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1. JOHDANTO

2010-luvulla syntyi trendi pelielementtien lisdamisesta ohjelmiin, joiden ei ole tarkoitus olla
peleja, ja tata kuvaava termi pelillistdminen alkoi esiintya nykymaaritelmassaan tutkimuksessa
ja ohjelmien suunnittelussa. Pelillistdminen on monialainen kokonaisuus, jolla pyritaan moti-
voimaan ohjelman kayttdjaad saavuttamaan joitakin psykologisia tai kayttaytymistavoitteita.
Nama tavoitteet voivat olla esimerkiksi nopeampi oppiminen ja jonkin ohjelman kayttdminen
paivittain. [1]

Samalla aikakaudella pelillistetty opetussivusto Khan Academy kerasi suurta suosiota ja ta-
man innoittamana syntyi monia vastaavia opetusohjelmia, kuten esimerkiksi Khan Academyn
tapaan monialaista opetusta tarjoavat Coursera ja Udemy seka kielten opetukseen keskittyva
Duolingo. Opetusohjelmien lisaksi pelielementtien uskotaan parantavan ihmisten motivaatiota
ja innostusta likimain kaikilla elaman osa-alueilla. Tasta nakdkulmasta puhui esimerkiksi Jane
McGonigal kuuluisassa TED-puheessaan "Gaming can make a better world” vuonna 2010
[26]. Pelillistaminen esiintyi myods Iahella Gartnerin uusiin teknologioihin kohdistuvia odotuksia
kuvaavan kuvaajan, eli ns. hypekayran, huippua vuonna 2011 [27]. Sama Gartner myds en-
nakoi vuonna 2012, ettad vuoteen 2014 mennessa 80 prosenttia pelillistetyistd ohjelmista epa-
onnistuu tavoitteessaan huonon suunnittelun vuoksi [28]. Trendin hiipumisesta kertoo ai-
heesta kirjoitettujen artikkeleiden maaran huipentuminen vuonna 2017 ja jyrkka lasku tdméan
jalkeen. Pelillistamisen kritiikkiin on liittynyt huoli siita, ettd pelielementit saattavat muodostua
itsearvoisiksi ja vieda huomiota tarkeilta asioilta.

Tybssa analysoitava Khan Academy sai alkunsa, kun vuonna 2004 eras amerikkalainen ra-
hastoanalyytikko Salman Khan alkoi antamaan serkulleen yksityisopetusta internetin kautta.
Kun my6s Khanin muut I&heiset alkoivat toivoa haneltéd vastaavaa opetusta, paatti han perus-
taa kanavan videopalvelu YouTubeen ja jakaa opetuksen videoina siella. Videoiden kerattya
suosiota ja kehuja myés [8hipiirin ulkopuolelta han perusti maksuttoman koulutussivuston ni-
meltd khanacademy.org ja liitti videoiden yhteyteen harjoituksia, joille verkkosivu teki auto-
maattisen tarkistuksen. Sivustosta tuli nopeasti suosittu ja vuonna 2010 Google tuki Khan
Academya kahdella miljoonalla dollarilla uusien kurssien luomiseen ja sisallon kdantamiseen
eri kielille osana 1000 hanketta. Khan Academy kasvoi nopeasti ja sen toimintaa tehosta-
maan lisattiin pelielementteja. [29]

Pelillistdmiseen liittyvat haasteet ilmenevat myds Khan Academyssa, joka on muuttanut tyyli-
aan ja toimintaansa monta kertaa tdhanastisen olemassaolonsa aikana. Eras merkittava
haaste on opiskelijoiden motivaatioiden ymmartdminen. Motivaatiosta on monia teorioita,
joista merkittdva esimerkki on Richrd M. Ryanin ja Edward L. Decin kehittdma itseohjautu-
vuusteoria.

Taman tyon tavoitteena on tutkia itseohjautuvuusteorian avulla, kuinka Khan Academyn eri-
laiset pelielementit mahdollisesti vaikuttavat kayttajan motivaatioon. Toisessa ja kolmannessa
luvussa perehdytaan pelillistamiseen ja itseohjautuvuusteoriaan, jotka muodostavat pohjan
analyysille. Neljannessa luvussa esitelladn Khan Academy, kaydaan yksitellen lapi siita tar-
kasteluun valitut pelielementit ja arvioidaan niiden synnyttamaa motivaatiota ja tarkoituksen-
mukaisuutta. Kuudennessa luvussa tehdaan yhteenveto havainnoista ja muodostetaan johto-
paatokset.



2. PELILLISTAMINEN

Pelillistaminen (gamification) on pelielementtien kayttamista vakavissa yhteyksissa [1], ja sen
tarkoituksena on lisata kayttajien innostusta ja sitoutumista naihin vakaviin ohjelmiin. Pelillis-
tamisen kasitetta on alettu kayttaa yleisemmin vasta 2010 luvulla, vaikka itse ilmié on ollut
tunnettu jo pidempaankin [1]. Sitd kaytetddn monissa eri sovelluskohteissa, joita voivat olla
esimerkiksi koulutus [12], liikuntasovellukset [13] tai tydpaikkojen ohjelmistot [14]. Pelillistami-
sen tavoitteina on seka motivoida kayttajdd parempaan suoritukseen, ettd koukuttaa hanta
pelillistettyyn toimeen.

Pelillistamisessa hyddynnettyja pelielementtejd ovat esimerkiksi pisteet, mitalit, saavutukset,
tulostaulut, tasot, etenemispalkit, vertailu kayttajien valilla, pelihahmon luonti, aikapaine ja ta-
rinallistaminen. Naiden avulla kayttajaa pyritdan sitouttamaan esimerkiksi pelillistetyn sovel-
luksen kayttéon ja samalla tekemaan itse kayttbkokemuksesta niin mukava, ettd sovelluksen
kayttamisesta tulisi vapaaehtoista. Kaytanndssa pelillistdminen voi tarkoittaa yksinkertaisim-
millaan siis vain joidenkin pelielementtien, kuten pisteiden ja saavutusten lisdamista ohjelmiin.

(1]

Pelillistettyihin ohjelmiin liittyy I&heisesti myOs kasite "vakava peli®, joka kuvaa pelia, jota ei
kayteta pelkastaan viihteena, vaan myoés johonkin muuhun tarkoitukseen, kuten esimerkiksi
opetukseen. [8] Niin sanotusta vakavista peleista pelillistetyt ohjelmat eroavat silla, etta niissa
ei ole pelillista tavoitetta, vaan pelielementit on tarkoitettu vain tukemaan vakavan ohjelman
tavoitteita. Ohjelman pelillistdminen saattaa tosin menna niin pitkalle, ettd ohjelma muuttuu
vakavaksi peliksi. Alla esitetyssa kuvassa 1 havainnollistetaan pelillistamiseen laheisesti liitty-
via kasitteita seka niiden sijoittumista toisiinsa nahden puhuttaessa pelaamisesta ja leikkimi-
sesta.

Pelaaminen

A

(Vakavat) pelit

Pelillistaminen

= Osittain

Kokonaana =&

Leikillistiminen

\

Leikkiminen

Kuva 1: Vakavat pelit, pelillistaminen, lelut ja leikillistiminen

Vakavien pelien ja pelillistdmisen lisdksi kuvassa 1 mainitaan kasite leikillistaminen (playfi-
cation), jolla viitataan leikillistd suhtautumista ja asennetta luovaan toimintaan jotakin tehtavaa
kohtaan [9]. Nama sijoittuvat eri paihin akselia, jonka toisessa paassa on kasite "pelaaminen”
ja toisessa paassa "leikkiminen”.

Pelin ja leikin erottaa toisistaan se, etta leikissa ei ole saantoja tai tavoitetta. Leikki antaa toi-
minnalle ympariston ja valineet, mutta ei maaraa tapaa, jolla sita toteutetaan. Esimerkiksi Jo-
han Asplund maarittelee pelin ja leikin eron siten, etta pelissa selvana piirteena on niin sanottu



sosiaalinen responsiivisuus, joka tarkoittaa, etta yksi toiminto johtaa saannénmukaisesti toi-
seen tiettyyn toimintoon. Leikki puolestaan on oikukkaampaa ja sen eteneminen ei seuraa
saantdja yhdenmukaisella tavalla, vaan se sisaltda paljon neuvottelua ja improvisaatiota. [7]
Seka pelillisyytta etta leikillisyytta lisdavilla elementeilld voidaan pyrkia vakaviin yhteyksiin liit-
tyviin tavoitteisiin, joita ovat esimerkiksi opetussivusto Khan Academyssa muun muassa kayt-
tdjan motivoiminen ja sitouttaminen ohjelmiston kayttddn ja opittavaan asiaan, kayttajakoke-
muksen parantaminen seka oppimistavoitteita haittaavan stressaavuuden vahentaminen.



3. TEOREETTINEN TAUSTA JA MOTIVAATIO

Pelillistamisessa avaintavoitteena on usein kayttdjan motivaation kasvattaminen. Motivaatio
on psykologian kasite ja kuvaa ihmisen tarvetta, tavoitetta tai halua, joka synnyttda energiaa
kyseisen tavoitteen tayttdmiseen tahtaavaan toimintaan [30]. Motivaation kasitetta ja taustoja
avaa itseohjautuvuusteoria (Self Determination Theory), joka on teoria ihmisen motivaation
taustalla olevista perustarpeista, sisdisen kasvun tarpeesta, motivaation tyypeista, psykologi-
sesta hyvinvoinnista ja itsesaatelysta. [18]

Itseohjautuvuusteoria jakaa motivaation kahteen perustyyppiin:

e Sisdinen motivaatio. Jotain tekee omasta halustaan ja siksi, ettd se on esimerkiksi
hauskaa. Tassa tekeminen itse on tekemisen tarkoitus.

e Ulkoinen motivaatio. Jotain tekee ulkoisesta syystd esim. palkinnon saamiseksi tai
rangaistuksen valttamiseksi.

