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TIIVISTELMA

Tédma tutkimus késittelee ohjelmoijien tydssé oppimista. Tyon tavoitteena on
analysoida oppimisen kohteita ja oppimisprosessiin vaikuttavia tekijoitd. Apuna

kaytetddn kvalitatiivista tutkimusmenetelmaa.

Teoriaosuudessa kdyddan ldpi oppimismalli ja erilaisia oppimistyylejd, kun taas
empiirisessd osuudessa analysoidaan ohjelmoijien vastauksia tutkimusta varten

toteutettuun web-pohjaiseen kyselyyn heiddn oppimismenetelmistdan.

Tutkimuksen tulosten perusteella sovelluskehittdjit oppivat pddasiassa
kokeilemalla ja pohtimalla. Ongelman ratkaisu tapahtuu pédasiassa ndilld keinoin
reflektiivisen ja kokemuksen avulla tapahtuvan oppimisen jiédessd vihemmalle.
Tédma nostatti kysymyksen organisaatioiden tarjoamasta tuesta oppimiseen,
erityisesti reflektioon tarvittavan ajan suhteen. Reflektion ja siithen kohdistuvien

asenteiden parantaminen voisi tehostaa ohjelmoijien tydssd oppimista.

Tuloksista kévi myos ilmi ohjelmoijien yllattdvin runsas sosiaalinen oppiminen.

Ryhmén ja tyStovereiden seké edelld mainittujen asenteiden koettiin vaikuttavan

oppimiseen usein ja merkittdvasti.
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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.

Key words: Programming, workplace learning, application development, software

development
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1 JOHDANTO

Ty06ssd oppiminen on tirked asia kaikilla aloilla, mutta ohjelmistojen kehitté-
misessd uusien asioiden oppimisen térkeys korostuu jatkuvasti kehittyvan
teknologian takia. Ohjelmoijiksi on todettu haluttavan itsendisesti oppivia
yksiloitd, jotka eivét vilittomasti turvaudu muiden apuun (Bailey, Gainsburg &

Sept 2004).

Uusia kehitystyokaluja, kehitysympéristdjd sekd ohjelmointikielid rakennetaan
jatkuvasti, joten kehityksessd mukana pysyminen on tarkeda.
Ohjelmointiprosessia tukevat kehitysymparistot voivat tehostaa
sovelluskehitysprosessia mutta ovat usein varsin vaikeaselkoisia ja
monimutkaisia. Niiden kayttoonotto voi olla hidasta usein siitd syysté, ettd kdyton
opetteleminen vie resursseja. Tdmé tutkimus kartoittaa ohjelmoijien
tyossdoppimiskokemuksia ja pyrkii selvittdmadn ohjelmoijien tydssd oppimisen
ongelmia. Tutkimus keskittyy tutkimaan epdmuodollista tydssé oppimista eli,
tyoharjoittelu ja koulutus jaavit tutkimuksen ulkopuolelle. Oppimiseen liittyvé

tieto auttaa siirtymisessd kohti tehokkaampia jarjestelmid sekd koulutuksessa.

Tama tutkimus pyrkii selvittimdin Kolbin (Kolb 1984) kehittelemén
oppimismallin mukaan ohjelmoijien oppimisprosessia ja sithen vaikuttavia
tekijoitd sekd ohjelmoijien asenteita oppimista kohtaan. Tasta tiedosta on hyotyé
esimerkiksi kehitysympéristdjen kehittdjille, jotta he voisivat tehdé ndisté
ympéristdistd helpommin opittavia ja parempia kéytettdvyydeltdin. Tieto
hyodyttdd myds It-alan kouluttajia ja opettajia mahdollistaen opetuksen
suunnittelun paremmin oppijoita hyddyttiviksi. Alan opiskelijoillekin on hyvéaksi
tutustua oppimiskokemuksiin alalta, silld tdllainen tutkimus antaa pohtimisen
aihetta opiskeltavista asioista ja siitd, miten niitd voisi opetella. Tutkimus on siis

tyoeldmaldhtdinen ja sen tuloksena saatava tieto on hyodyllista.

Seuraavaksi esitellddn tavoitteet ja kdytettivit termit. Sen jilkeen seuraa
teoreettisen viitekehyksen esittely, tutkimuksen toteutuksen selitys ja havainnot
sekd niiden analyysi. Lopuksi tehddén yhteenveto tuloksista ja analysoidaan

tutkimuksen onnistumista.



1.1 Tavoitteet

Tutkimuksen tavoitteena on selvittdd ohjelmoijien tydssd oppimista kayttden

Kolbin (1984) oppimismalleja teoreettisena viitekehyksend. Tutkimuskysymys on,

miten ohjelmoijat oppivat ja mitka tekijat vaikuttavat tahdn prosessiin.

