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TIIVISTELMÄ 

 

Tämä tutkimus käsittelee ohjelmoijien työssä oppimista. Työn tavoitteena on 

analysoida oppimisen kohteita ja oppimisprosessiin vaikuttavia tekijöitä. Apuna 

käytetään kvalitatiivista tutkimusmenetelmää. 

 

Teoriaosuudessa käydään läpi oppimismalli ja erilaisia oppimistyylejä, kun taas 

empiirisessä osuudessa analysoidaan ohjelmoijien vastauksia tutkimusta varten 

toteutettuun web-pohjaiseen kyselyyn heidän oppimismenetelmistään.  

 

Tutkimuksen tulosten perusteella sovelluskehittäjät oppivat pääasiassa 

kokeilemalla ja pohtimalla. Ongelman ratkaisu tapahtuu pääasiassa näillä keinoin 

reflektiivisen ja kokemuksen avulla tapahtuvan oppimisen jäädessä vähemmälle. 

Tämä nostatti kysymyksen organisaatioiden tarjoamasta tuesta oppimiseen, 

erityisesti reflektioon tarvittavan ajan suhteen. Reflektion ja siihen kohdistuvien 

asenteiden parantaminen voisi tehostaa ohjelmoijien työssä oppimista. 

 

Tuloksista kävi myös ilmi ohjelmoijien yllättävän runsas sosiaalinen oppiminen. 

Ryhmän ja työtovereiden sekä edellä mainittujen asenteiden koettiin vaikuttavan 

oppimiseen usein ja merkittävästi. 
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ABSTRACT 

 

This thesis deals with workplace learning among software developers and 

analyzes the targets of learning and the influencing factors of the learning process 

using qualitative analysis. 

The theoretic part of the study explains a learning model and different styles of 

learning, whereas in the empiric part research subjects were subjected to a web-

based questionnaire about their learning and working habits.  

 

Results of this study indicate that software developer’s orientation to learning is 

experimental and abstract. The problems faced were usually solved by these 

methods as opposed to reflective learning or learning by experience. This raised 

the question whether reflective learning is supported enough by the organisations 

and whether a more reflective approach could help programmers learn more 

efficiently.  

 

A surprising finding was that the developers often seemed to ask for help from 

their colleagues and considered the group and its attitudes to affect their learning 

significantly.  
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1 JOHDANTO 

 

Työssä oppiminen on tärkeä asia kaikilla aloilla, mutta ohjelmistojen kehittä- 

misessä uusien asioiden oppimisen tärkeys korostuu jatkuvasti kehittyvän 

teknologian takia. Ohjelmoijiksi on todettu haluttavan itsenäisesti oppivia 

yksilöitä, jotka eivät välittömästi turvaudu muiden apuun (Bailey, Gainsburg & 

Sept 2004).  

 

Uusia kehitystyökaluja, kehitysympäristöjä sekä ohjelmointikieliä rakennetaan 

jatkuvasti, joten kehityksessä mukana pysyminen on tärkeää. 

Ohjelmointiprosessia tukevat kehitysympäristöt voivat tehostaa 

sovelluskehitysprosessia mutta ovat usein varsin vaikeaselkoisia ja 

monimutkaisia. Niiden käyttöönotto voi olla hidasta usein siitä syystä, että käytön 

opetteleminen vie resursseja. Tämä tutkimus kartoittaa ohjelmoijien 

työssäoppimiskokemuksia ja pyrkii selvittämään ohjelmoijien työssä oppimisen 

ongelmia. Tutkimus keskittyy tutkimaan epämuodollista työssä oppimista eli, 

työharjoittelu ja koulutus jäävät tutkimuksen ulkopuolelle. Oppimiseen liittyvä 

tieto auttaa siirtymisessä kohti tehokkaampia järjestelmiä sekä koulutuksessa.  

 

Tämä tutkimus pyrkii selvittämään Kolbin (Kolb 1984) kehittelemän 

oppimismallin mukaan ohjelmoijien oppimisprosessia ja siihen vaikuttavia 

tekijöitä sekä ohjelmoijien asenteita oppimista kohtaan. Tästä tiedosta on hyötyä 

esimerkiksi kehitysympäristöjen kehittäjille, jotta he voisivat tehdä näistä 

ympäristöistä helpommin opittavia ja parempia käytettävyydeltään. Tieto 

hyödyttää myös It-alan kouluttajia ja opettajia mahdollistaen opetuksen 

suunnittelun paremmin oppijoita hyödyttäväksi. Alan opiskelijoillekin on hyväksi 

tutustua oppimiskokemuksiin alalta, sillä tällainen tutkimus antaa pohtimisen 

aihetta opiskeltavista asioista ja siitä, miten niitä voisi opetella. Tutkimus on siis 

työelämälähtöinen ja sen tuloksena saatava tieto on hyödyllistä.  