Motivaation taustalla olevat tarkeimmat perustarpeet ovat:

e Omaehtoisuus. Tarve tuntea tekevansa paatokset itse ja asiat omasta halustaan.
o  Kyvykkyys. Tarve tuntea kykyjensa olevan tehtavan vaikeustason mukaiset.
o Yhteisdllisyys. Tarve yhteyteen sosiaalisen ymparistdon kanssa.

Pelillistamisessa ja sen tutkimuksessa on hyédynnetty paljon motivaatioteoriaa. Kuten nor-
maaleissakin peleissa my0ds pelillistetyissa sovelluksissa pyritddn ruokkimaan paaasiassa
kayttajan sisaista motivaatiota, jolloin huomio kiinnittyy palkinnon tavoittelusta tai rangaistuk-
sen valttdmisesta varsinaiseen tehtavaan ja sen tekemisen hauskuuteen. Esimerkiksi suurem-
man tehtavan jakaminen pienempiin osatehtaviin, joista voi saada kokemuspisteita ja tasoja,
on pelillistdmisessa usein kaytetty ratkaisu. Taman avulla voidaan saada taytettya kayttajan
kyvykkyyden tarve ja antaa edellytys sisaiselle motivaatiolle. Huipputuloslistat, joilla eri kayt-
tajia vertaillaan, ovat taas pelillistdmisen keino, joka motivoi sisaisesti tayttamalla yhteisolli-
syyden tarpeen.



4. KHAN ACADEMY

Osoitteessa www.khanacademy.org toimiva opetusohjelma Khan Academy valittiin tarkaste-
lun kohteeksi, koska se on monipuolinen, sisaltaa paljon pelielementteja ja on kaikilta osiltaan
maksuton. Paaosa ohjelman sisallosta on valmiiksi auki ja lisda on helposti avattavissa. Li-
saksi ohjelman kaytdn voi aloittaa ilman mitaan rekisterditymista ja rekisterditymalla saa kayt-
toéonsa profiilin, johon sen kaytdsta kertyvat palkinnot, tilastot ja eteneminen tallennetaan. Re-
kisterdityminen on tehty helpoksi kayttdmalla siihen Google- tai Facebook-tilid. Tassa luvussa
esitellddn Khan Academy tavoitteineen ja sisaltdineen seka analysoidaan siita I0ytyvia pelilli-
sia elementteja.

4.1 Khan Academyn tavoite ja sisalto

Khan Academy on vuonna 2005 perustettu maksuton koulutusverkkosivusto, jonka yli 150-
henkisen tyéryhman tavoite on tarjota ilmainen maailmanluokan koulutus kaikille, kaikkialla
[15]. Sivustolla on laaja opetustarjonta sisaltden matematiikkaa, historiaa, luonnontieteita ja
ohjelmointia. Koska Khan Academyn kohderyhma ei ole rajattu, sielta 16ytyy sisaltéa eri ai-
heista niin aloittelijalle kuin oppineemmallekin kayttajalle. Tata sivuston kurssitarjontaa on esi-
tetty tarkemmin kuvassa 2. Khan Academy on olemassa myds mobiilisovelluksena iOS ja
Android-kayttojarjestelmille. [15]

Math Math by grade Science & engineering Computing Test prep
Early math Kindergarten Physics Computer programming SAT
Arithmetic 1st grade AP Physics 1 Computer science LSAT
Pre-algebra 2nd grade AP Physics 2 Hour of Code MCAT
Algebra 1 3rd grade Cosmology & astronomy Computer animation GMAT
Geometry 4th grade Chemistry 1T JEE
Algebra 2 5th grade AP Chemistry Arts & humanities NCLEX-RN
Trigonometry 6th grade Organic chemistry
Precalculus 7th grade Biology Rercl story College, careers, & more
Statistics & probability 8th grade High school biology US history
AP® Calculus AB lllustrative Mathematics AP Biclogy AP US History College admissions
AP® Calculus BC Eureka Math/EngageNY Health & medicine Art history Careers
Grammar Personal finance

AP® Statistics
Multivariable calculus
Differential equations
Linear algebra

High school

Electrical engineering

Kuva 2: Opetettavat aineet ja kurssit [15]

Economics & finance

Microeconomics
Macroeconomics
Finance & capital markets

Entrepreneurship
Growth mindset

Khan Academyssa opetettavat asiat on jarjestetty aineisiin, joista ensimmainen sisalloltaan
laajin kokonaisuus on matematiikka. Aineet on jaettu kursseihin (course), jotka opettavat jonkin
aineen osa-alueen, esimerkiksi matematiikasta algebran. Kurssit on jalleen jaettu yksikdihin
(unit), esimerkiksi algebra yhtalon ratkaisuun ja epayhtaloihin. Naiden yksikdiden maara vaihte-
lee, mutta se on tavallisesti l1ahella kymmenta. Yksikét koostuvat opeteltavista taidoista (skill).
Naiden taitojen tasoa mitataan mestaruuspisteilla. Jokaiseen taitoon liittyy video, jonka sisallén
omaksumista edistetdan ja testataan harjoituksilla.

Taito koostuu aina seitsemasta harjoituksesta. Taidon tasoa arvioidaan sen perusteella, kuinka
monta néista harjoituksista saa suoritetuksi ilman vihjeita tai apua. Useimpiin matemaattisiin har-
joituksiin on saatavissa askel askeleelta tydnkulku, jonka avulla harjoitukset voi opetella teke-
maan tasalaatuisella varmuudella. Naiden erilaisten Khan Academyn hierarkiassa olevien kom-
ponenttien sijoittumista sovelluksen kayttoliittymassa on havainnollistettu kuvassa 3.


http://www.khanacademy.org/
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Kuva 3: Tehtdvd Khan Academyn kayttoliittymassa [15]

Khan Academyssa pyritddn hyddyntdmaan verkossa toimivan oppimissovelluksen tuomia
mahdollisuuksia esimerkiksi opiskelijan omatahtiseen ja kokeilevaan opiskeluun. Jo luettuja
materiaaleja saa palata kertaamaan, muistiinpanojen tekeminen on mahdollista ja esimerkiksi
ohjelmoinnin opetusvideoissa videon saa milloin tahansa keskeyttda ja muokata seka testata
itse opetuksessa esimerkkina kaytettya koodia. [15]

4.2 Pelielementit

Pelielementit ovat peleista toistuvasti 16ytyvia rakenteita [26]. Khan Academysta voi tunnistaa
runsaasti erilaisia pelielementteja eri ohjelman osista. Jotkin pelielementeista ovat yhteydessa
toisiinsa, ja ne voivat olla useiden eri pelielementtien ilmentymia. Esimerkiksi mitalit ovat yhta
aikaa oma pelielementtinsa, esimerkki lukitun sisallén avaamisesta, ja osa saavutusjarjestel-
maa.

Taulukkoon 1 on listattuna ne pelielementit, jotka on valittu analysoitavaksi tdssa tyossa. Seu-
raavissa kappaleissa esitellaan kukin pelielementti ja tarkastellaan alatyyppien roolia motivoi-
jana itseohjautuvuusteorian avulla.

Taulukko 1: Pelielementit

Pelielementti Tyypit
Avatar Alkuavatar
Avattu avatar

Lukitun sisallén avaaminen Avatarit
Mitalit
Kommentointimahdollisuus
Oppimistehtavat Monivalintatehtavat
Arvonsyottd

Vuorovaikutus graafisten elementtien kanssa



Etenemispalkit

Kilpailut
Kunniamerkit

Pisteet

Tasot

Saavutukset

Aikapaine
Tulostaulu

4.2.1 Avatar

Vaakasuora palkki

Ympyra

Kruunu

Kuvakkeiden muodostama palkki
Ohjelmointiprojekti

Meteoriitti

Kuu

Maa

Aurinko

Musta-aukko

Haaste

Energiapisteet

Mestaruuspisteet
Aanestysaanet

Taitomestaruus
Yksikkdmestaruus
Kurssimestaruus

Tehtava

Sisallon I6ytaminen

Sosialisoija

Arvioija

Herkuleen tehtava

Lojaalius

Pokaalit

Tehtavien ratkaisua nopeasti
Kommettien listaus danestystulosten mukaan
Ohjelmointiprojektien listaus danestystulosten mukaan

Avatar eli pelihahmo on monissa peleissad hyvin keskeinen osa pelin estetiikkaa ja pelaajan
suhtautumista peliin. Téman osoittaa proteus-ilmid, joka tarkoittaa pelaajan oman kayttksen
mukautumista pelihahmoon [17]. Tata ilmi6ta voi kayttda hyddyksi myos pelillistdmisessa.

Khan Academyssé pelaajalla on valmiiksi oletusavatar ja kaikki pelaajan tilastotieto on yhdis-
tetty tdhan avatariin. Kayttaja ei siis varsinaisesti profiloidu omana itsendan vaan avatarina.
Avatarin kuvallinen ilmenemismuoto ei ole kuitenkaan vapaasti muokattava, vaan se on valit-
tava kuvan 4 esittdman valikoiman kuudesta ensimmaisesta vaihtoehdosta loppujen ollessa

lukittuja.