1.2 Termit

Tutkimuksessa kéytetdén seuraavia termeja:

Kehitysympéristo

Ohjelmointikieli

Ohjelmointirajapinta

Ohjelmoijien kdyttdma ohjelmisto, milld suunnittelu,

ohjelmointi ja testaus suoritetaan.

Ohjelmoinnissa kéytettdvd ihmisen luettava kieli, mika
kddnnetddn tietokoneen ymmartimain muotoon.
Kehitysymparistot kayttévit jotain tiettya tai tiettyja

ohjelmointikielid.

Ohjelmoinnissa kahden arkkitehtuurin yhdistévét
ohjelmointimenetelmat. Esimerkiksi Windows-
kayttojarjestelmén API on rajapinta, minkd kautta
C++-kielelld voidaan luoda Windows-sovelluksia.
Oppimisen yhteydessé rajapintaa voidaan pitdé

ohjelmointikielen laajennuksena.

2 TEOREETTINEN VIITEKEHYS

2.1 Kolbin oppimismalli

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

ovat kokemus, reflektointi, kdsitteellistiminen ja kokeilu. Eri oppijoiden

oppiminen painottuu eri tavoin kyseisiin kokonaisuuksiin. Mallin mukaan



kokemusvaiheessa saadaan tuntuma asioihin ja opitaan asiat konkreettisen
kokemuksen ja toistojen kautta. Tdssd vaiheessa asiat voidaan oppia jopa
ajattelematta toimintaa pelkdstddn rutiinin avulla. Seuraavaksi pdédytaan
reflektiovaiheeseen, missd yksilo peilaa oppimiaan asioita olemassa oleviin
késityksiinsd ja ymmartdd uusien asioiden yhteydet ja ominaisuudet ennalta
ymmaértdmiinsd asioihin. Késitteellistimisen vaiheessa oppija muodostaa omia
nidkemyksiddn opittavasta asiasta ja tekee oletuksia siitd, miten asiat toimivat eli
tekee omia teorioitaan tapahtumasta. Seuraavaksi kokeilemisen vaiheessa oppija
testaa kdytdnndssa omia oletuksiaan ja ndkemyksidén sekd huomaa, miten ndma

toimivat kdytdnndssé.

Kokemus

7N

Kokeilu Reflektointi

N

Kasitteellistd minen

KUVIO 1. Kolbin oppimismalli (Kolb 1984).

2.2 Kolbin mukaiset oppijat

Edelld selitetyn oppimismallin mukaan oppijat voidaan jakaa neljdén ryhméén

taipumustensa mukaan:

Divergoivat oppijat ovat suuntautuneita kokemukselliseen ja reflektoivaan



oppimiseen. Heilld on vahva mielikuvitus ja kyky katsoa asioita eri nakokulmista.
Divergoivalla oppijalla on myds laaja-alaiset kiinnostuksen kohteet ja hian on

kiinnostunut thmisist4.

Assimiloivat oppijat ovat suuntautuneita kisitteelliseen ja reflektoivaan
oppimiseen. Heille on ominaista kyky luoda teoreettisia malleja, joista he usein
ovat kiinnostuneempia kuin ihmisistd. Assimiloivat oppijat ovat parhaimmillaan

akateemisissa ammateissa.

Konvergoivat oppijat ovat suuntautuneita kisitteelliseen ja kokeilevaan
oppimiseen. Konvergoijat soveltavat ideoita tehokkaasti ja ovat tehokkaita
ongelmanratkaisijoita, joiden kiinnostuksen kohteet rajoittuvat kapealle alalle.

Konvergoiva oppija ei tunteile oppimisen yhteydessi vaan testaa teorioitaan.

Akkommodoivat oppijat oppivat parhaiten kokemuksen ja kokeilun kautta. Niille
oppijoille on ominaista riskien ottaminen ja asioiden tekeminen seké nopeasti
muuttuviin olosuhteisiin reagointi. Akkommodoivan oppijan ongelmat ratkeavat

usein intuition avulla.

Harva ihminen lukeutuu kuitenkaan puhtaasti yhteen néistd neljésta
oppimistyylistd, silld useimmat oppijat omaavat ominaisuuksia useammasta
kategoriasta ja siten pystyvit oppimaan eri menetelmilld ja ldhestymailld ongelmia

eri nakokulmista.

3 TUTKIMUKSEN TOTEUTUS

3.1 Aikaisemmat tutkimukset

Bailey ym. (2004) tutkivat ohjelmoijien ty0ssd oppimisen eroa
rakennusinsindorien tydssd oppimiseen keskittyen sosiaalisiin ndkdkulmiin.
Tutkimuksen mukaan ohjelmoijat oppivat itsendisesti useammin kuin
rakennusinsindorit, jotka opettelivat ammattia ldhes poikkeuksetta kokeneemman

tyontekijdn opastuksessa. Ohjelmoijat kysyivit toisiltaan useimmiten vain



yksittdisid asioita koskien jotain tiettyd yleistd ongelmaa.

