole tdssd tapahtumassa pddasiallisena aiheena. Toisaalta téllaisten projektien
liittdminen opetusohjelmaan voi olla verrattain hidasta erilaisten sdéddsten ja suunnitelmien takia,
eikd suunnitelmia uusista opetusmetodeista valttamatta tehdi pelillistimistd priorisoiden. Pelilliset
elementit voitaneen huomata erilaisista oppimiskokonaisuuksista, -tapahtumista sekd -materiaaleista
yksittdisind ominaisuuksina, mutta olisi tutkittava tarkemmin nykyisid oppimismetodeja sekd
oppimismateriaalien suunnittelua ja integrointia, jos haluttaisiin saada selville, miten pelillistimista
voitaisiin hyodyntdd ndissd paremmin. Lienee paikallaan selvittdd myds oppilaiden kokemaa hyotyé
pelillisistd ominaisuuksista sekd opettajien/kasvattajien asenteita tillaisten opetusmetodien

kéayttoon.

Digitalisaatio ja pelillistiminen yhdessd voivat mahdollistaa tapahtumien kehittimisen kéyttdjille
mieleiseen muotoon. Esimerkiksi niitd yhdistimilld voidaan vaikuttaa saavutettavuuteen,
reaaliaikaiseen ja interaktiivisen kayttoliittymédn, edistyksen seurantaan, immersioon,
muokattavuuteen sekd analytiikkaan ja sen hyodyntdmiseen parempia tuloksia saavuttaessa.
Digitaalisiin oppimateriaaleihin voisi olla suhteellisen vaivatonta integroida erilaisia pelillisyyden
elementtejd, joita saatetaan jo nyt hyodyntdd. Demokratiakasvatuksessa digitalisaation roolin
voidaan sanoa olevan tilld hetkelld suurempi kuin pelillistimisen, mutta mahdollisuuksia nédiden
kehittimiseen yhdessa ja erikseen on. Kysymys niiden hyddyntamisesti siirtynee jatkotutkimuksien

tuloksiin sekd oppimateriaalien kehittdjien motivaatioon.
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5. Yhteenveto

Tutkimuksen tarkoituksena oli selvittdd pelillistdimisen sekd digitalisaation roolia politiikassa
Nuorten vaalien osalta ja voiko Nuorten vaaleja pitdd pelillistettynd opetusvilineend. Tyossd
metodina toimivat tapaustutkimuksen menetelmét keskittyen Nuorten vaaleihin tapahtumana seké
sen ominaisuuksiin. Tuloksena on katsaus nuorten aikuisten suhtautumiseen sekd ndkemyksiin
yhteiskunnallisista aiheista, analyysi Nuorten vaaleista sekd pelillistimisen ldsnédolosta tédllaisessa

demokratiakasvatustapahtumassa.

5.1 Pohdintaa tuloksista

Tarkasteltaessa nuorten aikuisten (s. 1990—-1999) suhtautumista sekd ndkemyksiéd yhteiskunnallisiin
ja poliittisiin asioihin sosiaalisessa mediassa havaittiin heiddn olevan suhteellisen kiinnostuneita
aiheesta. Sosiaalinen media koettiin myds tdrkeimméksi tiedonldhteeksi useamman eri kyselyn
perusteella ja sitd kdytetdén suhteellisen aktiivisesti myds oman poliittisen mielipiteen ilmaisuun.
Vertailussa nuorten aikuisten ja aikuisten (1940—1989 syntyneiden) vililld huomattiin, ettd nuoret
aikuiset kéyttdvdt sosiaalista mediaa huomattavasti enemmén yhteiskunnallisen mielipiteen
ilmaisuun. Tutkimuksessa tuli ilmi myds digitaalisuuden myonteinen vaikutus politiikan seurantaan
ja osallistumiseen nuorten aikuisten keskuudessa. Digitaalisuus vaikuttaa polititkkaan sekd
yhteiskunnalliseen keskusteluun, tarjoamalla sille erilaisia alustoja, mutta sosiaalisessa mediassa
polititkka yhdistyy myos viihteeseen. Toisaalta Suomi mainitaan myds digitalisoituneena maana, ja

digitaaliset vilineet ovat osa vaaliprosesseja.

Tutkittaessa Nuorten vaalien mahdollisia pelillisid elementtejd, tutkimuksessa hyddynnettiin
aiempien tutkimusten luokitteluja, erityisesti Choun (2015) pelillisyyden elementtien ja Deterdingin
ym. (2011) sekd Hamarin ym. (2016) tutkimuksissa mainittujen ominaisuuksien osalta.
Tutkimuksen perusteella havaittiin, ettd Nuorten vaaleissa voidaan sanoa olevan pelillisid
elementtejd, jotka ilmenivit eri tavoin dénestéjien ja jarjestdjien rooleissa. Esimerkiksi dénestijille
pelilliset ominaisuudet olivat pddosin osittaisia, kun taas jirjestdjille ne olivat merkittdviasti 1dsna.
Tutkimus antaa viitteitd siitd, ettd Nuorten vaaleissa pelillistiminen voidaan ndhdd osana
tapahtuman toimintaa, ja tulokset voisivat tarjota pohjan jatkotutkimukselle, erityisesti nuorten
vaalien kahden eri roolin, ddnestdjien ja jérjestdjien, mielipiteiden selvittimiselle ja vaalien

vaikutusten tarkastelulle demokraattiseen kdyttaytymiseen aikuisiélla.

