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Pelikorttien sekoitus

Hertta / 
People fun

Ruutu / 
Serious fun

Pata / Easy 
fun

Risti / Hard 
fun

Esko Taina Eija K Seppo

Päivi K Tuomo K Lasse S Kati

Päivi R Pasi Lasse M Burman

Samuli Ilpo Elina Tuomo R

Outi Sanna Eeva Saila

Vuokko Johanna Jukka Jarmo

Kaija Susanna Timo Eija L



– Costikyan

Peli on interaktiivinen sisämerkityksinen 
mekanismi, jossa pelaajat vapaaehtoisesti 

pyrkivät kohti haastavaa päämäärää

Koulu



Tarmon design-säännöt

1. Iteroi 

2. Osallista 

3. Pilotoi 

4. Sitä saa mitä mittaa 

5. Säännöt ovat hidaste, 
eivät este 

6. Sopiva haaste 

7. Nopea ja tiheä palaute 

8. Anna mahdollisuuksia 
ennakoida ja ennustaa 

9. Yllätä välillä 

10.Muista hauskuus





Työpaja 1: nykyiset 
pelisäännöt

• Nelosryhmät 

• Kirjatkaa talteen pelisääntöjä, joita näette 
opetuksessanne, yhteisesti ja itse 

• Koettakaa keksiä ainakin yksi esimerkki jokaiseen 
seuraavaksi lueteltuun mekaniikkaan ja komponenttiin.



Mekaniikat ja komponentit
• Haasteet 
• Sattuma 
• Kilpailu 
• Yhteistyö 
• Palaute 
• Resurssien keruu 
• Palkinnot 
• Transaktiot 
• Toimintavuorot 
• Tavoiteltu lopputilanne  

• Saavutukset 
• Avatarit 
• Kunniamerkit (badges) 
• Boss fight 
• Kokoelmat 
• Taistelut 
• Uuden sisällön avaus 
• Lahjat 
• Tulosluettelot (leaderboards) 
• Tasot 
• Pisteet (points) 
• Tehtävät 
• Sosiaalinen graafi 
• Tiimit 
• Virtuaalihyödykkeet



Työpaja 2: parempi peli
• Vaihe A: 

• Väriryhmät 

• ideoikaa parempia aktiviteetteja (15-20min) 

• Vaihe B 

• Ryhmäytykää sopiviin ryhmiin. 

• Suunnitelkaa parempi peli. 

• Ottakaa tueksi game plan tai pelillistämiskehikko.





Pelillistämiskehikko
1. Tavoitteet: luettele, priorisoi, poista välitavoitteet, perustele 

2. Käyttäytyminen: tarkat käytökset, onnistumiskriteerit, 
mittaustavat 

3. Pelaajat: demografia, psykometriikka 

4. Toimintasyklit: motivaatio-toiminta-palaute sekä 
etenemiskaaret 

5. Muista hauskuus 

6. Toteuta