Ohjelmointiympéristd Visual Studio 2005:n kiyttdonottoa tutkittiin organisaation
oppimisen kannalta (Rantapuska 2005). Kyseisessa tutkimuksessa havaittiin
ohjelmoijien oppimisessa lievdd suuntautumista divergoiviin ja assimiloiviin
oppimistyyleihin ja ohjelmoijien huomattiin hakevan tietoa padasiassa

Internetisté.

Kinnunen ja Markkanen (2004) tutkivat myos ohjelmointiympéristd Visual
Studio:ta havaiten, ettd sovelluskehittédjat oppivat kokeilemalla eivétka harrasta

pohtimista ja pitdvét tirkeimpina tietoldhteendén tietoverkkoja ja tydtovereita.

Heikkild ja Mékinen (2001) tutkivat neljén erilaisen yrityksen henkiloston
oppimista. Kyseisessd tutkimuksessa yksi yrityksistd harjoitti ohjelmistotuotantoa
ja tdmdn yrityksen henkildiden oppimista luonnehdittiin epdmuodolliseksi ja
tekemélld oppimiseksi. Tyotd itsessddn pidettiin oppimishaasteena, mutta
yrityksen oppimisen analysoinnissa herdsi kysymys siitd, jaako reflektoinnille

riittavasti aikaa.

Tédma tutkimus paneutuu edelld esiteltyjd enemmin oppimiskokemuksiin ja niiden

sijoittumiseen oppimisen eri vaiheissa seki niihin vaikuttaviin tekijoihin.

3.2 Tutkimusasetelma

Sovelluskehittdjian tydssd tulee jatkuvasti vastaan uusia teknologioita ja tydkaluja
ja siksi tydssd oppiminen ja informaatiolukutaito ovat varsin tirkeitd menestyville

yrityksille ja tyontekijoille.

Maija-Liisa Thanus (2006) uutisoi Tietotekniikan liiton ja ITviikon teettdmésti
Market-Visionin suorittamasta [Tura-tutkimuksesta, jossa havaittiin opettajien ja

kouluttajien kokevan olevansa usein kehityksesté jaljessd (KUVIO 2).



Opettajat tippuvat karryilta?
Minulla on vaikeuksia pysya mukana it-alan kehityksessa

samaa tai tdysin samaa mielta,
prosenttia vastaajista

0 51{1152D253D354ﬂ

opetus ja koulutus

muu suunnittelu

myynti

johto- ja hallintotehtavat

suunnittelu, testaus

ylldpito, administrointi

muut tietohallintotehtavat -

kansultointi

tutkimus ja tuotekehitys

Lihde: ITura-tutkimus 2005
KUVIO 2. It-alan kehityksessd pysymisen vaikeus tyontekijoiden keskuudessa.

3.3 Tutkimuksen rajaus

Tutkimus rajattiin koskemaan suomalaisten ohjelmoijien tydssa

oppimiskokemuksia tarkasteltuna Kolbin (1984) oppimismallin mukaan.

Tutkimuksessa tiedusteltavat asiat rajattiin koskemaan vain epamuodollista tydssi

oppimista, eli tydharjoittelu ja koulutus jitettiin tutkimuksen ulkopuolelle.

3.4 Tutkimusmenetelmi

Empiirinen aineisto keréttiin sdhkopostikyselyilld ohjelmoinnin ammattilaisilta

ympéri Suomea. Sdhkopostin mukana oli hyperlinkki tutkimusta varten tehdylle



kyselysovellukselle, mika sisélsi tutkimuksen alussa kahdeksan kysymysta.

Némaé olivat avoimia kysymyksid, joihin sai vastata omin sanoin.

Kysymykset koskivat erilaisia teemoja ohjelmoinnin tydssd oppimisesta, kuten
mité vastaajat ovat opetelleet tyossddn ja miten he ovat sen tehneet sekd
minkélaisia oppimiskokemuksia heilld on viimeisen kahden viikon ajalta. Myos
hyvésti ja huonosta oppimiskokemuksesta pyydettiin kertomaan sekd oppimiseen
vaikuttaneista tekijoistd. Kysymyksien jélkeen oli annettu muutamia valmiita
vaihtoehtoja tarkentamaan kysymystd, mutta vastaamista ei rajattu ndihin

vaihtoehtoihin.