 

Seuraavaksi esitellään tavoitteet ja käytettävät termit. Sen jälkeen seuraa 

teoreettisen viitekehyksen esittely, tutkimuksen toteutuksen selitys ja havainnot 

sekä niiden analyysi. Lopuksi tehdään yhteenveto tuloksista ja analysoidaan 

tutkimuksen onnistumista.  
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1.1  Tavoitteet 

 

Tutkimuksen tavoitteena on selvittää ohjelmoijien työssä oppimista käyttäen 

Kolbin (1984) oppimismalleja teoreettisena viitekehyksenä. Tutkimuskysymys on,  

miten ohjelmoijat oppivat ja mitkä tekijät vaikuttavat tähän prosessiin. 

 

 

1.2 Termit 

 

Tutkimuksessa käytetään seuraavia termejä: 

 

Kehitysympäristö Ohjelmoijien käyttämä ohjelmisto, millä suunnittelu, 

ohjelmointi ja testaus suoritetaan.  

  

Ohjelmointikieli   Ohjelmoinnissa käytettävä ihmisen luettava kieli, mikä 

käännetään tietokoneen ymmärtämään muotoon. 

Kehitysympäristöt käyttävät jotain tiettyä tai tiettyjä 

ohjelmointikieliä.  

 

Ohjelmointirajapinta   Ohjelmoinnissa kahden arkkitehtuurin yhdistävät 

ohjelmointimenetelmät. Esimerkiksi Windows-

käyttöjärjestelmän API on rajapinta, minkä kautta 

C++-kielellä voidaan luoda Windows-sovelluksia. 

Oppimisen yhteydessä rajapintaa voidaan pitää 

ohjelmointikielen laajennuksena. 

 

 

2  TEOREETTINEN VIITEKEHYS 

2.1  Kolbin oppimismalli 
 

Oppiminen voidaan jakaa (Kolb 1984) neljään kokonaisuuteen (KUVIO 1), joita 

ovat kokemus, reflektointi, käsitteellistäminen ja kokeilu. Eri oppijoiden 

oppiminen painottuu eri tavoin kyseisiin kokonaisuuksiin. Mallin mukaan 
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kokemusvaiheessa saadaan tuntuma asioihin ja opitaan asiat konkreettisen 

kokemuksen ja toistojen kautta. Tässä vaiheessa asiat voidaan oppia jopa 

ajattelematta toimintaa pelkästään rutiinin avulla. Seuraavaksi päädytään 

reflektiovaiheeseen, missä yksilö peilaa oppimiaan asioita olemassa oleviin 

käsityksiinsä ja ymmärtää uusien asioiden yhteydet ja ominaisuudet ennalta 

ymmärtämiinsä asioihin. Käsitteellistämisen vaiheessa oppija muodostaa omia 

näkemyksiään opittavasta asiasta ja tekee oletuksia siitä, miten asiat toimivat eli 

tekee omia teorioitaan tapahtumasta. Seuraavaksi kokeilemisen vaiheessa oppija 

testaa käytännössä omia oletuksiaan ja näkemyksiään sekä huomaa, miten nämä 

toimivat käytännössä.  

 

 

 
KUVIO 1. Kolbin oppimismalli (Kolb 1984). 

 

 

2.2  Kolbin mukaiset oppijat 

 

Edellä selitetyn oppimismallin mukaan oppijat voidaan jakaa neljään ryhmään 

taipumustensa mukaan: 

  

Divergoivat oppijat ovat suuntautuneita kokemukselliseen ja reflektoivaan 
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oppimiseen. Heillä on vahva mielikuvitus ja kyky katsoa asioita eri näkökulmista. 

Divergoivalla oppijalla on myös laaja-alaiset kiinnostuksen kohteet ja hän on 

kiinnostunut ihmisistä. 

 

Assimiloivat oppijat ovat suuntautuneita käsitteelliseen ja reflektoivaan 

oppimiseen. Heille on ominaista kyky luoda teoreettisia malleja, joista he usein 

ovat kiinnostuneempia kuin ihmisistä. Assimiloivat oppijat ovat parhaimmillaan 

akateemisissa ammateissa. 

 

Konvergoivat oppijat ovat suuntautuneita käsitteelliseen ja kokeilevaan 

oppimiseen. Konvergoijat soveltavat ideoita tehokkaasti ja ovat tehokkaita 

ongelmanratkaisijoita, joiden kiinnostuksen kohteet rajoittuvat kapealle alalle. 

Konvergoiva oppija ei tunteile oppimisen yhteydessä vaan testaa teorioitaan. 

 

Akkommodoivat oppijat oppivat parhaiten kokemuksen ja kokeilun kautta. Näille 

oppijoille on ominaista riskien ottaminen ja asioiden tekeminen sekä nopeasti 

muuttuviin olosuhteisiin reagointi. Akkommodoivan oppijan ongelmat ratkeavat 

usein intuition avulla. 