Spunky Sam

Kuva 4: Avatarvalikoima. [15]

Avatarien estetiikka on sarjakuvamaista ja vaihtelee japanilaisen piirretyn ja lansimaisen las-
tenkirjan tyylin valilld. Hahmot ovat joko neutraaleita tai hillitysti hyvantuulisia, mutta kaikkia
yhdistaa varikkyys ja rauhallisuus. Talla saatetaan tavoitella karsivallisyytta, mista on opiske-
luohjelmassa etua.

Koska Khan Academyn keskeisin aihe on matematiikka ja matematiikan on osoitettu aiheut-
tavan monille ahdistusta, valttamiskayttaytymista ja jopa fyysista tuskaa [10], niin leikkisat ava-
tarit saattavat vahentaa ahdistusta ja luoda leikkisaa ilmapiiria aiheen ymparille. Leikkisyyden
kautta kayttajan voi olla mahdollista tuntea itseohjautuvuusteorian esittdmaa kyvykkyytta ja
siten saada sisaista motivaatiota matematiikan opiskeluun.[18]

Avatar on Khan Academyssa julkisesti muiden kayttajien nahtavilla ja nakyy kayttajan nimi-
merkin vieressa esimerkiksi kayttajan kirjoittaessa kommentin tai kysymyksen johonkin asiaan
littyen. Avatar tarjoaa siis mahdollisuuden valita myds sivuston sosiaalista kanssakaymista
varten, millaisena hahmona haluaa sivustolla nayttaytya ja samalla hieman erottautua muista.
Avatarilla voi myos antaa muille vihjeen omasta saavutustasostaan. Tasta kerrotaan lisaa lu-
kitun sisallon avaamisen ja kilpailullisuuden yhteydessa.

Koska sivustolla paapaino on opiskeluun motivoimisessa ja oppimisen edistamisessa, lienee
tarkoituksenmukaista, ettei pelihahmon ulkondén muokkaamista ole pelillistetty tdman enem-
paa. Pelihahmon muokkaaminen ei kuitenkaan itsessaan tassa tapauksessa edista oppimista.
[15]

4.2.2 Lukitun sisallon avaaminen

Kuten jo edellisessa luvussa mainittiin, suurin osa pelihahmon kuvista on aluksi lukittuna. Lu-
kitut kuvat ovat hieman lapinakyvampia kuin valittavissa olevat ja niiden vasemmassa ylanur-
kassa on lukon kuva. Kun hiiren kursorin laittaa lukitun paalle, tulee esiin vain sen avausehto.
Kuvaan 5 on keratty nakyviin joidenkin avattavien hahmojen avausehdot.



Kuva 5: Lukitut pelihahmot. [15]

Avattavat pelihahmot eivat vaikuta olevan koristeellisempia, suurempia tai muutenkaan este-
tiikaltaan erityisia valmiiksi auki oleviin verrattuna. Siksi onkin epaselvaa, miksi hahmot ovat
lukittuja, koska siihen ei vaikuta olevan mitddn muuta perustetta kuin kannustaa aloittamaan
ohjelman kayttd, mihin myds kuvan 5 haasteteksti viittaa. Jokaisesta hahmosta on viisi ver-
siota ja kuten kuvasta 6 voidaan ndhda, naissa versioissa on selkea kehitys. Ensimmainen on
pienin, yksinkertaisin ja saalittavin; viimeinen suurin, monimutkaisin ja uljain.

Kuva 6: Ensimmaéinen hahmotaso. [15]

Kuten kuvasta 7 nahdaan, parhaan hahmotason avaamiseen tarvitaan paljon enemman ty6ta
kuin toisen hahmotason. Vaikuttaa silta, ettd eri hahmojen avausehdoilla voitaisiin motivoida
kayttajaa kokeilemaan ohjelman eri puolia ja hahmon sisaisilla ehdoilla motivoida tydskente-
lemaan pisteiden eteen.

Kuva 7: Paras hahmotaso [15]

Pelillistamisen nakokulmasta uuden pelihahmon auki saaminen voi siis toimia ulkoisena moti-
vaattorina ja palkintona jonkin halutun asian tekemisesta. Korkean hahmotason ja siten ul-
jaamman avatarin saaminen voi my0s ruokkia kayttajan kaipuuta saada sosiaalista tunnus-
tusta, silla kayttaessaan Khan Academyn sosiaalisia toimintoja muut kayttajat nakevat hanen



10

avatarinsa ja tietavat, etta kyseinen kayttaja on ollut ahkera Khan Academyn kursseja ja haas-
teita suorittaessa. Oletettavasti myds mitd vaikeammin jokin tietty avatar on Khan Acade-
myssa saatavissa, sitd vahemman on kayttajia, joilla on tdma sama avatar. Vaikeiden haas-
teiden suorittaminen uuden avatarin saamiseksi tarjoaa siis kayttajalle mahdollisuuden erot-
tautua muista kayttgjista. Seka sosiaalinen tunnustus etta erottautuminen voidaan nahda pal-
kintoina, joita kayttajalle tarjotaan toivotunlaisesta kayttaytymisesta.

Tassa tayttyy toisaalta myds itseohjautuvuusteorian esittelemat kyvykkyyden ja yhteisollisyy-
den tarpeet, kun kayttajalla on tapa olla yhteydessa muihin kayttajiin. Vaikka kayttajat eivat
voikaan antaa toisilleen suoraa palautetta naista saavutuksista, voivat ne silti toimia keskus-
teluviesteissa auktoriteetin merkkina ja erottaa heidat vasta-alkajista keskustelupalstoilla. Sa-
mat elementit toimivat siis myds sisdisen motivaation lahteena. [15]

4.2.3 Oppimistehtavat

Koska Khan Academy on opiskeluohjelma, ovat oppimistehtavat sen keskeisin pelielementti.
Khan Academysta 16ytyy lukuisia erityyppisia oppimistehtavia, joten niista on valittu tarkaste-
luun kolme matematiikan harjoituksissa runsaasti esiintyvaa tyyppia: monivalintatehtavat, ar-
vonsyo6tto ja vuorovaikutus graafisten elementtien kanssa. Kuva 8 ja 9 ovat esimerkkeja mo-
nivalintatehtavista.

What is the slope of the line through (1, —1) and (3, —7)?

Choose 1 answer:

)

[Tt

2
3

Kuva 8: Yksinkertainen monivalintatehtiva

Tarkasteltaessa Khan Academyn matematiikan tehtavia tehtavien vaikeustaso alkaa tarhaikai-
sille suunnatuista tehtavista ja haaste kasvaa pienin askelin yliopistotason matematiikkaan
asti. Kaikki tehtavat ovat valmiiksi auki ja kayttaja voi itsendisesti etsia itselleen sopivan haas-
tavia tehtavia. Kayttaja voi myds asettaa itse omat oppimistavoitteensa ja aikataulunsa. Tama
tayttaa itseohjautuvuusteorian esitteleman omaehtoisuuden tarpeen ja antaa edellytykset si-
séiselle motivaatiolle. Tavoite voi olla myds ulkoa maaratty, esimerkiksi opettaja tai lapsen
vanhempi on voinut edellyttada tehtavien tekemista, jolloin motivaatio on l1ahtékohtaisesti ulkoi-
nen. Motivaatio tehtavien tekemiseen voidaan siis olettaa olevan yhdistelma sisaista ja ul-
koista motivaatiota.
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Monet monivalintatehtavista ovat yksinkertaisia tehtavia, joihin on yksi oikea vastaus kuten
kuvassa 8. Vastausvaihtoehdot ovat graafisia elementteja, joita kayttaja klikkaa hiiren kur-
sorilla. Palaute seuraa valittdmasti ja monivalintaelementit vaihtavat ulkoasuaan. Kirjaimet
vaihtuvat symboleiksi ja lisdksi tulee teksti selventdmaan eron oikean ja vaaran vastauksen
valilla, kuten kuvassa 9.

Which graph represents 10z + 5y > —4?

Choose 1 answer:

©

A2

A
L,
T

o

Q0 O W
-
-

-

Kuva 9: Graafinen monivalintatehtava

Kuvan 9 havainnollistamassa esimerkissa vastausvaihtoehdot ovat kuvaajia, joista voi paa-
telld, minkalaisen kaavan tuloksena ne syntyvat. Esimerkin epayhtalén tapauksessa vastauk-
set ovat graafisia elementtejd, jotka visualisoivat kysyttya kaavaa. Tama visualisointi saattaa
auttaa kayttajaa ymmartamaan koko kysymyksen aihealuetta paremmin ja vahvistaa kayttajan
kyvykkyyden tunnetta. Myos yksinkertaiset monivalinnat saattavat tukea epardivan kayttajan
kyvykkyyden tunnetta antamalla vaihtoehdoillaan varmistuksen siita, ettéd kayttdjan mielikuva
oikeasta vastauksesta on oikealla suunnalla. Nain Khan Academyn monivalintojen voi olettaa
olevan sisaisen motivaation lahde.

Arvonsyodttdtehtavat ovat Khan Academyn yksinkertaisin ja tyypillinen tehtavatyyppi. Tehta-
vassa saattaa yksinkertaisimmillaan olla vain kysymys ja suorakaide laatikko vastausta varten.
Vastaukseen saa palautteen tarkistusnappulaa painamalla. Arvonsyéttétehtavia on myos sel-
laisia, joissa ruutuja on monia ja ne saattavat olla upotettuna tekstin sisdan, kuten kuva 10
havainnollistaa. Tekstin sisdan upotetut arvonsyéttotehtavat saattavat vihjata sijainnillaan oi-
keaan vastaukseen ja tukea siten kayttajan kyvykkyyden tunnetta.

Determine the intercepts of the line.