Vastauslomakkeesta (LIITE 1) pyrittiin tekemdén helposti lahestyttdvé ja
sellainen, mihin vastaaminen on nopeaa mutta haluttaessa voi antaa pitkénkin
vastauksen. Internet-pohjaista kyselyd pidettiin tutkimuksessa nopeana ja
helppona palauttaa seké ohjelmoijien oletettiin olevan tottuneita Internet-

teknologioiden kéyttoon.

Tutkimuskohteiden valintaan ei kiinnitetty erityistd huomiota, koska tutkimuksen
kvalitatiivisesta luonteesta johtuen vastaajia ei tarvittu paljoa ja ohjelmoijien
oletettiin toimivan samalla tavalla maantieteellisesti sijainnista sekd muista

tekijoistd huolimatta.

Suomen Yritysopas Oy:n Internet-hakupalvelusta otettiin joka kymmenennesté
kunnasta ensimmadinen ja kolmas ohjelmistotuotannon yritys, joiden web-sivuilta
etsittiin sdhkopostiosoitteita, mihin 1dhettdd kysely. Koska vastaajat olivat
haluttomia vastaamaan riittdvasti, kysymyksien mééra pudotettiin kuuteen ja
sovellusta muutettiin siten, ettd jokaisen vastatun kysymyksen jilkeen vastaus
lahetettiin sdhkopostilla tutkimuksen suorittajalle. Timén jdlkeen vaihdettiin myos
yrityshaun tietokantaa. Eniron yrityshausta 10ytyi 1569 ohjelmistotuotannon
yritystd, joista valittiin joka viides yritys ldhtien aakkosten ensimmaéisista
kirjaimista. Aineiston kerdédminen lopetettiin, kun aineistoa oli kertynyt riittdvasti
tutkimuksen suorittamiseksi. Tdhdn mennessé oli 1dhetetty yhteensd 169

sdahkdpostiviestid.



Aineistosta eriteltiin teoreettisen viitekehyksen mukaan erilaiset
oppimismenetelmit ja tarkasteltiin, mihin kategoriaan mikikin oppimiskokemus
luetaan. Oppimiseen vaikuttavat tekijét jaoteltiin ryhméén, tydvélineisiin,
aiempaan kokemukseen, verkkoyhteyteen ja toihin. Verkkoyhteys eriteltiin, jotta

saataisiin tuotua esille sen painoarvo nykyisessi ohjelmistokehityksessa.

3.5 Tutkimukseen osallistuneet

Web-sovelluksen kautta vastasi 20 henkilod. Vastausprosentti oli siis 8,45%,
mikd on melko pieni mutta ymmarrettava, kun ottaa huomioon kysymysten
edellyttdmin vastaamisen luonteen. Voidaan kuitenkin olettaa, etti kaikki
sdahkopostiosoitteet eivit ole kdytdssi, osa viesteistd menee roskapostisuodattimiin
ja osa ei lukenut postiaan. Yksi vastaajista vastasi englanniksi, eli kaikki
tutkimukseen osallistuneet eivdt puhuneet suomea. Kyseiseltd vastaajalta saatu
aineisto otettiin mukaan tutkimukseen, koska vastauksista ilmeni, ettd vastaaja on

ymmaértényt kysymykset.

Empiirinen aineisto analysoitiin laadullisen tutkimuksen menetelmin seké sen
hahmottamisen helpottamiseksi sitd kuvattiin myds tilastollisesti. Kvalitatiivinen
menetelmi on valittu siksi, ettd tutkimuskysymykseen saadaan parhaiten vastattua
analysoimalla vastausten merkityksia.

Sdhkopostiviestien ollessa tekstimuodossa niitd ei tarvinnut litteroida milldén
tavalla. Tutkimuksen helpottamiseksi niisté riisuttiin sahkdpostiviestille ominaiset
osoitetiedot yms. Tutkimuksen havaintoja tarkasteltiin edelld esitellyn teoreettisen

viitekehyksen mukaan.

4 HAVAINNOT

Tutkimuksessa havaittiin ohjelmointikielien ja ohjelmointirajapintojen opettelun
olevan yleisintd ohjelmoijien keskuudessa (KUVIO 3). Vastanneista 16 kertoi
joutuneensa opettelemaan edelld mainittuja asioita, kun taas tydkaluja opetelleita

oli 12. My®os sovelluskehittimié opetelleita oli 12 vastanneista. Muita



kysymykseen vastattuja opeteltavia asioita olivat ohjelmointimenetelmat, jotka
mainitsi 8 vastaajaa sekd kiyttojarjestelmét, jotka mainitsi viisi vastaajaa. Taytyy
kuitenkin ottaa huomioon, ettd kysymyslomakkeessa johdateltiin vastaajaa
kysymalld kokemuksista tydkalujen, ohjelmointikielten ja kehitysympéristjen
hallinnan parissa. Tastd syystd voidaan olettaa, ettd ndihin kolmeen viitattiin

enemmaén kuin kéyttojarjestelmiin ja ohjelmointimenetelmiin.