 

Harva ihminen lukeutuu kuitenkaan puhtaasti yhteen näistä neljästä 

oppimistyylistä, sillä useimmat oppijat omaavat ominaisuuksia useammasta 

kategoriasta ja siten pystyvät oppimaan eri menetelmillä ja lähestymällä ongelmia 

eri näkökulmista. 

 

 

3  TUTKIMUKSEN TOTEUTUS 

 

3.1  Aikaisemmat tutkimukset 

 

Bailey ym. (2004) tutkivat ohjelmoijien työssä oppimisen eroa 

rakennusinsinöörien työssä oppimiseen keskittyen sosiaalisiin näkökulmiin. 

Tutkimuksen mukaan ohjelmoijat oppivat itsenäisesti useammin kuin 

rakennusinsinöörit, jotka opettelivat ammattia lähes poikkeuksetta kokeneemman 

työntekijän opastuksessa. Ohjelmoijat kysyivät toisiltaan useimmiten vain 
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yksittäisiä asioita koskien jotain tiettyä yleistä ongelmaa. 

 

Ohjelmointiympäristö Visual Studio 2005:n käyttöönottoa tutkittiin organisaation 

oppimisen kannalta (Rantapuska 2005). Kyseisessä tutkimuksessa havaittiin 

ohjelmoijien oppimisessa lievää suuntautumista divergoiviin ja assimiloiviin 

oppimistyyleihin ja ohjelmoijien huomattiin hakevan tietoa pääasiassa 

Internetistä. 

 

Kinnunen ja Markkanen (2004) tutkivat myös ohjelmointiympäristö Visual 

Studio:ta havaiten, että sovelluskehittäjät oppivat kokeilemalla eivätkä harrasta 

pohtimista ja pitävät tärkeimpänä tietolähteenään tietoverkkoja ja työtovereita. 

 

Heikkilä ja Mäkinen (2001) tutkivat neljän erilaisen yrityksen henkilöstön 

oppimista. Kyseisessä tutkimuksessa yksi yrityksistä harjoitti ohjelmistotuotantoa 

ja tämän yrityksen henkilöiden oppimista luonnehdittiin epämuodolliseksi ja 

tekemällä oppimiseksi. Työtä itsessään pidettiin oppimishaasteena, mutta 

yrityksen oppimisen analysoinnissa heräsi kysymys siitä, jääkö reflektoinnille 

riittävästi aikaa. 

 

Tämä tutkimus paneutuu edellä esiteltyjä enemmän oppimiskokemuksiin ja niiden 

sijoittumiseen oppimisen eri vaiheissa sekä niihin vaikuttaviin tekijöihin. 

 

 

3.2  Tutkimusasetelma 

 

Sovelluskehittäjän työssä tulee jatkuvasti vastaan uusia teknologioita ja työkaluja 

ja siksi työssä oppiminen ja informaatiolukutaito ovat varsin tärkeitä menestyville 

yrityksille ja työntekijöille. 

 

Maija-Liisa Ihanus (2006) uutisoi Tietotekniikan liiton ja ITviikon teettämästä 

Market-Visionin suorittamasta ITura-tutkimuksesta, jossa havaittiin opettajien ja 

kouluttajien kokevan olevansa usein kehityksestä jäljessä (KUVIO 2). 
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KUVIO 2. It-alan kehityksessä pysymisen vaikeus työntekijöiden keskuudessa. 

 

 

3.3  Tutkimuksen rajaus 

 

Tutkimus rajattiin koskemaan suomalaisten ohjelmoijien työssä 

oppimiskokemuksia tarkasteltuna Kolbin (1984) oppimismallin mukaan. 

Tutkimuksessa tiedusteltavat asiat rajattiin koskemaan vain epämuodollista työssä 

oppimista, eli työharjoittelu ja koulutus jätettiin tutkimuksen ulkopuolelle. 

 

 

3.4  Tutkimusmenetelmä 

 

Empiirinen aineisto kerättiin sähköpostikyselyillä ohjelmoinnin ammattilaisilta 

ympäri Suomea. Sähköpostin mukana oli hyperlinkki tutkimusta varten tehdylle 
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kyselysovellukselle, mikä sisälsi tutkimuksen alussa kahdeksan kysymystä.  

Nämä olivat avoimia kysymyksiä, joihin sai vastata omin sanoin.  

 

Kysymykset koskivat erilaisia teemoja ohjelmoinnin työssä oppimisesta, kuten 

mitä vastaajat ovat opetelleet työssään ja miten he ovat sen tehneet sekä 

minkälaisia oppimiskokemuksia heillä on viimeisen kahden viikon ajalta. Myös 

hyvästä ja huonosta oppimiskokemuksesta pyydettiin kertomaan sekä oppimiseen 

vaikuttaneista tekijöistä. Kysymyksien jälkeen oli annettu muutamia valmiita 

vaihtoehtoja tarkentamaan kysymystä, mutta vastaamista ei rajattu näihin 

vaihtoehtoihin. 