I-intercept: ( . )

Y-intercept: ( . J

Kuva 10: Arvonsyoéttoétehtivia
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Arvonsyéttotehtavien yhteydessa on I&hes poikkeuksetta vihjeet, jotka esittavat ratkaisun as-
kel askeleelta. Kayttaja voi halutessaan paljastaa vaikka vain osan ratkaisusta ja ratkaista itse
loppuun. Tama tayttdd omaehtoisuuden tarvetta ja on itseohjautuvuusteorian esitteleman si-
saisen motivaation peruste.

Viimeinen kasiteltdva oppimistehtavatyyppi on vuorovaikutus graafisten elementtien kanssa.
Tama tarkoittaa sita, ettd kayttaja voi tarttua johonkin grafiikan osaan ja siirtda sen toiseen
paikkaan ruudulla. Tdman voi olettaa tayttdvan omaehtoisuuden tarvetta, koska kayttaja saa
itse paattaa reitin alun ja lopputuleman valilla. Kayttaja saa myods jatkuvaa palautetta ja tasta
oletettavasti kyvykkyyden tarpeen tayttymista. Joka tapauksessa vuorovaikutus voi olla par-
haimmillaan subjektiivisesti hauskaa, mita pidetaan erdana sisaisen motivaation merkkina.

Khan Academyssa lapsille suunnattu lastentarhatason matematiikka kayttaa varsin runsaasti
yksinkertaista graafista estetiikkaa kuten kukkia graafisissa elementeissaan ja tehtavat ovat
varsin yksinkertaisia. Kuva 11 esittaa lasten laskuharjoitustehtavaa, jossa ylempi ruutu kuvaa
korttipinoa ja alempi alustaa, jolle kortteja ladotaan. Tassa kayttaja voi paattaa laskeeko kortit
latoessa vai vasta latomisen jalkeen. Kortteja voi my0s siirtda takaisin pinoon. Tehtavan tar-
kastus tehdaan vasta jalkeenpain nappia painamalla.

Put 2 flowers in the box.

*

Kuva 11: Graafisten elementtien siirtely

Edistyneemmissa tehtavissa vuorovaikutus graafisten elementtien kanssa on usein monimut-
kaisempaa, kuten esimerkiksi kuvan 12 esittdma tehtava havainnollistaa. Tehtdvassa kaytta-
jan on tarkoitus muuttaa ympyran sadetta ja siirtda sen keskipistettd siten, ettd se vastaa teh-
tdvanannon maaritysta.

Graph the circle which is centered at (3, —2) and has a radius of 5 Graph the circle which is centered at (3, —2) and hasaradius of 5 Graph the circle which is centered at (3, —2) and has a radius of 5
units. units. units
v y v
i~ ~
9+ 94 9+
T+ 7 7+
6+ 6 64
51 =S 51
I 1 . i
3 // 3 RS o
2 / 2 \ 247 >
/1t N\ [ 1 \ e \
D ——————+—+—+> T T e S A
98 7 65433 ,,1/‘234.36759 987-6-§-4-32 J 123456789 98-76-5-43-7 J1234567%89
Salo 2] / [ \
-3+ A -3 \ 3t @D
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Kuva 12: Edistynyt vuorovaikutus graafisten elementtien kanssa

Tallaiset tehtavat sallivat kayttajan itse valita suoritusjarjestyksen ja tehda omia tehtavanan-
toon liittymattomia kokeita. Tayttyvia tarpeita ovat ainakin omaehtoisuuden ja kyvykkyyden
tarpeen tayttyminen, joten edellytykset sisdiselle motivaatiolle ovat olemassa.
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4.2.4 Etenemispalkit

Khan Academysta 16ytyy monia eri tyyppisia etenemisen mittareita. Harjoitussivulla sivun va-
semmassa reunassa on suoritusjarjestyksessa listattuna erilaisia videoita ja tehtavia, joiden
yhteydessa on toimintaa kuvaava kuvake. Pieni kolmio tarkoittaa videota ja kyna harjoitusteh-
tavaa. Kuvan 13 vasen ruutu on esimerkki tilanteesta, jossa yhtaan videota tai tehtavaa ei ole
aloitettu. Keskimmainen ruutu ilmaisee tilannetta, jossa yksi video on katsottu, kolme tehtavaa
suoritettu ja yksi video aloitettu. Oikeassa ruudussa kaikki tehtavat on suoritettu ja videot kat-
sottu. Kuvakkeiden muuttuminen ja niitéd yhdistavan viivan varittyminen luo tdydentymisen es-
tetiikkaa ja puuttuvan kuvakkeen muuttaminen taydeksi on voimakas affordanssi, johon syntyy
sisdinen oma halu ja siten sisainen motivaatio.

|T| Representing data —Do Counting with small —Do Counting with small
T numbers numbers
Frequency tables & dot
| plots &0 Practice: Count with small 00 Practice: Count with small
L|J numbers numbers
— Practice: Creating | o
“ | frequency tables \_|>_| Counting in order ju Counting in order
6 Elrsgme: Creating dot 62 Practice: Count in order j@o Practice: Count in order
— Practice: Readine dot @ Practice: Find 1 more or 1 @ Practice: Find 1 more or 1
| & \il less than a number \il less than a number

plots & frequency tables

Kuva 13: Kuvakkeiden muuttuminen etenemismittarina [15]
Samankaltainen ilmié koetaan myds pyodreissd etenemispalkeissa, jotka ilmaisevat saman
tydnkulun etenemisté prosentuaalisesti. Tdma iimenee kuvasta 14, joka kertoo ohjelmointiteh-

tdvan etenemisestd kokonaisuudessaan. Tassd etenemispalkit ovat pyodreitd renkaita, jotka
kehystavat ikonia.

Computer programming See all (7)

O Intro to HTML/CSS: Making ...
66 / 73 completed
@ Intro to SQL: Querying and ...
21/ 38 completed
Advanced JS: Games & Visu... m
10/ 39 completed
O Advanced JS: Natural Simula...
1/ 74 completed

0 HTML/JS: Making webpage...
24 / 52 completed

Kuva 14: Pyéreat etenemispalkit [15]

Mestaruuspisteiden kertymiselle on useita erilaisia palkkeja. Yksikkbtason mestaruuden tason
kehittymista havainnollistetaan vasemmailta oikealle kasvavalla, yksivarisella etenemispalkilla,
joka on pyoristetty molemmista paistdan, kuten ndhdaan kuvasta 15. Naita palkkeja on kahta
kokoa: iso ja pieni. Koska yksikkdtason mestaruustasoja on useita, esitetdan isot palkit ketjuna
perakkain kuvan yladreunassa ja tasot erotetaan toisistaan lipuilla. Pienet palkit ndkyvat kuvan
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3 esittdman tehtavaruudun vasemmassa reunassa kootusti ja jokaisen yksikkdruudun ylareu-
nassa yksittdin. Ne mittaavat yksikkdtason mestaruutta kokonaisuudessaan.

80/800 G

Kuva 15: Vaakasuora etenemispalkki [15]

Yksikkdtason mestaruus on jaettu yksikon sisalla alatasoihin vain ty6taakan osittamiseksi va-
litavoitteisiin. Nama tasot eivat avaa mitaan sisalt6a, laukaise saavutuksia eika niilld ole ilmen-
nyt muutenkaan mitddn muihin pelielementteihin liittyvaa tarkoitusta. Niiden tarkoituksen voi
olettaa liittyvan psykologiseen ilmiddn, jossa ihminen juuttuu tavoitteen puolivaliin motivaation
ollessa silloin alimmillaan, koska alkuinnostus on ohi ja lopputavoite on viela kaukana [19].
Tama keinotekoinen tasojarjestelma tuo ainakin valitavoitteet lBhemmas. Sama patee myos
tehtavatason sisaiseen tasojakoon.

Kuvassa 16 esitetdan, kuinka taidon tason kehittymista havainnollistetaan alhaalta yl6spain
kasvavalla, kolmiosaisella etenemispalkilla. Jokainen kolmesta osasta on eri muotoinen: kaksi
eri kokoista suorakaidetta ja kruunu. Kukin naista osista tayttyy tasaisella varilld kokonaan
etenemisehdon tayttyessa tai palaa lahtévariinsa taantumisehdon tayttyessa. Poikkeus tasta
on koko etenemispalkin tyhjeneminen, jolloin sen oikeaan alakulmaan jaa punainen piste mer-
kiksi siita, etta kyseista taitoa on yritetty joskus ja erottaa se taidoista, joihin kayttdja ei ole
vield tutustunut.

No level (0 points)
This is where you'll start. Watch videos and practice skills if you're new to the
material or jump to a quiz or unit test if you feel more confident.

Attempted (0 points)
If you get less than 70% correct when practicing a skill or if you get questions related
to this skill incorrect on a quiz or unit test you'll be here.

Familiar (50 points)
. Get 70% or more correct when practicing a skill. Or, correctly answer a question
related to a skill on a quiz or unit test.

- Proficient (80 points)
. Answer 100% of the questions correct when practicing a skill or get a Familiar skill
correct during a quiz or unit test.

M4 Mastered (100 points)
. Get a Proficient skill correct on the unit test.