18

16
14

12
10 I E

Kielet Menetelmat Kayttojarjestelmat Tyokalut Kehitin

o N A O

KUVIO 3. Opettelukohteet.

Huonoimmat kokemukset vaihtelivat vastausten mukaan laidasta laitaan.
Mainittuja asioita olivat edelld mainituista tydkalut, dokumentaatio ja kielet, kun
taas muita mainintoja oli oppimisen véhiisyydestd, tarkasti sanellusta toiminnasta
ja tietoturvasta. Vastaajista kaksi ilmaisi, ettei huonoja kokemuksia ollut ja kolme

vastaajaa ei osannut kertoa huonoista kokemuksistaan.

Oppimiseen vaikuttaviksi tekijoiksi (KUVIO 4) verkkoyhteys mainittiin viisi
kertaa ja tyot késittden myds maininnat aikatauluista, aiemmista toistd ja
kokeilemisen mahdollisuuksista sai seitsemin mainintaa. Ryhméén kuuluviksi
luettiin my0s asenteet ja sithen viitattiin yhteensd kuusi kertaa. Myos tydvélineet
sisédllyttien dokumentaation, kayttojérjestelmén ja kehittimet, esiintyi aineistossa

kuusi kertaa. Aiempi tietdmys mainittiin kaksi kertaa.
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Ryhma Verkkoyhteys Tyot Aiempi tietamys Tyovalineet

KUVIO 4. Oppimiseen vaikuttavat tekijat.

Kysyttidessd viimeisen kahden viikon aikana opittuja asioita (KUVIO 5) vastaajat
ilmaisivat ohjelmointikielten tai -rajapintojen, ohjelmointimenetelmien ja
jarjestelmien, kayttojirjestelmien tai muiden ohjelmien, opettelukokemuksia
olleen kolme jokaista. Asiakastyon ja tydkalujen parissa tapahtuneista

oppimiskokemuksista oli kaksi mainintaa kummastakin.

Kieli Asiakastyd Menetelmat Tyokalut Jarjestelma

KUVIO 5. Kahden kyselya edeltédvin viikon aikana tapahtuneiden

oppimiskokemusten kohteet.
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Oppiminen tapahtui Kolbin oppimismallin vaiheista (KUVIO 6) pdéasiassa
kokeilemalla, mité seurasi késitteelistiminen. Kokemus tuli selvisti kolmantena ja
reflektointi jdi viimeiseksi ldhestulkoon samoissa lukemissa kokemuksellisen

oppimisen kanssa.

0 ‘
Kokeilu Kasitteellistaminen Reflektointi Kokemus

KUVIO 6. Oppimismenetelma.

Vastaajista kuusi mainitsi vain yhden oppimistyylin ja yhden henkilon
vastauksista voi pdatelld hdnen kayttdvin kahta oppimistyylid. Kolme vastaajaa
mainitsi kolme oppimistyylid. Vastaajista kaikki, jotka mainitsivat kaksi tai

useamman oppimistyylin kayttivdt ainakin kokeilua ja kasitteellistdmista.

Kysyttdessd, miten ohjelmointia opetellaan, saatiin seuraavanlaisia vastauksia:

- Oppiminen ongelman pohtimisella. Koodauksessa ei pavlovin koiramenetelmé

ole hyva.

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

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

- Omachtoisella kokeilemisella on hyvin suuri merkitys. Kokeilu auttaa

keskittymddn ongelmaan ja johtaa monasti erilaiseen, parempaan ratkaisuun. En

analysoi jalkeenpdin.

Opettelemisessa kokeilemiseen kohdistui hyvinkin positiivisia asenteita.

Hyvid kokemuksia vastaajilla oli ohjelmointikielistd ja -rajapinnoista seké

kustomointianalyysista.

5 ANALYYSI

5.1 Opettelukohteet

Opeteltuja asioita tuntui olevan erittdin paljon, tosin huolimatta kysymyksen

asettelusta muodossa "Mité olet opetellut tydssdsi?" osa opettelusta voi olla

seurausta henkilon omasta mielenkiinnosta eiké pelkdstddn tyon edellyttamisté

teknologioista.

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

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

5.2 Negatiiviset oppimiskokemukset

Muutamia negatiivisia oppimiskokemuksia ilmeni havaintojen analyysissa. Naméa

keskittyivit pddasiassa tyokaluihin ja dokumentaatioon.

- Huonoimmat kokemukset liittyvit heikosti kédyttdjdystavéllisten ja virheitd

sisédltavien tydkalujen kayttoon.