 

Vastauslomakkeesta (LIITE 1) pyrittiin tekemään helposti lähestyttävä ja 

sellainen, mihin vastaaminen on nopeaa mutta haluttaessa voi antaa pitkänkin 

vastauksen. Internet-pohjaista kyselyä pidettiin tutkimuksessa nopeana ja 

helppona palauttaa sekä ohjelmoijien oletettiin olevan tottuneita Internet-

teknologioiden käyttöön. 

 

Tutkimuskohteiden valintaan ei kiinnitetty erityistä huomiota, koska tutkimuksen 

kvalitatiivisesta luonteesta johtuen vastaajia ei tarvittu paljoa ja ohjelmoijien 

oletettiin toimivan samalla tavalla maantieteellisestä sijainnista sekä muista 

tekijöistä huolimatta. 

 

Suomen Yritysopas Oy:n Internet-hakupalvelusta otettiin joka kymmenennestä 

kunnasta ensimmäinen ja kolmas ohjelmistotuotannon yritys, joiden web-sivuilta 

etsittiin sähköpostiosoitteita, mihin lähettää kysely. Koska vastaajat olivat 

haluttomia vastaamaan riittävästi, kysymyksien määrä pudotettiin kuuteen ja 

sovellusta muutettiin siten, että jokaisen vastatun kysymyksen jälkeen vastaus 

lähetettiin sähköpostilla tutkimuksen suorittajalle. Tämän jälkeen vaihdettiin myös 

yrityshaun tietokantaa. Eniron yrityshausta löytyi 1569 ohjelmistotuotannon 

yritystä, joista valittiin joka viides yritys lähtien aakkosten ensimmäisistä 

kirjaimista. Aineiston kerääminen lopetettiin, kun aineistoa oli kertynyt riittävästi 

tutkimuksen suorittamiseksi. Tähän mennessä oli lähetetty yhteensä 169 

sähköpostiviestiä. 
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Aineistosta eriteltiin teoreettisen viitekehyksen mukaan erilaiset 

oppimismenetelmät ja tarkasteltiin, mihin kategoriaan mikäkin oppimiskokemus 

luetaan. Oppimiseen vaikuttavat tekijät jaoteltiin ryhmään, työvälineisiin, 

aiempaan kokemukseen, verkkoyhteyteen ja töihin. Verkkoyhteys eriteltiin, jotta 

saataisiin tuotua esille sen painoarvo nykyisessä ohjelmistokehityksessä. 

 

 

3.5 Tutkimukseen osallistuneet 

 

Web-sovelluksen kautta vastasi 20 henkilöä.  Vastausprosentti oli siis 8,45%, 

mikä on melko pieni mutta ymmärrettävä, kun ottaa huomioon kysymysten 

edellyttämän vastaamisen luonteen. Voidaan kuitenkin olettaa, että kaikki 

sähköpostiosoitteet eivät ole käytössä, osa viesteistä menee roskapostisuodattimiin 

ja osa ei lukenut postiaan. Yksi vastaajista vastasi englanniksi, eli kaikki 

tutkimukseen osallistuneet eivät puhuneet suomea. Kyseiseltä vastaajalta saatu 

aineisto otettiin mukaan tutkimukseen, koska vastauksista ilmeni, että vastaaja on 

ymmärtänyt kysymykset. 

 

Empiirinen aineisto analysoitiin laadullisen tutkimuksen menetelmin sekä sen 

hahmottamisen helpottamiseksi sitä kuvattiin myös tilastollisesti. Kvalitatiivinen 

menetelmä on valittu siksi, että tutkimuskysymykseen saadaan parhaiten vastattua 

analysoimalla vastausten merkityksiä. 

Sähköpostiviestien ollessa tekstimuodossa niitä ei tarvinnut litteroida millään 

tavalla. Tutkimuksen helpottamiseksi niistä riisuttiin sähköpostiviestille ominaiset 

osoitetiedot yms. Tutkimuksen havaintoja tarkasteltiin edellä esitellyn teoreettisen 

viitekehyksen mukaan.  

