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Pelielementtien
soveltamista
alkuperäisten

peliympäristöjen
ulkopuolella.

Pelillistämisen määritelmä

Komponentit: 
saavutukset, avatarit,
saavutusmerkit, kerättävät
kokoelmat, tasot, pisteet

Mekaniikat: 
haasteet, sattuma, kilpailu,
palkinnot, yhteistyö

Dynamiikat: 
rajoitukset, tunteet, tarinallisuus,
eteneminen, ihmissuhteet

PelielementitDeterding, S., Dixon, D., Khaled, R., &
Nacke, L. (2011).

(Costa et al., 2017; Werbach & Hunter, 2012)
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Kannustaa
sitoutumaan

Aktiviteeteista
palkitseminen

Leimojen tai
bonuksen

kerryttäminen

Etujen
ansaitseminen

Kanta-asiakasohjelmat



Tehty tutkimus

Kuninkaantie
Kaksi pelikonseptia: videopeli
yhdistettynä paikan päällä
pelattavaan tarinallistettuun
karttasovellukseen
Konseptien esittely 12 tien varrella
toimivalle matkailun organisaatiolle,
palautteiden kerääminen ja analysointi

SYKSY 2021 - KEVÄT 2022

Pääkysymys: 
Miten matkailuorganisaatiot hyväksyvät
esitetyt pelillistetyt konseptit?

Apukysymykset: 
Mitkä elementit hidastavat tai
edesauttavat pelillistämisen
hyväksymistä? 
Miten edistää pelillistämis teknologioiden
hyväksymistä?

TUTKIMUSKYSYMYKSET



Tulokset
teoriaan

peilattuna

Rogers, E. (1986) kuvasi
innovaatioiden omaksumista
normaalijakaumalla. 

Hänen teoriansa esittelee
eri kategoriat, joiden
avulla omaksumisen tasoa
voidaan mitata.

Innovaattorit Aikaiset
omaksujat

Aikainen enemmistö Myöhäinen enemmistö Viimeiset omaksujat 

R1

R2

R3

R4

R10

R5

R6

R7

R9

R12

R8

R11

Matkailun kansallinen kehittämis-
ja markkinointiorganisaatio

Visit organisaatio

Matkailun alueellinen kehittämisorganisaatio 

Yksityinen kehitysorganisaatio



Teemallisesti identifioidut hidasteet

Ei varmuutta idean
hyväksymisestä, tarvitaan

lisätietoa:
 

vaadittavasta
panostuksesta, 
osallistumisen
tuomasta lisäarvosta
sekä
kuluista.

Tarvitaan lisätietoa:

konseptien linkittämisestä
olemassaoleviin ratkaisuihin,
toteutuksen vastuunjaosta,
kuluista, 
lisäarvosta, 
vaadittavasta panostuksesta
sekä
pelillistämisen vaikutuksesta.

Innovaat-

torit

Myöhäinen

enemmistö

& viimeiset

omaksujat

Aikaiset

omaksujat

& aikainen

enemmistö

Ei kysymyksiä tai
huolenaiheita.



Matkailijat määrittävät kohteessa
käytettävät teknologiat

Luonto & löytäminen (autenttiset kokemukset,
luontokokemukset)
Kulttuuri & oppiminen (ruoka & juoma, kulttuuri &
historia)
Urheilu & aktiviteetit
Viihde & hyvinvointi (ostokset & viihde,
rentoutuminen & hyvinvointi)

Matkailun kohderyhmien neljä keskeistä
kiinnostusaluetta

VISIT FINLAND

Hitaan matkailun kohderyhmä: 
Vaatimus uuden oppimisesta ja 
kestävästä matkailusta (Riikonen et al.,
2021)

Nykyajan kuluttajat: 
Arvostavat elämysten hauskuutta hinnan ja
laadun lisäksi (Pesonen, 2017)

AIEMPAA TUTKIMUSTIETOA



Videopelien ja matkailun

välillä on yhteys
(Dubois & Gibbs, 2018)



Live-roolipelaaminen

Lokaatioon perustuvat mobiilipelit
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Digitaalisuus on
kaikkialla ja

pelillistäminen voi
luoda kilpailuedun.

Pelillistämisen strategia
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