Negatiiviset oppimiskokemukset olivat kuitenkin lievid vastaajien keskuudessa ja
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joillain niitd ei ollut lainkaan. Vastaajien asenteista voi péatelld, ettd ohjelmoijat

ryhtyvit rohkeasti opettelemaan uusia asioita.

- Ei tule mieleen mitddn mitd ei olisi kannattanut oppia - tietdépahin ainakin ettd

ko. tekniikka ei sovi johonkin asiaan.

Oppimisesta ei itsessddn mainittu olevan kertaakaan haittaa menetetyn ajan
lisdksi, tosin turhaa tydtékin harmiteltiin. Tdma tapaus ilmeni erddn yrityksen

kehittdmén ohjelmointirajapinnan opettelukokemusta arvioitaessa.

- Ainoa mité ei olisi kannattanut opiskella on Microsoftin ensimmaiset Direct X
API versiot, jotka olivat niin hirvittdvda sontaa ettei sithen olisi pystynyt muu
kuin Microsoft. API muuttui my6hemmin kauheaa kyytid ja ko. sotkun
opettelemiseen kéytetty aika oli tdysin hukkaan heitettya.

Téstd voidaan pidtelld, ettd vihdisesti standardoitujen ja vain tietyilld alustoilla
toimivien rajapintojen opettelu voi olla ajankohtaista vain vdhéisen ajan.

5.3 Oppimiseen vaikuttaneet tekijét

Oppimiseen vaikuttavia tekijoitd mainittiin runsaasti. Ne vaihtelivat muista

thmisistéd kdyttdjarjestelmiin ja toimintatapoihin.

- Unix / Linux jérjestelmidt ovat vaikuttaneet positiivisesti (en endd kéyta

Windowsia).

- Pdaasialliset vaikuttajat ovat projektit ja tyGtoverit.

- "Y1hdaltad" tarjottu tieto ja "valmiiksi mietityt" toimintatavat eivit ole hyva

ratkaisu koska oleellisia asioita jdd pimentoon. Sellainen kostautuu ennen pitkaa.

- Nykyédédn oppimistani ajaa yrityksen tuotteen kehitysprosessi ja eniten

oppimiseen vaikuttaa nykyédan Internet.
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5.4 Kahden viikon aikana koetut oppimiskokemukset

Kysymykseen "Mité olet oppinut viimeisen kahden viikon aikana?" tuli
vaihtelevia vastauksia. Tyokalujen ja ohjelmointikielien opettelun lisdksi saatiin

muun muassa seuraavanlaisia vastauksia:

- Asiakkaiden tapa kayttdd ohjelmia.

- Knowing more nasty details about system we maintain.

5.5 Oppimismenetelmét

Vastaajista kaikki, jotka mainitsivat kaksi tai useamman oppimistyylin kayttivit
ainakin kokeilua ja kisitteellistdmistd. Téstd voisi padtelld kokeilun olevan helppo
oppimiskeino ohjelmoinnin opiskelussa ja joko ensimmdiinen tai
kasitteellistimisen jélkeen kayttoon otettu oppimistapa. Kokeilu oli myds

useimmiten vaaratonta eli se ei aiheuta vahinkoa ja on helppo peruuttaa.
- Kokeilu ei yleensd epdonnistu, silld 1dhes aina ongelmat voi ratkaista
useammalla kuin yhdella tavalla. Eli jos jokin ratkaisu ei tunnu onnistuvan,

voidaan ottaa muutama askel taaksepdin ja kokeilla toista 1&hestymistapaa.

Reflektointia ei esiintynyt kuin harvoilla ja heillékin se oli vihiistd. Reflektointia

kohtaan ei tunnettu paljoa mielenkiintoa.

- Analysoin sen verran, ettd kdyn ldpi mité virheitd tuli tehtya.

- En analysoi jilkeenpiin.

Ylldttavid olivat maininnat oppimisen sosiaalisuudesta. Ohjelmoijien oletettiin
tutkimuksen alussa toimivan varsin itsendisesti, mutta monet vastaajat painottivat

ryhmién sekd verkkoyhteyksien ja Internetin térkeytta.

- Pohdin ongelmaa, esitéin sen itselleni mahdollisesti visuaalisesti. Yritén ratkaista
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kokeilemalla, mutta pyydédn my6s apua. Onnistuessani toimin edelld kuvatulla
tavalla ja ongelma ratkeaa tehokkaasti. Epdonnistuessani kulutan liikaa aikaa

ongelman ratkomiseen yksin.

Téstd vastauksesta kdy selkedsti ilmi asennoituminen ja usko sosiaaliseen

oppimiseen.

5.6 Positiiviset oppimiskokemukset

Positiivisissa oppimiskokemuksissa oppiminen tapahtui useimmiten itsendisesti ja

suoraviivaisesti yhdistellen eri oppimismenetelmid.