Digitalisaation rooli Nuorten vaalien pelillistimisessd on pienempi, mutta siind korostuu
immersiivisten kertomusten mahdollisuus, digitaalisen siséllon monipuoliset esitystavat,

edistymisen seuranta sekd yhteistydominaisuudet digitaalisissa alustoissa. Negatiivisia vaikutuksia
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digitalisaatiolla ei ollut pelillistimiseen, kunhan digitaalisuudella on tarkoituksenmukainen rooli
ominaisuuksien toteuttamisessa. Digitalisaatio ei valttimattd vaikuta tapahtuman pelillisyyteen,
vaikka se voi tehostaa tapahtuman kulkua ja eldvoittdd sitd tarinankerronnan, sosiaalisuuden ja

vaalitulosten seurannan kautta.

Digitalisaation ja pelillistdimisen asema demokratiakasvatuksessa korostaa digitalisaation roolia,
erityisesti puhuttaessa demokraattisista kaytdnndistd ja sosiaalisen median roolista tietoldhteena.
Suomessa toimivat kansalliset jdrjestot ja elimet mainitsevat erilaisia sivustoja ja materiaaleja, kuten
demokratiakasvatus.fi ja opetushallituksen sivuston, jotka tarjoavat opetusmateriaaleja ja videoita
demokratiakasvatukseen. Digitaalisten oppimismateriaalien kdyttd suomalaisissa kouluissa nayttda
kasvavan, ja tdmé vaikuttaa oletettavasti my0s demokratiakasvatuksen materiaaleihin. Toisaalta
pelillistimisen asema demokratiakasvatuksessa ei ole yhtd ilmeinen kuin digitalisaation, mutta
joitakin esimerkkejd pelillisistd elementeistd demokratiakasvatuksen materiaaleissa on. Kenties
pelillistamistd voitaisiin hyodyntdd enemmaén ja erityisesti tietoisemmin tulevaisuudessa Nuorten

vaalien kaltaisissa oppimistapahtumissa.

5.2 Pelillistaminen politiikassa tulevaisuudessa

Mahdollisissa jatkotutkimuksissa olisi kiinnostavaa syventyd tarkastelemaan Nuorten vaalien
pelillistamistd entistd laajemmin. Tulevaisuuden tutkimuksissa voisi syventyd selvittdmédn, miten
pelillistamisen eri piirteet vaikuttavat nuorten osallistumiseen demokraattisiin prosesseihin
aikuisidlld. Esimerkiksi voisi tutkia, miten nuorten vaalikokemukset ja osallistuminen vaikuttavat
heiddn myOhempddn &ddnestyskdyttdytymiseensd ja yleiseen poliittiseen aktiivisuuteensa. Tami
vaatisi jonkin verran pitkdjinteisyyttd tutkimukseen osallistuneilta, mutta toisaalta tutkimuksen
voisi toteuttaa myds nuorilla aikuisilla, joista osa on osallistunut alaikdisend Nuorten vaaleihin ja

verrata heiddn tuloksiaan joukkoon, jotka eivit ole osallistuneet Nuorten vaaleihin.

Lisdksi voisi tutkia tarkemmin digitalisaation roolia nuorten vaalien pelillistimisessd ja miten
erilaiset digitaaliset elementit vaikuttavat nuorten osallistumiseen ja vaalien kokemiseen.
Kéaytinnon kysymyksid voisivat olla esimerkiksi miten erilaiset digitaaliset alustat ja tydkalut voivat
tukea osallistujien kokemusta, sekd miten niitd voisi kehittdd entistd vuorovaikutteisemmiksi ja
motivoivammiksi. Voisi olla myds mielenkiintoista tutkia, miten eri pelillistimisen elementit
vaikuttavat eri ikdryhmissd ja millaiset strategiat voisivat toimia parhaiten eri kdyttdjaryhmille
yhteiskunnallisen aktiivisuuden lisddmisessd. Myos erilaiset mielipidekyselyt Nuorten vaalien

nykytilasta voisi toimia tukena pelillisyyden elementtejd kehittiessa.
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Kaiken kaikkiaan tulevaisuuden tutkimuksilla olisi mahdollisuus syventdd ymmérrysta siitd, miten
pelillistiminen ja digitalisaatio voivat parhaiten tukea nuorten osallistumista demokraattisiin
prosesseihin ja vahvistaa demokraattista kasvatusta. Naméa tutkimukset voisivat toimia perustana

entistd motivoivammille opetusmenetelmille seki vaalitapahtumille.
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