 

 

4  HAVAINNOT 

 

Tutkimuksessa havaittiin ohjelmointikielien ja ohjelmointirajapintojen opettelun 

olevan yleisintä ohjelmoijien keskuudessa (KUVIO 3). Vastanneista 16 kertoi 

joutuneensa opettelemaan edellä mainittuja asioita, kun taas työkaluja opetelleita 

oli 12. Myös sovelluskehittimiä opetelleita oli 12 vastanneista. Muita 
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kysymykseen vastattuja opeteltavia asioita olivat ohjelmointimenetelmät, jotka 

mainitsi 8 vastaajaa sekä käyttöjärjestelmät, jotka mainitsi viisi vastaajaa. Täytyy 

kuitenkin ottaa huomioon, että kysymyslomakkeessa johdateltiin vastaajaa 

kysymällä kokemuksista työkalujen, ohjelmointikielten ja kehitysympäristöjen 

hallinnan parissa. Tästä syystä voidaan olettaa, että näihin kolmeen viitattiin 

enemmän kuin käyttöjärjestelmiin ja ohjelmointimenetelmiin. 
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KUVIO 3. Opettelukohteet. 

 

 

Huonoimmat kokemukset vaihtelivat vastausten mukaan laidasta laitaan.  

Mainittuja asioita olivat edellä mainituista työkalut, dokumentaatio ja kielet, kun 

taas muita mainintoja oli oppimisen vähäisyydestä, tarkasti sanellusta toiminnasta 

ja tietoturvasta. Vastaajista kaksi ilmaisi, ettei huonoja kokemuksia ollut ja kolme 

vastaajaa ei osannut kertoa huonoista kokemuksistaan.  

 

Oppimiseen vaikuttaviksi tekijöiksi (KUVIO 4) verkkoyhteys mainittiin viisi 

kertaa ja työt käsittäen myös maininnat aikatauluista, aiemmista töistä ja 

kokeilemisen mahdollisuuksista sai seitsemän mainintaa. Ryhmään kuuluviksi 

luettiin myös asenteet ja siihen viitattiin yhteensä kuusi kertaa. Myös työvälineet 

sisällyttäen dokumentaation, käyttöjärjestelmän ja kehittimet, esiintyi aineistossa 

kuusi kertaa. Aiempi tietämys mainittiin kaksi kertaa.  
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KUVIO 4. Oppimiseen vaikuttavat tekijät. 

 

 

Kysyttäessä viimeisen kahden viikon aikana opittuja asioita (KUVIO 5) vastaajat 

ilmaisivat ohjelmointikielten tai -rajapintojen, ohjelmointimenetelmien ja 

järjestelmien, käyttöjärjestelmien tai muiden ohjelmien, opettelukokemuksia 

olleen kolme jokaista. Asiakastyön ja työkalujen parissa tapahtuneista 

oppimiskokemuksista oli kaksi mainintaa kummastakin.  
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KUVIO 5. Kahden kyselyä edeltävän viikon aikana tapahtuneiden 

oppimiskokemusten kohteet. 
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Oppiminen tapahtui Kolbin oppimismallin vaiheista (KUVIO  6) pääasiassa 

kokeilemalla, mitä seurasi käsitteelistäminen. Kokemus tuli selvästi kolmantena ja 

reflektointi jäi viimeiseksi lähestulkoon samoissa lukemissa kokemuksellisen 

oppimisen kanssa.  
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KUVIO 6. Oppimismenetelmä. 

 

 

Vastaajista kuusi mainitsi vain yhden oppimistyylin ja yhden henkilön 

vastauksista voi päätellä hänen käyttävän kahta oppimistyyliä. Kolme vastaajaa 

mainitsi kolme oppimistyyliä. Vastaajista kaikki, jotka mainitsivat kaksi tai 

useamman oppimistyylin käyttivät ainakin kokeilua ja käsitteellistämistä.  

 

Kysyttäessä, miten ohjelmointia opetellaan, saatiin seuraavanlaisia vastauksia: 

 

- Oppiminen ongelman pohtimisella. Koodauksessa ei pavlovin koiramenetelmä 

ole hyvä.  

 

- Luen ensin taustamateriaalia ja esimerkkejä, sitten kokeilen itse, aluksi 

esimerkkien mukaisesti ja sitten omin päin.  
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- Analyzing what others have done.  

 

- Omaehtoisella kokeilemisella on hyvin suuri merkitys. Kokeilu auttaa 

keskittymään ongelmaan ja johtaa monasti erilaiseen, parempaan ratkaisuun. En 

analysoi jälkeenpäin.  

 

Opettelemisessa kokeilemiseen kohdistui hyvinkin positiivisia asenteita. 

 

Hyviä kokemuksia vastaajilla oli ohjelmointikielistä ja -rajapinnoista sekä 

kustomointianalyysistä.  

 

 

5 ANALYYSI 

 

5.1 Opettelukohteet 

 

Opeteltuja asioita tuntui olevan erittäin paljon, tosin huolimatta kysymyksen 

asettelusta muodossa "Mitä olet opetellut työssäsi?" osa opettelusta voi olla 

seurausta henkilön omasta mielenkiinnosta eikä pelkästään työn edellyttämistä 

teknologioista. 