Kuva 16: Taidon tason mittari. [15]

Etenemispalkit tarjoavat kayttajalle valitonta palautetta siitd, kuinka pitkalla han on oppimis-
prosessissaan. Eteneminen toimii myds palkintona opiskelusta ja samalla haasteena saada
palkki tayteen, mika motivoi opiskelemaan ahkerammin. Koska kyseessa olevat yksikot ovat
suhteellisen pienia ja rajautuvat vain tiettyyn aihealueeseen, on palkki mahdollista saada tay-
teen melko vahalla vaivalla. Talldin laajempi tehtava, esimerkiksi algebran opettelu, rajautuu-
kin pienempiin osatavoitteisiin, joita kayttajalla on pienempi kynnys suorittaa. Han saa myds
jatkuvasti kannustavaa positiivista palautetta ndhdessaan taitopalkkien etenevan. Tallainen
positiivinen palaute on tarkeda kayttajan motivaation yllapitdmisessa, jotta han kokee hallitse-
vansa kyseisen asian. [15]
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4.2.5 Kilpailut

Khan Academyssa voi selata ja tarkastella muiden kayttjien jakamia ohjelmointiprojekteja,
joista osa on maaritelty kilpailuiksi. Naissa kilpailuissa maaritetdan tehtavananto, mahdolliset
saannot sekd maaraaika, johon mennessa kilpailuun on osallistuttava omalla tuotoksellaan.
Kilpailuiden tulokset julkaistaan usein omassa erillisessa projektissaan, jossa on linkit menes-
tyneimpiin tuotoksiin.

Kilpailuihin osallistumalla kdyttdjan on mahdollista saada ainutlaatuinen kunniamerkki eli ensi
sijassa sosiaalista tunnustusta ja motivaation lahde on siten ulkoinen. Kilpaillessa oman tuo-
toksen vertaaminen muiden kayttajien tuotoksiin saa aikaan myos kilpailuhenkea ja siihen liit-
tyvaa sisaistd motivaatiota, joka voi johtaa oman tuotoksen hiomiseen seka uusien asioiden
opetteluun. Oman kehittymisen nakyminen muille tulevissa kilpailuissa toteuttaa yhteyden tun-
netta yhteis6on ja tukee siten sisaista motivaatiota.

Kilpailuita on Khan Academyssa monia erilaisia, joten erilaisista ohjelmoinnin osa-alueista tai
aiheista kiinnostuneet kayttajat voivat valita sielta itselleen mieleisimpia kilpailuja. Kilpailuja ei
kuitenkaan ole vield vuonna 2019 tarjolla muista aiheista kuin ohjelmoinnista, joten ne rohkai-
sevat Khan Academyn kilpailuhenkisia kayttajia opettelemaan 1ahinnd ohjelmointia. [15]

4.2.6 Kunniamerkit

Kunniamerkkeja myodnnetdan palkintoina haasteiden suorittamisesta. Haasteita on eri tyyppi-
sid ja haastejarjestelma esitellaan tarkemmin myéhemmin. Kunniamerkeilla on avaruusteema
ja suurempi taivaankappale tarkoittaa suurempaa haastetta. Pienia kunniamerkkeja myos
myonnetaan suhteellisesti useammin kuin suuria.

Kunniamerkkeja on Khan Academyssa kuutta eri tyyppia, joita ovat meteoriitti, kuu, maa, au-
rinko, musta-aukko ja haaste. Kuvasta 17 nahdaan kunniamerkkien tyyppi-ikonit, kuten ne
nakyvat kayttajalle taman profiilissa. Tyyppi-ikonien alle on listattu kaikki saavutettavissa ole-
vat kunniamerkit. Joitakin merkkeja voi ansaita vain yhden ja joitakin voi ansaita useita.

3ADGE TYPES

@ O ® ®

Meteorite badges are Moon badges are Earth badges are rare. Sun badges are epic. Earning Black Hole badges are legendary Challenge Patches are
common and easy to earn uncommon and They require a them is a true challenge, and they and unknown. They are the special awards for
when just getting started. represent an investment significant amount of require impressive dedication. rarest Khan Academy awards. completing topic

in learning. learning. challenges.

Kuva 17: Kunniamerkkien tyyppi-ikonit. [15]

Meteoriittimerkit ovat naistd helpoimpia saavuttaa ja ne onkin tarkoitettu tutustuttamaan aloit-
televa kayttaja Khan Academyn erilaisiin ominaisuuksiin. Kuumerkkeja puolestaan annetaan
suuresta panostamisesta opiskeluun ja oppimiseen. Esimerkiksi kuvassa 18 esitetyissa kuu-
merkeissa alhaalla vasemmalla on merkki, jonka voi ansaita, kun vastaa oikein 90 ongelmaan
ja katsoo 15 minuutin videon yhden tunnin aikana.
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Like Clockwork @ Atomic Clockwork
Frederick Douglass
@ Ten to the Fifth @ o )

@ Power Hour @ Sticktoitiveness

Kuva 18: Kuu-tyyppisid kunniamerkkejd Khan Academyssé [15]

Maa-tyyppiset kunniamerkit ovat harvinaisempia ja Khan Academyssa kerrotaan, etta ne vaa-
tivat merkittavan maaran oppimista. Niihin vaadittavat haasteet ovat hyvin samankaltaisia kuin
kuumerkeissakin, mutta hieman vaikeampia. Aurinkomerkit ovat puolestaan vaikeampi versio
maamerkeistad ja Khan Academyssa olevan kuvauksen mukaan niiden ansaitseminen onkin
todellinen haaste.

Musta aukko -merkit eroavat aiemmista siten, ettd ne ovat tuntemattomia ja harvinaisimpia
Khan Academyn palkintoja. Niiden saamiseen vaadittavaa haastetta ei ole siis maaritelty jul-
kisesti, vaan haastetekstin tilalla on vain kolme kysymysmerkkia. Musta aukko -kunniamerk-
kien onkin todennakoéisesti tarkoitus motivoida kaikkein ahkerimpia kayttajia kokeilemaan
Khan Academyn eri ominaisuuksia. Talldin he saattavat sattumalta tehda jotain, josta he saa-
vat palkinnoksi musta aukko -merkin.

Haastemerkit puolestaan ovat sellaisia, joiden ansaitsemiseen vaaditaan jollekin tietylle aihe-
alueelle maaratyn haasteen suorittaminen, esimerkiksi JavaScriptin johdanto-osion kaikkien
tutoriaalien suorittaminen. Niiden suorittaminen vaatii tavallisesti syvallisempaa paneutumista
johonkin tiettyyn aihealueeseen.

Kunniamerkit toimivat palkintoina Khan Academyn kaytdsta ja silla opiskelusta sekd haastavat
kayttajaa eri tavoin. Kun kayttaja saa kunniamerkin, se ilmestyy kohtaan "Ansaitut kunniamer-
kit", josta kayttaja paasee selaamaan omia merkkejaan. Myds hanen profiilisivullaan nakyy
julkisesti, kuinka monta minkakin tyyppista kunniamerkkia kayttaja on ansainnut.

Kunniamerkkeihin liittyy myds kayttajaprofiilissa oleva "Showcase”-ominaisuus, jossa kayttaja
voi asettaa vapaavalintaiset viisi ansaitsemaansa kunniamerkkia julkisesti naytille profiilisivul-
laan. Talléin han voi kerata sosiaalista tunnustusta merkeistd, joiden ansaitsemisesta han on
kaikkein ylpein. Tamakin mahdollisuus voi motivoida kayttajaa tavoittelemaan vaikeimmin an-
saittavia kunniamerkkeja.

Kunniamerkit on myds tehty Khan Academyssa keskendan hieman eri nakoisiksi ja eri tyyppi-
set merkit eri varisiksi, joten niiden visuaalinenkin ilme lisdd omanlaistaan leikillisyytta, kun
kayttaja paasee valitsemaan, mitkd merkit nayttaisivat komeimmilta hanen profiilisivullaan.
Kunniamerkit ovat pyoreita ja muistuttavat hieman palkintomitaleja, mika vahvistaa kayttajan
tunnetta siita, etta han saa toiminnastaan palkinnon. [15]

4.2.7 Pisteet

Khan Academyssa on kolmenlaisia erilaisia pistetyyppeja, joita kayttaja voi tavoitella. Naita
ovat energiapisteet, mestaruuspisteet seka aanet (votes). Todennakdisesti Khan Academyssa
aloitteleva kayttaja paasee ensimmaiseksi tutustumaan energiapisteisiin, silla niitda saa oppi-
miseen tahtaavastad toiminnasta Khan Academyssa suhteellisen helposti.
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Kayttajan profiilissa on tieto keratyista energiapisteista, joiden lukumaara on aluksi nolla. Kayt-
tdjan toimintaa seurataan ja energiapisteiden lukumaaraa kasvatetaan aina, kun havaitaan
ohjelmointihaasteiden suorittaminen, videon katselua ja tehtdvan tai haasteen suorittaminen.
Energiapisteita ei voi menettda. Se, ettd energiapisteita voi ansaita useilla erilaisilla vaihtoeh-
toisilla tavoilla, tayttda kayttdjan omaehtoisuuden tarvetta ja antaa edellytyksia sisaiselle mo-
tivaatiolle.

Energiapisteita kertyy nopeasti videoiden katselusta ja tehtavista. Ne palkitsevat kayttajaa jo
itse opiskelusta seka kannustavat opiskelemaan lisaa luomalla kayttajalle pisteiden kertymi-
sella ulkoisen motivaation. Kertyneet pisteet tayttavat kyvykkyyden tarvetta ja siten tukevat
sisdistd motivaatiota. Energiapisteitd saadakseen kayttajan ei siis tarvitse kaikissa tapauk-
sissa viela osata asioita, vaan riittaa, ettd han osoittaa kiinnostusta asioiden opetteluun. Tama
rohkaisee kayttajaa syvalliseen omaa oppimistaan parhaiten tukevaan opiskeluun, silla mikali
han esimerkiksi kokee tarpeelliseksi kerrata jo aiemmin opettelemiaan asioita katsomalla ope-
tusvideo uudelleen, tastakin palkitaan. Syvallisessa oppimisessa kertaaminen on usein avain-
asemassa, joten siitd palkitseminen on Khan Academyn kaltaisessa opetussovelluksessa hy-
vinkin tarkoituksenmukaista.