- Luin perusasiat manuaalista, sitten kokeilin ajaa ohjelman mukana tulleita

esimerkkejd, jonka jilkeen sovelsin tyokalua omaan ongelmaani.

- Aiheena oli evaluoida BI-frameworkeja. Oppiminen tapahtui edelld
kuvaillulla(viittaa edelliseen vastaukseensa, missd mainitsee kokeilemisen ja avun
pyytdmisen) tavalla, ongelman pohtimisesta, aineiston kerddmisen kautta,

frameworkin ymmartdmiseen ja kdytdnnon kokeiluun.

6 YHTEENVETO

Tutkimuksen tuloksista voitaisiin yhteenvetona sanoa, ettd opeteltavia asioita on
todella paljon ja kokeilu seké késitteellistiminen ovat pidasialliset menetelmait
oppimisessa. Oppimisen koetaan tapahtuvan pohtimisen, kokeilemisen ja
kokemuksen vaiheessa. Asenteet reflektointia kohtaan eivét olleet erityisen

positiivisia eikd mielenkiintoa reflektointia kohtaan tunnu olevan merkittavasti.

Kokeileva oppiminen tunnetaan helpoksi ja tehokkaaksi tavaksi oppia. Sithen
suhtaudutaan positiivisesti ja sitd pidetddn myos melko turvallisena menetelméni
ohjelmoijien keskuudessa. Téstéd syystd ohjelmoijien voi pditelld olevan

keskiméérdistd rohkeampia kokeilemaan uusia asioita.
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Ohjelmoijat eivét tulosten mukaan ole asennoituneet positiivisesti reflektoivaan
oppimiseen. Maija-Liisa [hanuksen (2006) ITviikon web-sivustoilla uutisoimassa
ITura-tutkimuksessa havaittiin It-alan tyontekijoiden tekevén usein ylitdita
(KUVIO 7) ja monien huomattiin tuntevan tydpaineita (KUVIO 8). Kyseisten
tulosten seki tdmdn tutkimuksen valossa voi ajatella, ettid organisaatiot eivit tue
reflektiivistd oppimista paljoa ja tydopaineiden viahentdminen voisi parantaa seki

médrillisesti ettd laadullisesti henkiloston oppimista.

Ylitoitta ei selvia kukaan
Paljonko tekee ylitdita

=
'_l.
=

20 30 40 50

saman verran kuin ennen
enemman kuin ennen

vahemman kuin ennen

en tee ylitoita

Lahde: ITura-tutkimus 2005

KUVIO 7. It-alan tyontekijoiden ylitdiden mééra.

Useat vastaajat ilmaisivat myos joidenkin organisaation kdytdntdjen olevan
huonoja oppimisen kannalta, kuten “’ylhdélt4d” tarjottu tieto ja ’valmiiksi sanellut”
toimintatavat.

Tassé tutkimuksessa ohjelmoijat eivit vastauksiensa mukaan olleet kokeneet
paljoakaan negatiivisia oppimiskokemuksia, miké viittaa siihen, ettd he ryhtyvit

oppimaan uutta, vaikkei siitd olisikaan varmasti hyotya.
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Tyopaineet normaaleja, ansiot OK

B Tyopaineeni ovat kohtuullisia, taysin tai 1ahes eri mieltd

B Olen tyytyvainen ansiotasooni, taysin tai ldhes samaa mieltd
prosanttia vastaajista
0 10 20 30 40 50

konsultainti
suunmnittely, testaus
miuy suunnittelu

yllapito, administrainti

muut tietohallinto-
Lehiaval

myynti

opetus ja koulutus

johta- ja hallinta-
tehtavat

tutkimus ja tuote-
kehitys

kayitajien tuki

Lahde: [Tura-tutkimus 2005

KUVIO 8. It-alan tyontekijoiden tyopaineet.

Maininnat oppimisen sosiaalisuudesta ja verkkoyhteyden tarpeellisuudesta
viestivit ohjelmoijien riippuvuutta muista ohjelmoijista ja tydoryhmaésta.
Ohjelmoijat vaikuttavat siis toimivan parhaiten ryhmassé tai ainakin yhteydesséi

muihin ohjelmoijiin eikd misséédn tapauksessa eristyksissa.
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7 TUTKIMUKSEN ANALYYSI

7.1 Tutkimusmenetelmét

Kysely oli vastaajille helpompi kuin haastattelu, mutta haastattelun avulla oltaisiin
voitu tehdd jatkokysymyksié aiheista ja pureutua syvemmalle aiheeseen.
Lomakkeen kysymyksiin tuli kuitenkin runsaasti vastauksia ja niin vastaanotettua
aineistoa oli riittdvésti timén tutkimuksen tarpeisiin.