 

- 20 vuoden aikana on tullut opeteltua niin paljon etten pysty täydellistä listaa 

antamaan. Kielet: - C/C++, Pascal, Fortran, Perl, Java, JavaScript, FORTH, XSL. 

 

 

5.2 Negatiiviset oppimiskokemukset 

 

Muutamia negatiivisia oppimiskokemuksia ilmeni havaintojen analyysissa. Nämä 

keskittyivät pääasiassa työkaluihin ja dokumentaatioon. 

 

- Huonoimmat kokemukset liittyvät heikosti käyttäjäystävällisten ja virheitä 

sisältävien työkalujen käyttöön.  

 

Negatiiviset oppimiskokemukset olivat kuitenkin lieviä vastaajien keskuudessa ja 



 

 

13 

joillain niitä ei ollut lainkaan. Vastaajien asenteista voi päätellä, että ohjelmoijat 

ryhtyvät rohkeasti opettelemaan uusia asioita. 

 

- Ei tule mieleen mitään mitä ei olisi kannattanut oppia - tietääpähän ainakin että 

ko. tekniikka ei sovi johonkin asiaan.  

 

Oppimisesta ei itsessään mainittu olevan kertaakaan haittaa menetetyn ajan 

lisäksi, tosin turhaa työtäkin harmiteltiin. Tämä tapaus ilmeni erään yrityksen 

kehittämän ohjelmointirajapinnan opettelukokemusta arvioitaessa.  

 

- Ainoa mitä ei olisi kannattanut opiskella on Microsoftin ensimmäiset Direct X 

API versiot, jotka olivat niin hirvittävää sontaa ettei siihen olisi pystynyt muu 

kuin Microsoft. API muuttui myöhemmin kauheaa kyytiä ja ko. sotkun 

opettelemiseen käytetty aika oli täysin hukkaan heitettyä.  

 

Tästä voidaan päätellä, että vähäisesti standardoitujen ja vain tietyillä alustoilla 

toimivien rajapintojen opettelu voi olla ajankohtaista vain vähäisen ajan. 

 

 

5.3 Oppimiseen vaikuttaneet tekijät 

 

Oppimiseen vaikuttavia tekijöitä mainittiin runsaasti. Ne vaihtelivat muista 

ihmisistä käyttöjärjestelmiin ja toimintatapoihin. 

 

- Unix / Linux järjestelmät ovat vaikuttaneet positiivisesti (en enää käytä 

Windowsia).  

 

- Pääasialliset vaikuttajat ovat projektit ja työtoverit.  

 

- "Ylhäältä" tarjottu tieto ja "valmiiksi mietityt" toimintatavat eivät ole hyvä 

ratkaisu koska oleellisia asioita jää pimentoon. Sellainen kostautuu ennen pitkää.  

 

- Nykyään oppimistani ajaa yrityksen tuotteen kehitysprosessi ja eniten 

oppimiseen vaikuttaa nykyään Internet. 
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5.4 Kahden viikon aikana koetut oppimiskokemukset 

 

Kysymykseen "Mitä olet oppinut viimeisen kahden viikon aikana?" tuli 

vaihtelevia vastauksia. Työkalujen ja ohjelmointikielien opettelun lisäksi saatiin 

muun muassa seuraavanlaisia vastauksia: 

 

- Asiakkaiden tapa käyttää ohjelmia.  

- Knowing more nasty details about system we maintain.  

 

 

5.5 Oppimismenetelmät 

 

Vastaajista kaikki, jotka mainitsivat kaksi tai useamman oppimistyylin käyttivät 

ainakin kokeilua ja käsitteellistämistä. Tästä voisi päätellä kokeilun olevan helppo 

oppimiskeino ohjelmoinnin opiskelussa ja joko ensimmäinen tai 

käsitteellistämisen jälkeen käyttöön otettu oppimistapa. Kokeilu oli myös 

useimmiten vaaratonta eli se ei aiheuta vahinkoa ja on helppo peruuttaa.  

 

- Kokeilu ei yleensä epäonnistu, sillä lähes aina ongelmat voi ratkaista 

useammalla kuin yhdellä tavalla. Eli jos jokin ratkaisu ei tunnu onnistuvan, 

voidaan ottaa muutama askel taaksepäin ja kokeilla toista lähestymistapaa.  

 

Reflektointia ei esiintynyt kuin harvoilla ja heilläkin se oli vähäistä. Reflektointia 

kohtaan ei tunnettu paljoa mielenkiintoa. 

 

- Analysoin sen verran, että käyn läpi mitä virheitä tuli tehtyä.  

 

- En analysoi jälkeenpäin.  

 

Yllättäviä olivat maininnat oppimisen sosiaalisuudesta. Ohjelmoijien oletettiin 

tutkimuksen alussa toimivan varsin itsenäisesti, mutta monet vastaajat painottivat 

ryhmän sekä verkkoyhteyksien ja Internetin tärkeyttä.  