Energiapisteiden maara naytetaan julkisesti kayttajaprofiilissa, joten sosiaalisen tunnustuk-
senkin saaminen saattaa rohkaista kayttdjaa hankkimaan niita lisaa. Pisteiden julkisuus voi
myos tayttaa kayttajan yhteisollisyyden tarvetta etenkin, jos kayttaja tietaa, ettd muut kayvat
katsomassa hanen pistesaldoaan. Kayttaja voi myds itse seurata pistesaldoaan jatkuvasti si-
vun ylareunassa olevalta alueelta, jolla nakyy tiivistetysti hdnen perakkaisten opiskelupai-
viensa, energiapisteidensa seka erityyppisten mitaliensa maara. Tamakin toimii omalla taval-
laan haasteena kasvattaa noita lukuja lisaa ja siispa opiskella Khan Academyssa enemman.
[15] [16]

Kurssien ja taitojen kehittymistad seurataan mestaruuspisteilla. Mestaruuspisteita saa taitoihin
liittyvien harjoitusten ja haasteiden onnistuneesta suorittamisesta. Mestaruuspisteitd menet-
taa, jos epaonnistuu tehtavissa. Taman tyyppisten pisteiden saaminen on vaikeampaa ja mo-
tivoi kayttajaa tarkkuuteen tehtavissa.

Pelillisyys-leikillisyys-akselilla mestaruuspisteominaisuus olisi energiapisteominaisuuteen
nahden Idhempana pelillisyytta, silld mestaruuspisteiden ansaitsemiseen on olemassa selked
ehto - harjoitukset ja haasteet on suoritettava onnistuneesti -, jolloin niin sanottuja improvisoin-
timahdollisuuksia on vdhemman kuin energiapisteitad ansaitessa. Naissa ansaitsemistavan voi
itse paattaa ja se voi olla hyvinkin helppo. Mestaruuspisteiden ansaitsemisehdon tayttymatta
ja@minen johtaa pisteiden menettamiseen, mika voidaan nahda vastineena pelieran haviami-
selle. [15]

Aanet ovat toiminnaltaan myds eraanlaisia pisteitd, mutta muista Khan Academyn pisteista
poiketen nama pisteet voivat olla myds negatiivisia. Kaytanndssa ylos-aanet toimivat positiivi-
sina ja alas-danet negatiivisina pisteina. Naiden pisteiden merkki maaraa aanestettyjen ele-
menttien jarjestyksen, kun jarjestys on valittu maaraytymaan danten perusteella. Kayttajat voi-
vat antaa ylds- tai alas-a4anen toisen kayttajan keskusteluviestille tai tdman ohjelmoimalle oh-
jelmalle. Yl6s-danet kerryttavat danestyskohdekohtaista danien lukumaaraa ja alas-aanet va-
hentavat niitd. Aanien lukumaaré voi olla ndin myés negatiivinen.

Aanet toimivat kayttajalle suorana sosiaalisena tunnustuksena hanen suorituksistaan ja ylés-
aanet voivatkin rohkaista hanta kayttamaan Khan Academyn sosiaalisia toimintoja lisaa. Aan-
ten antamisen lisaksi kayttajat voivat myoés kommentoida toistensa julkaistuja toita seka vas-
tata kommentteihin. Lisaksi dania voi saada esimerkiksi julkaisemalla Khan Academyssa jon-
kin olennaisen kysymyksen, johon muutkin kayttajat haluavat vastauksen, mika puolestaan
edistaa oppimista, sitten kun kysymykseen saadaan vastaus. Opiskeluun liittyvan sosiaalisen
toiminnan liséksi aanet rohkaisevat myos yleisesti asialliseen ja kannustavaan keskustelutyy-
liin Khan Academyssa3, silld asiaton kommentointi saattaisi tuoda kayttajan kommentille hel-
posti alas-aania. [15]

Aanten antamisen ja saamisen yhteydessa ollaan siis poikkeuksetta tekemisissd Khan Aca-
demyn muiden kayttajien kanssa. Lisdksi aanten julkisuus ja niiden suora vaikutus esimerkiksi
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viestien jarjestymiseen silloin, kun jarjestamiskriteeriksi valitaan aanimaara, lisdavat niiden
merkittavyytta ja tayttavat ensi sijassa kayttajan yhteisdllisyyden tarvetta. Kayttajan omille oh-
jelmointiprojekteille tai esimerkiksi kysymyksiin vastaaville kommenteille annetut ylés-danet
antavat kayttajalle myds kyvykkyydentunnetta ja lisdavat nain sisaistéd motivaatiota.

4.2.8 Tasot

Tasot ovat monien pelien keskeisin pelielementti ja suuri osa hauskuutta. Esimerkiksi kuuluisa
roolipeli Dungeons & Dragons perustuu siihen, ettd pelaajat ratkaisevat roolihahmojensa
kautta haasteita, saavat siitd kokemuspisteita ja saavutettuaan riittdvasti pisteitd hahmot nou-
sevat tasojarjestelmassa uudelle tasolle. Uudella tasolla hahmojen ominaisuudet paranevat ja
pelaajille aukeaa mahdollisuus suoriutua entista haastavammista haasteista. [25]

Myds Khan Academyssa kayttaja keraa pisteita ja saavuttaa tasoja ennalta maarattyjen kyn-
nysehtojen tayttyessa. Peleissa tasojen menettdminen on harvinaisempaa, mutta Khan Aca-
demyssa tasoja voi myds menettda. Tama seuraa siita, kun menettaa niin paljon pisteita, etta
tason kynnysehto ei enaa tayty.

Tasojarjestelma on toteutettu Khan Academyn mestaruusjarjestelmana, joka ilmenee kaytta-
jalle kolmena sisakkaisena tasojarjestelmana. Kayttdja saavuttaa ensin oikein suoritetuista
harjoituksista kertyneillda mestaruuspisteillda mestaruuden yksittdisessa taidossa. Samat pis-
teet kerryttavat erillisia mestaruustasoja monista taidoista koostuvassa yksikéssa. Edelleen
nama mestaruuspisteet kerryttavat jalleen erillisia mestaruustasoja monista yksikoista koos-
tuvassa kurssissa.

Mestaruusjarjestelman taustalla on amerikkalaisen opetuspsykologin Benjamin Bloomin
vuonna 1968 kehittdma mestaruusoppimisen (mastery learning) -teoria [22]. Mestaruusoppi-
misessa oppilaan on saavutettava mestaruus, esimerkiksi 90% oikein testissa, esitiedossa
ennen siirtymista uuden tiedon opiskeluun. Jos oppilas ei saavuta mestaruutta testissa, hanta
tuetaan asian opiskelussa ja testataan uudestaan. Tata kaavaa jatketaan, kunnes mestaruus
on saavutettu ja ollaan valmiita siirtymaan uuteen asiaan. [23]

Mestaruusoppiminen edellyttaa, ettd asioita opetetaan opiskelijan ehdoilla ja jarjestelmalli-
sesti. Oppilaiden on saatava tukea silloin, kun sitd tarvitsevat ja niissé asioissa, joissa heilla
on oppimisvaikeuksia. Oppilaiden on saatava riittdvasti aikaa mestaruuden saavuttamiseen ja
mestaruuden kriteereiden on oltava selkeat. [23] Parhaaseen mestaruusoppimistulokseen
paasisi henkildkohtaisen tutoroinnin avulla, mutta modernin teknologian avulla voidaan paasta
parempiin tuloksiin kuin perinteisella luokkaopetuksella [21][22].

Khan Academyssa mestaruustason saavuttaminen jo itsessaan tayttaa kayttajan kyvykkyyden
tarvetta ja tuo sisaistd motivaatiota. Lisaksi mestaruusoppimisteorian hyddyntaminen siten,
etta kayttajaa tuetaan jatkuvasti, kunnes han saavuttaa mestaruustason, voi jo itsessaan lisata
kayttajan kyvykkyydentunnetta, silla han pystyy etukateenkin luottamaan, etta riittavalla har-
joittelulla han lopulta saavuttaa mestaruustason eika jaa yksin ilman apua liian vaikean pulman
eteen. Kyvykkyyden tunne johtaa itseohjautuvuusteorian mukaisesti sisdisen motivaation kas-
vuun opeteltavia asioita kohtaan. Lisdksi mikali kayttajalla on tallainen varsinaista uuden tason
saavuttamista edeltdva kyvykkyyden tunne, on hanelld myds todennakdisesti pienempi kyn-
nys uuden asian opiskelun aloittamiselle.

4.2.9 Saavutusjarjestelma ja kategoriat

Eras viimeisimmista ja yksi eniten kaytetyista pelielementeistd pelillistetyissa ohjelmissa ja va-
kavissa peleissa on saavutusjarjestelma. Tama muodostaa erdanlaisen pelinsisaisen pelin, eli
pelillistetyn ohjelman yhteyteen luodun pelin, jonka tavoitteet ovat itse pelillistetyn ohjelman
tavoitteista erillaan. Pelillistamistd hyddyntavat suunnittelijat arvelevat naiden pelin sisaisten
pelien olevan tarkea valine kayttdjien innostamiseen. Nama pelit on nahty tarpeelliseksi kate-
gorisoida ja halutun kayttaytymisen saavuttamiseksi myos tapa, jolla ne integroidaan ohjel-
miin, on oltava tarkkaan harkittu [1].
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Eras saavutusjarjestelman kategorisointi esitelldan Galli & Fratenallin artikkelissa Achieve-
ment Systems Explained [11], jonka maaritelmiin ja kategorioihin tdma kappale perustuu.
Tassa yhteydessa kaytetdan taulukossa 2 esiteltyja Galli & Fratenallin maaritelmia.