Kvalitatiivinen menetelma oli sopiva valinta tutkimuskysymyksen tarpeisiin ja

tuotti tietoa tutkimuksen tarkoitusperiin liittyen.

7.2 Lahteiden luotettavuus

Kolbin (1984) oppimismalli on hyvin suosittu tietojenkisittelyn tutkimuksissa

ja pitkdédn olemassa ollut sekd paljolti tutkittu. Niistd syistd Kolbin mallia voidaan
pitdd varteenotettavana teoreettisena viitekehyksend ja luotettavana ldhteena.
Tutkimuksen empiirisen osuuden ldhteind oli ohjelmoijia ympédri Suomea ja
tdmédn kaltaisen tutkimuksen kannalta ei tutkittavien henkildiden valinnalla ole
kovinkaan suurta merkitystd. Vastauksiin voi luottaa silld perusteella, ettd
vastaajilla ei ole motiivia antaa viirid vastauksia eiké ole todennikoista, ettéd
vastauksia ovat antaneet muut kuin ohjelmoijat, koska vastauksen antaminen
tillaisen tutkimuksen kysymyksiin vaatii jonkinlaista kokemusta ohjelmoinnista

tai ohjelmistotuotannosta.

Empiirisen aineiston analyysisséd on litterointivirheiden todenndkdisyys laskettu
hyvin pieneksi johtuen Internet-pohjaisesta kyselysté. Tietenkddn tietokoneet ja
verkkoyhteydet eivit ole virheettomid, mutta téllaisten virheiden todennékdisyys

on varsin pieni.

Kyselylomakkeen toiminta testattiin tarkasti neljalld yleiselld Internet-selaimella

ennen kyselyjen lahettdmista.

Léahdeviittauksia aikaisempiin tutkimuksiin voidaan pitdé luotettavina, koska
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niiden julkaisijana on toiminut jokin tieteellistd toimintaa harjoittava yhteiso tai
uskottava yritys ja kaikki ovat varteenotettavia tutkimuksia pohjautuen

empiirisesti tutkittuun tietoon.

7.3 Validius

Tutkimuksen tulokset olivat tutkimuskysymyksen seki otsikon mukaisia ja
tavoitteiden sekd tutkimuksen otsikon mukaista tietoa saatiin tuotettua.

Myo6s aiemmin tehdyista tutkimuksista 10ytyy tuloksia, mitkd vastaavat timan
tutkimuksen tuloksia. Rantapuskan (2005) ja Kinnusen ym. (2004) tutkimusten
mukaan eniten kaytettyjé tietoldhteitd ovat Internet ja tydtoverit. Tdméan
tutkimuksen tulokset tukevat myds nditd aiempia tuloksia. Kinnusen ym. (2004)
mukaan ohjelmoijat oppivat kokeilemalla, kuten havaittiin tdssdkin tutkimuksessa,
mutta edelld mainitussa tutkimuksessa havaittiin sovelluskehittdjien olevan
enemmin kokemukselliseen oppimiseen kuin pohtivaan oppimiseen
suuntautuneita. Rantapuskan (2005) tutkimuksen mukaan ohjelmoijilla oli lievda
suuntautuneisuutta divergoiviin ja assimiloiviin oppimistyyleihin.
Oppimistyyleistd sovelluskehittdjien keskuudessa kaivattaisiin liséé

kvantitatiivisia tutkimuksia.

7.4 Reliaabelius

Tutkimuksen perusteella voidaan olettaa, ettd lisdaineiston keruu ja analysointi
toisi samankaltaisia tuloksia. Useimmat vastaukset olivat samankaltaisia toistensa
kanssa jo télld aineistolla ja aineiston lisddminen toisi vain enemmain samoja
havaintoja. Tietenkddn tutkimusta ei voida toistaa tdysin samoin tuloksin edes
samoilla henkildilld tietyn ajan jilkeen, silld tutkittavat henkil6t ovat ajan
kuluessa saaneet uusia kokemuksia. Tama tutkimus tuotti kuitenkin niin paljon
aineistoa, ettd se luultavasti voitaisiin toistaa niin, ettd tutkimusten tulokset

olisivat 1dhell4 toisiaan.
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7.5 Jatkotutkimukset

Jatkotutkimuksena voisi selvittdd organisaatioiden oppimisen tukemista ja miten
ohjelmoijien reflektiivistd oppimista sekd sithen kohdistuvia asenteita voitaisiin
parantaa. My0s kvantitatiivisen tutkimuksen voisi tehdd ohjelmoijien
oppimistyyleistd sekd niiden yhteyksistd negatiivisiin tai positiivisiin

oppimiskokemuksiin.
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