 

- Pohdin ongelmaa, esitän sen itselleni mahdollisesti visuaalisesti. Yritän ratkaista 
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kokeilemalla, mutta pyydän myös apua. Onnistuessani toimin edellä kuvatulla 

tavalla ja ongelma ratkeaa tehokkaasti. Epäonnistuessani kulutan liikaa aikaa 

ongelman ratkomiseen yksin.  

 

Tästä vastauksesta käy selkeästi ilmi asennoituminen ja usko sosiaaliseen 

oppimiseen. 

 

 

5.6 Positiiviset oppimiskokemukset 

 

Positiivisissa oppimiskokemuksissa oppiminen tapahtui useimmiten itsenäisesti ja 

suoraviivaisesti yhdistellen eri oppimismenetelmiä. 

 

- Luin perusasiat manuaalista, sitten kokeilin ajaa ohjelman mukana tulleita 

esimerkkejä, jonka jälkeen sovelsin työkalua omaan ongelmaani.  

 

- Aiheena oli evaluoida BI-frameworkeja. Oppiminen tapahtui edellä 

kuvaillulla(viittaa edelliseen vastaukseensa, missä mainitsee kokeilemisen ja avun 

pyytämisen) tavalla, ongelman pohtimisesta, aineiston keräämisen kautta, 

frameworkin ymmärtämiseen ja käytännön kokeiluun. 

 

 

6 YHTEENVETO 

 

Tutkimuksen tuloksista voitaisiin yhteenvetona sanoa, että opeteltavia asioita on 

todella paljon ja kokeilu sekä käsitteellistäminen ovat pääasialliset menetelmät 

oppimisessa. Oppimisen koetaan tapahtuvan pohtimisen, kokeilemisen ja 

kokemuksen vaiheessa. Asenteet reflektointia kohtaan eivät olleet erityisen 

positiivisia eikä mielenkiintoa reflektointia kohtaan tunnu olevan merkittävästi. 

 

Kokeileva oppiminen tunnetaan helpoksi ja tehokkaaksi tavaksi oppia. Siihen 

suhtaudutaan positiivisesti ja sitä pidetään myös melko turvallisena menetelmänä 

ohjelmoijien keskuudessa. Tästä syystä ohjelmoijien voi päätellä olevan 

keskimääräistä rohkeampia kokeilemaan uusia asioita. 
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Ohjelmoijat eivät tulosten mukaan ole asennoituneet positiivisesti reflektoivaan 

oppimiseen. Maija-Liisa Ihanuksen (2006) ITviikon web-sivustoilla uutisoimassa 

ITura-tutkimuksessa havaittiin It-alan työntekijöiden tekevän usein ylitöitä 

(KUVIO 7) ja monien huomattiin tuntevan työpaineita (KUVIO 8). Kyseisten 

tulosten sekä tämän tutkimuksen valossa voi ajatella, että organisaatiot eivät tue 

reflektiivistä oppimista paljoa ja työpaineiden vähentäminen voisi parantaa sekä 

määrällisesti että laadullisesti henkilöstön oppimista. 

 

 

 
KUVIO 7. It-alan työntekijöiden ylitöiden määrä. 

 

 

Useat vastaajat ilmaisivat myös joidenkin organisaation käytäntöjen olevan 

huonoja oppimisen kannalta, kuten ”ylhäältä” tarjottu tieto ja ”valmiiksi sanellut” 

toimintatavat. 

Tässä tutkimuksessa ohjelmoijat eivät vastauksiensa mukaan olleet kokeneet 

paljoakaan negatiivisia oppimiskokemuksia, mikä viittaa siihen, että he ryhtyvät 

oppimaan uutta, vaikkei siitä olisikaan varmasti hyötyä.  
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KUVIO 8. It-alan työntekijöiden työpaineet. 

 

Maininnat oppimisen sosiaalisuudesta ja verkkoyhteyden tarpeellisuudesta 

viestivät ohjelmoijien riippuvuutta muista ohjelmoijista ja työryhmästä. 

Ohjelmoijat vaikuttavat siis toimivan parhaiten ryhmässä tai ainakin yhteydessä 

muihin ohjelmoijiin eikä missään tapauksessa eristyksissä. 
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7 TUTKIMUKSEN ANALYYSI 

 

7.1 Tutkimusmenetelmät 

 

Kysely oli vastaajille helpompi kuin haastattelu, mutta haastattelun avulla oltaisiin 

voitu tehdä jatkokysymyksiä aiheista ja pureutua syvemmälle aiheeseen. 

Lomakkeen kysymyksiin tuli kuitenkin runsaasti vastauksia ja näin vastaanotettua 

aineistoa oli riittävästi tämän tutkimuksen tarpeisiin.  