Taulukko 2: Maéritelmét [11]

Termi Maaritelma
Pelaaja Viihdejarjestelman tai vastaavan kayttaja.
Saavutus Joukko pelaajan suoritettavaksi suunnitel-

tuja tehtavia, jotka suunnittelija on maari-
tellyt valitavoitteen saavuttamisen merkiksi
ja keinoksi seurata edistymista jarjestel-
man sisalla.

Kunniamerkki

Saavutukseen liittyvad kuvake, joka anne-
taan pelaajalle saavutuksen ehtojen taytyt-
tya. Pelitermein kaytetdan ilmausta saavu-
tuksen avaaminen (unlocking).

Tulostaulu

Jarjestetty lista pelaajien tuloksista pelissa.

Pelaajan tulos

Numeerinen arvo, joka kuvaa pelaajan tai-
totasoa. Kunniamerkin yhteydessa pelaa-
jalle usein annetaan pisteita suoritetun teh-
tavan vaikeustason mukaan. Pelaajan tu-
los seuraa pelaajalle pelin ajalta kertyneita
pisteita.

Saavutusjarjestelma

Myés palkintojarjestelmaksi kutsuttu viih-
dejarjestelman osa, jota kaytetdan myon-
tamaan, hallitsemaan ja jakamaan saavu-
tuksia jarjestelmatasolla ja jarjestelmien
valilla. Se tarjoaa kehittdjalle tarvitut toi-
minnallisuudet ja rajapinnat saavutuksiksi
muutettavien tehtavajoukkojen maaritte-
lyyn. Se myods tarjoaa pelaajalle tilas-
tonakyman, joka nayttda yhteenvedon ta-
man pelihistoriasta.

Khan Academyyn on rakennettu monia erityyppisia saavutuksia sisaltdva saavutusjarjestelma
ja seuraavaksi johinkin niistd hyddyntaen Galli & Fratenallin esittelemia kategorioita [11]. Kuva
19 on esimerkki Khan Academyn saavutuksesta sen tyypilliset osat korostettuina. Jokaisella
Khan Academyn saavutuksella on ikoni, otsikko ja selite, mutta silld saattaa olla myds ener-
giapistepalkkio ja jotain ylimaaristd faktaa luomassa tunnelmaa. Haasteen ikoni on samalla
myo6s haasteen suorittamisesta palkintona saatava kunniamerkki. [15]

Otsikko Energiapistepalkkio

N

Picking Up Steam

Quickly & correctly answer 5 skill

problems in a row (time limit depends on

k skill difficulty) \

lkoni (kunniamerkki) Selite

Kuva 19: Khan Academyn saavutus osat korostettuina



20

Itseohjautuvuusteorian mukaan yksi sisaisen motivaation taustalla oleva tarve on yhteisolli-
syys. Taman vuoksi tarkasteluun on valittu saavutustyyppi: sosialisoija, joka on selvasti koh-
dennettu tdman tarpeen tayttamiseen. Yhteisollisyyden tarpeen tayttyminen antaa edellytyk-
sia kayttajan sisaiselle motivaatiolle. Taman tyyppiset saavutukset rohkaisevat yhteisoppimi-
seen ja parantavat kokonaisvaltaisesti kayttajan suorituskykya [11].

Khan Academyn saavutusjarjestelmassa on tunnistettavissa sosialisoija-tyyppisiksi saavu-
tuksiksi ainakin kuvaan 20 keratyt saavutukset, jotka mydnnetaan toisten kayttajien antamien
aanestysaanten perusteella. Huomion arvoista on, ettd naita saavutuksia on vain kuu- ja
maa-asteisia, eli ne on arvioitu haasteeltaan keskitasoisiksi saavuttaa. Taman voisi olettaa
vetoavan kayttdjan kyvykkyyden tunteeseen, kun paraskin saavutustaso on saavutettavissa.

@ Good Question @ Good Answer
O Great Question O Great Answer

O Incredible Question O ncredible Answer

Kuva 20: Saavutukset kysymyksisté ja vastauksista

Avatarin lisdksi ndma kunniamerkit ovat ainoita kuvakkeita, jotka nakyvat keskusteluviestissa
suoraan yhteisélle. Kuten luvussa 4.2.11 kasitellysta kuvasta 24 voidaan nahda, nama kun-
niamerkit on lisatty suoraan viestiin ilmaisemaan sen asemaa. Tama vaikuttaa tarkealta yh-
teysmuodolta yhteis66n tiedon valityksen ja tunnustuksen muodossa ja siten merkittava si-
saisen motivaation lahde.

Koska pelillistamisessa on usein tavoitteena myods kayttajan sitouttaminen ohjelman kayttéon,
on perusteltua tarkastella saavutustyyppia Lojaalius. Tama myonnetaan kayttajan osoittaessa
sitoutumista ohjelman kayttéon [11]. Kuten kuvassa 21 nakyvista savutuksista voidaan todeta,
Khan Academy myontaa saavutuksen vuoden valein kayttdajan karttuessa. Tdma kunniamer-
kin avulla voi myds identifioitua profiilissa ja sen voi tulkita jossain maarin vastaavan yhteisol-
lisyyden tarpeeseen ja olevan tukemassa sisaista motivaatiota.
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Cypress
Remain a member of Khan Academy for
1 year
o Redwood
Remain a member of Khan Academy for
2 years
‘,/*'\ Sequoia
)
NS pemain a member of Khan Academy for
3 years
Bristlecone

Remain a member of Khan Academy for
years

Kuva 21: Ohjelman kéyttbaikasaavutusten tasot

Kayttajan profiilissa on tieto lahes kaikista saavutettavissa olevista saavutuksista ja niista saa-
tuja kunniamerkkeja voi asettaa profiilissa julkisesti nakyviin rajoitetun maaran. Saavutusjar-
jestelma pitaa sisalladn myos hyvin kattavat tilastot kayttajan toiminnasta. Kayttajan on mah-
dollista katsoa esimerkiksi, mihin aiheeseen han on kayttanyt suhteellisesti eniten aikaa ja
mita kaikkea han on saavuttanut. Tata tietoa voi kayttda omien tavoitteiden suunnittelussa ja
se tukee omaehtoisuuden tarpeen tayttymisen kautta sisaistd motivaatiota.

4.2.10 Aikapaine

Aikapaine on peleissd melko yleinen elementti. Esimerkiksi monissa television visailuohjel-
missa on katsojille nakyva, alaspain kayva kello, jonka ajan puitteissa pelaajan on vastattava.
Khan Academyssa tdman kaltaista aikapainetta tai alaspain kdyvaa kelloa ei ole toteutettu
oppimistehtaviin. Mydskaan saavutusjarjestelmassa ei ole tdman kaltaista kelloa, mutta kui-
tenkin kuvan 22 mukaiset aikapainesaavutukset ovat saavutettavissa. Aikapainesaavutuksia
yhdistda vain vaatimus, etta tietty maara oppimistehtavia on tehtava oikein jossain nopeassa
ajassa ja tdma aika riippuu tehtdvan vaativuustasosta.
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o 100
Picking Up Steam
Quickly & correctly answer 5 skill

problems in a row (time limit depends on
skill difficulty)

500
Going Transonic

Quickly & correctly answer 10 skill
problems in a row (time limit depends on
skill difficulty)

) ) 750
Going Supersonic

Quickly & correctly answer 20 skill
problems in a row (time limit depends on
skill difficulty)

Sub-light Speed

Quickly & correctly answer 42 skill
problems in a row (time limit depends on
skill difficulty)

® 0 0 ©

299,792,458 Meter JELSN
Second

@

Quickly & correctly answer 75 skill
problems in a row (time limit depends on
skill difficulty)

Kuva 22: Aikapainesaavutusten tasot

Motivaation nakdkulmasta tédssa on tulkittavissa ulkoinen motivaatio saavutuksen tavoitte-
lusta, mutta myds sisainen motivaatio kyvykkyyden tarpeen tayttymisesta. Ensimmainen
haaste on kuvattu olevan helppoa meteoriittitasoa ja vaikeinkin keskivaikeaa maatasoa. Nama
tavoitteet voivat saada kayttajan tekemaan paljon harjoituksia nopeasti vain saadakseen
nama kunniamerkit. Koska aika riippuu vaikeustasosta, talla valtetaan luultavasti ilmio, jossa
pelaaja tekee osaamistasoaan helpompia tehtavia palkinnon toivossa.

4.2.11 Tulostaulu

Tulostaulut ovat tavallinen pelielementti ainakin vanhoissa pelihallipeleissa. Naissa peleissa
on tarkoitus vain kerata pisteita tavalla tai toisella ja pelin paatyttya pelaajan pisteet nakyvat
sijoituksena listassa. Tulostaulut ovat monille tuttuja myos erilaisista urheilukisoista.

Vaikka Khan Academyssa saa monenlaisia pisteitd, ei kayttdjid kuitenkaan automaattisesti
jarjestetd paremmuusjarjestykseen naiden pisteiden perusteella. Tulostaulutoiminnallisuus on
ohjelmassa ikaan kuin piilotettuna, koska sen jarjestaminen edellyttda kayttajan toimia, eika
sita ole nimetty tulostauluksi. Tulostaulut muodostuvat kayttajien aanestysaanten perusteella,
kun kayttajat jarjestavat ohjelmointiprojektit tai kommentit saatujen aanten mukaan.
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Kuva 23 esittaa aanten mukaan jarjestettyja ohjelmointiprojekteja. Naita listauksia on vain yksi,
mutta siihen ei paase suoraan kayttajan omasta profiilista, vaan siihen on mentava ohjelmoin-
tikurssien tai hakusanalla haun kautta. Listaa ei korosteta ja sen I6ytaminen on ty6lasta, joten
voidaan paatella, ettei sille haluta Khan Academyssa merkittavaa roolia.
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doodle jump Mini Putt Minecraft Duck Life Cut The Rope Pre Release ...
nordituck Matt Bennimus Kevin23 Snippet Studio
12468 Votes - 11228 Spin-Offs 10379 Votes - 4673 Spin-Offs 10190 Votes - 9092 Spin-Offs 8708 Votes - 4931 Spin-Offs B244 Votes - 2385 Spin-Offs

Kuva 23: Adniméaéran mukaan jérjestetyt ohjelmointiprojektit

Tama vaikuttaa erikoiselta, koska taman kaltainen tulostaulu voi toimia merkittdvana yhtey-
tend yhteisdon ja tukea kayttajan sisaista motivaatiota. Kuvan 23 esittdmien projektien alla on
aanestystuloksen lisdksi myds spin-off -maara, joka kuvaa sitd maaraa kertoja, kun joku toinen
kayttaja on aloittanut uuden projektin kyseisen projektin pohjalta. Suurista spin-off -maarista
voi paatella, ettd nama suositut projektit inspiroivat muita kayttajia kokeilemaan taitojaan ja
ideoitaan talla koodilla. Tassa tayttyy jokainen itseohjautuvuusteorian esittelema tarve ja edel-
lytykset sisdiselle motivaatiolle ovat erinomaiset.

Khan Academyssa kommentointimahdollisuus on jokaisen videon yhteydessa. Koska videoita

on runsaasti, on myds jarjestettavia kommenttilistoja paljon ja monilla kayttajilld on mahdolli-
suus paasta listan karkeen. Kuva 24 esittda erdstd kysymys — vastaus paria erdan aanien
mukaan jarjestetyn kommenttilistan karjesta.

ﬁ Pedro & years ago 000

Hit
Why do we round the number "370.3" to "371"?

While I do understand that 0.3 isn't a whole computer - and that Sal wants to
determine the minimum number of computers Marcia needs to sell in order to
make a profit -, | don't get why we should round numbers up

The reason | ask is because, a few minutes ago, | made an exercise that told me
that 22.25 months should be rounded to 23 months! Isn't the decimal too low to
make the digit to the left of the decimal point go up?

Sorry if | wasn't able to explain myself better. Thanks in advance!
Pedro Carvalho

PS: The problem that told me to round 22.25 up to 23 is from Khan Academy. It is
from the Linear Equation Word Problems.

Reply « 7 comments (63 vates) A\ Upvote W7 Downvote [J Flag

i Ben Willetts & years ago 000

There's a difference between rounding a number to the nearest integer
(in which case 370.3 would become 370 and 22.25 would become 22)
and rounding up a number, which we do when we want to know the
smallest integer that solves a problem. Here, 370.3 would be the
smallest number of computers that would allow Marcia to make a profit.
But she cannot sell 0.3 computers, so we need to find the smallest
integer that solves the problem. 370 won't do, because it is smaller than
the smallest number that allows a profit -- so selling 370 won't make a
profit. So we need to round UP to the next integer higher, which is the
smallest integer that solves the problem.

4 comments (119 votes) A Upvote 7 Downvote [ Flag

Kuva 24: Yilés-ddnestetyt kysymykset ja vastaukset

Tassa parissa ndhdaan oikeassa ylanurkassa sen saamat kunniamerkit. TAman voi tulkita
olevan Khan Academyn tarkein yhteisollisyyden tarpeen tayttava elementti ja siten merkittavin
tuki kayttajan sisaiselle motivaatiolle tata kautta.
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5. YHTEENVETO

Koska Khan Academy on opiskeluohjelma, joka ei mainosta itsedan pelina, saattaa kayttaja
aloittaa sen kayton ulkoisten rangaistusten pelossa tai palkintojen toivossa, eli ulkoisesti mo-
tivoituneena. Ohjelman tarjoama avoin ja haastetasoltaan kattava kurssivalikoima tarjoaa kui-
tenkin hyvan mahdollisuuden I6ytaa osaamistasoon sopivan haastavia tehtavia. Useissa teh-
tavissd on myds osa kerrallaan aukeava tydnkulku vihjeeksi ja laajan kayttajayhteison tuki
viestien kautta. Keskusteluviesteilla voi my6s antaa tukea ja auttaa voi myds nostamalla par-
haita neuvoja danestamalla esiin. Osa tehtavistd on myds vuorovaikutteisia ja ne tarjoavat
mahdollisuuden tehda omia kokeiluja omassa tahdissa.

Itseohjautuvuusteoria esitteli sisdisen motivaation, joka tarkoittaa, ettd ihminen tekee jotain
omasta halustaan ja tama tekeminen on sen itse tarkoitus. Teorian mukaan sisdinen motivaa-
tio syntyy kolmen perustarpeen tayttymisesta. Nama tarpeet ovat omaehtoisuuden, kyvykkyy-
den ja yhteiséllisyyden tarve. Tydssa kaytiin [api Khan Academyn pelielementit ja analysoitiin,
kuinka ne tayttavat naita perustarpeita ja miten ne mahdollisesti tukevat kayttdjan motivaatiota.

Ensimmainen kasitelty pelielementti oli avatar eli pelihahmo. Avatarin tyylilla kayttaja voi rajoi-
tetusti ilmaista itsedan muille kayttgjille. Tama tayttaa yhteisdllisyyden tarpeen toimimalla yh-
toimivat myos palkintoina ja tarjoavat ndin myos ulkoista motivaatiota. Lukitun sisallén avaa-
minen on palkinnoista koostuva pelielementti, joten se toimii ulkoisen motivaation lahteena.
Koska tama pelielementti on yhteydessa sisaistéa motivaatiota tukeviin pelielementteihin, kuten
viimeksi kasiteltyyn avatariin, on se pelielementtien yhdistelmana myds sisdisen motivaation
lahde. Esimerkiksi kayttaja voi ilmaista yhteisélle oman edistymisensa kayttamalla lukituksesta
avattua avataria.

Koska Khan Academy on opiskeluohjelma, oppimistehtavat ovat sen tarkein pelielementti.
Naita tehtavia on runsaasti ja ne tayttavat valinnanvapaudellaan ja kokeilumahdollisuuksillaan
omaehtoisuuden tarpeen; sopivalla haasteella, hyvilla vihjeilld ja nopealla palautteella kyvyk-
kyyden tarpeen; ja mahdollisuudella auttaa ja saada apua, yhteisollisyyden tarpeen. Khan
Academy onnistuu siis tavoitteissaan motivoida kayttajaa sisaisesti ja teoriassa tekemaan kay-
tostad subjektiivisesti hauskaa. Oppimistehtavat muodostavat ohjelman sisalld oppikokonai-
suuksia, joissa etenemista kayttaja voi seurata etenemispalkeilla. Etenemispalkkien tayttymi-
nen toimii palkintona ja on ulkoisen motivaation lahde. Osa etenemispalkeista kuvaa tasoja,
joita saavutetaan suorittamalla oppimistehtavid. Nama tasot ovat valitavoitteita kuvaava pe-
lielementti, joka tukee sisaistd motivaatiota tayttdmalla kyvykkyyden tarvetta. Tasot ovat myds
palkintoja, joten ne toimivat lisksi ulkoisena motivaattorina.

Khan Academyssa jarjestetddn myods maaraaikaisia kilpailuja. Kilpailu toimii yhteytend yhtei-
s66n ja mahdollistaa kyvykkyyden tarpeen tayttdmisen. Tama antaa edellytyksia sisaiselle
motivaatiolle. Ohjelmassa voi myds aanestaa kommentteja ja muiden kayttajien harjoitustoita.
Naiden aanestystulosten perusteella esimerkiksi kommentteja voidaan jarjestaa ja tuottaa tu-
lostauluna toimiva pelielementti. Hyodyllisimmiksi aanestetyt kommentit ovat merkittava sisai-
sen motivaation I&dhde, koska ne luovat vahvan yhteyden yhteis66n.

Mitalit, pisteet ja haasteet ovat pelielementtejd, jotka muodostavat Khan Academyyn oman
pelin sisdisen pelinsd. Tama peli saattaa vaikuttaa kayttajan keskittymiskykyyn ja tavoitteisiin.
Kaikki ndma ovat lisdksi erottamattomassa yhteydessa toisiinsa. Pisteitd kerdamalla tayttyvat
usein haasteen suorittamisen kriteerit ja tasta palkitaan mitalilla. Erdat haasteet aukeavat ai-
kapaineessa, joka on pelielementtind ulkoisen motivaation 1ahde. Toisaalta tdma jarjestelma
sitouttaa kayttajaad kayttdmaan ohjelmaa ja tuo kyvykkyyden tarpeen tayttymisen myoéta si-
saista motivaatiota. Jos kayttaja taas alkaa tehda omaa taitotasoaan helpompia tehtavia tai
jattaa opetusvideoita paalle katsomatta niita vain mitalien toivossa, niin silloin tama jarjestelma
alkaa selkeasti kaantymaan itsedan vastaan. Tama ei kuitenkaan ole erityisesti Khan Acade-
myn ongelma, vaan saman voi olettaa olevan pelillisen suunnittelun haaste yleisesti.
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