Kvalitatiivinen menetelmä oli sopiva valinta tutkimuskysymyksen tarpeisiin ja 

tuotti tietoa tutkimuksen tarkoitusperiin liittyen. 

 

 

7.2 Lähteiden luotettavuus 

 

Kolbin (1984) oppimismalli on hyvin suosittu tietojenkäsittelyn tutkimuksissa 

ja pitkään olemassa ollut sekä paljolti tutkittu. Näistä syistä Kolbin mallia voidaan 

pitää varteenotettavana teoreettisena viitekehyksenä ja luotettavana lähteenä.  

Tutkimuksen empiirisen osuuden lähteinä oli ohjelmoijia ympäri Suomea ja 

tämän kaltaisen tutkimuksen kannalta ei tutkittavien henkilöiden valinnalla ole 

kovinkaan suurta merkitystä. Vastauksiin voi luottaa sillä perusteella, että 

vastaajilla ei ole motiivia antaa vääriä vastauksia eikä ole todennäköistä, että 

vastauksia ovat antaneet muut kuin ohjelmoijat, koska vastauksen antaminen 

tällaisen tutkimuksen kysymyksiin vaatii jonkinlaista kokemusta ohjelmoinnista 

tai ohjelmistotuotannosta.  

 

Empiirisen aineiston analyysissä on litterointivirheiden todennäköisyys laskettu 

hyvin pieneksi johtuen Internet-pohjaisesta kyselystä. Tietenkään tietokoneet ja 

verkkoyhteydet eivät ole virheettömiä, mutta tällaisten virheiden todennäköisyys 

on varsin pieni.  

 

Kyselylomakkeen toiminta testattiin tarkasti neljällä yleisellä Internet-selaimella 

ennen kyselyjen lähettämistä. 

 

Lähdeviittauksia aikaisempiin tutkimuksiin voidaan pitää luotettavina, koska 
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niiden julkaisijana on toiminut jokin tieteellistä toimintaa harjoittava yhteisö tai 

uskottava yritys ja kaikki ovat varteenotettavia tutkimuksia pohjautuen 

empiirisesti tutkittuun tietoon.  

 

 

7.3 Validius 

 

Tutkimuksen tulokset olivat tutkimuskysymyksen sekä otsikon mukaisia ja 

tavoitteiden sekä tutkimuksen otsikon mukaista tietoa saatiin tuotettua.  

Myös aiemmin tehdyistä tutkimuksista löytyy tuloksia, mitkä vastaavat tämän 

tutkimuksen tuloksia. Rantapuskan (2005) ja Kinnusen ym. (2004) tutkimusten 

mukaan eniten käytettyjä tietolähteitä ovat Internet ja työtoverit. Tämän 

tutkimuksen tulokset tukevat myös näitä aiempia tuloksia. Kinnusen ym. (2004) 

mukaan ohjelmoijat oppivat kokeilemalla, kuten havaittiin tässäkin tutkimuksessa, 

mutta edellä mainitussa tutkimuksessa havaittiin sovelluskehittäjien olevan 

enemmän kokemukselliseen oppimiseen kuin pohtivaan oppimiseen 

suuntautuneita. Rantapuskan (2005) tutkimuksen mukaan ohjelmoijilla oli lievää 

suuntautuneisuutta divergoiviin ja assimiloiviin oppimistyyleihin. 

Oppimistyyleistä sovelluskehittäjien keskuudessa kaivattaisiin lisää 

kvantitatiivisia tutkimuksia. 

 

 

7.4 Reliaabelius 

 

Tutkimuksen perusteella voidaan olettaa, että lisäaineiston keruu ja analysointi 

toisi samankaltaisia tuloksia. Useimmat vastaukset olivat samankaltaisia toistensa 

kanssa jo tällä aineistolla ja aineiston lisääminen toisi vain enemmän samoja 

havaintoja. Tietenkään tutkimusta ei voida toistaa täysin samoin tuloksin edes 

samoilla henkilöillä tietyn ajan jälkeen, sillä tutkittavat henkilöt ovat ajan 

kuluessa saaneet uusia kokemuksia. Tämä tutkimus tuotti kuitenkin niin paljon 

aineistoa, että se luultavasti voitaisiin toistaa niin, että tutkimusten tulokset 

olisivat lähellä toisiaan.  
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7.5 Jatkotutkimukset 

 

Jatkotutkimuksena voisi selvittää organisaatioiden oppimisen tukemista ja miten 

ohjelmoijien reflektiivistä oppimista sekä siihen kohdistuvia asenteita voitaisiin 

parantaa. Myös kvantitatiivisen tutkimuksen voisi tehdä ohjelmoijien 

oppimistyyleistä sekä niiden yhteyksistä negatiivisiin tai positiivisiin 

oppimiskokemuksiin.   
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