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Tassa opinndytetydssa paneudutaan ohjelmoinnin opetuspelien suunnitteluun, kehitykseen sekd kayttoon
opetuksessa. Erityisen mielenkiinnon kohteena on Kajaanin ammattikorkeakoulussa opiskelijaprojektina
kehitetty DreamScript -ohjelmoinnin opetuspeli ja sen toimivuus oppimisymparistona. DreamScriptia tes-
tattiin kahdessa kajaanilaisessa yldkoulussa ja pelitestaukseen osallistui yhteensa 71 oppilasta. Pelitesta-
uksen ohessa tehtiin kaksivaiheinen kyselytutkimus, jonka avulla keréttiin tietoa DreamScriptin vaikutuk-
sesta oppilaiden mielikuviin ohjelmoinnista.

Tulosten perusteella DreamScriptin pelaaminen sai oppilaat kokemaan ohjelmoinnin aiempaa helpom-
maksi, hauskemmaksi seka itselleen sopivammaksi harrastukseksi. Peli my6s kehitti oppilaiden kokonais-
valtaista mielikuvaa ohjelmoinnista mydnteisemmaksi. DreamScript ei kuitenkaan pystynyt vdhentdamaan
ohjelmointiin negatiivisesti suhtautuneiden oppilaiden maaraa. Tuloksista paljastui myds merkittavia su-
kupuolten valisid eroja ohjelmointiin suhtautumisessa. Pojat pitivat ohjelmointia helpompana, hauskem-
pana seka itselle sopivampana ammattina kuin tyt6t. Tyt6ista 46 % ei pitdnyt ohjelmointia lainkaan itselle
sopivana ammattina, kun vastaava luku pojilla oli 10 %. On kuitenkin huomattava, etta tyttéjen merkitta-
vasti vahdisempi maara vastaajissa voi vaaristda tuloksia ja saada sukupuolierot nayttamaan todellista
suuremmilta.

Kyselytutkimuksen tulokset vahvistavat aiempaa tutkimusndyttéa, jonka mukaan ohjelmoinnin opetuspe-
lit ovat nuorille luonteva oppimisymparisto. Erityisen hyodyllisia ohjelmoinnin opetuspelit ovat Idhiope-
tukseen yhdistettyna sekda motivaation herattamiseen kaytettyna. Ohjelmoinnin opetuspelit lisdavat oppi-
laiden aktiivisuutta ja harjaannuttavat muun muassa padattelykykyd, kommunikaatiotaitoja seka kriittista
ajattelua. Ohjelmoinnin opetuspelien kehittaminen vaatii kuitenkin paljon pelitestausta sekd maaratie-
toista suunnittelua pelin tavoitteiden ja keinojen yhteensovittamiseksi.

Laadukas ohjelmoinnin opetuspeli on tasapainoinen paketti hauskaa tekemista seka asiasisaltoa. Se skaa-
lautuu oppilaan tarpeiden mukaan tarjoten matalan kynnyksen aloittaa ja korkean katon kehittda omia
sovelluksia. Laadukas ohjelmoinnin opetuspeli sisdltdda myos sosiaalisia elementteja sekd antaa mahdolli-
suuden reflektoida ja vertailla erilaisia ratkaisuja. Ohjelmoinnin opetuspeleissa voidaan hyddyntdaa myos
fyysisid elementteja, kuten palikoita tai puheohjausta, jotka muuntavat ohjelmoinnin abstraktit kasitteet
konkreettisemmiksi. Opettajan nakokulmasta korkeatasoinen ohjelmoinnin opetuspeli sisdltaa paljon
kayttomahdollisuuksia ja sen kayttoonottokustannukset ovat vahaiset.
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This thesis focuses on the development and use of educational programming games in teaching. Of par-
ticular interest is the DreamScript programming game developed as a student project at Kajaani Universi-
ty of Applied Sciences and the game’s functionality as a learning environment. DreamScript was playtest-
ed in Kajaani secondary schools where a total of 71 students attended in game testing. Playtesting ses-
sions included a two-step survey which gathered information about the students’ views of programming
before and after playing the DreamScript.

Based on the survey results, after playing DreamScript, students perceived programming as easier, more
fun and more suitable hobby. The game also changed students’ general view of programming to more
positive. However, DreamScript was unable to reduce the number of students who had a negative atti-
tude towards programming. The survey results also revealed noteworthy gender differences in attitudes
towards programming. Boys found programming easier, more fun and more suitable profession for them-
selves than girls. Overall, 46 % of girls did not consider programming to be a suitable profession for them
at all, while the corresponding figure for boys was 10 %. However, a significantly smaller number of girls
in the respondents may distort the results and make the gender differences look bigger than they really
are.

The survey results were in line with the previous research evidence that the educational programming
games are a natural learning environment for digital native youth. Programming games are especially
useful when combined with contact teaching and when used as a motivational tool for beginning of the
course. Educational programming games increase the students’ involvement and they also improve stu-
dents’ reasoning, communication skills and critical thinking. However, development of the educational
programming games is not straightforward and it requires a lot of playtesting and planning to achieve the
intended goals of the game.

A high quality educational programming game is a balanced package of fun and instructive content. It
adjusts according to the needs of the student, offering low floor to start and a high ceiling to create func-
tions. A high standard educational programming game also includes social elements and provides an op-
portunity to reflect on and compare different solutions. The game can also utilize physical elements such
as blocks or speech recognition that make the abstract programming concepts more concrete. From the
teacher’s perspective, a high quality educational programming game offers many use cases and its im-
plementation costs are low.
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1 Johdanto

Ohjelmointitaitojen merkitys kasvaa yhteiskunnassa, jossa palvelut automatisoituvat ja siirtyvat
tietoverkkoihin. Harvalla on kuitenkaan kosketuspintaa siihen, miten arjessa kaytetyt sovelluk-
set todellisuudessa toimivat. Tietamattomyys sovellusten toiminnasta aiheuttaa ongelmia, kun
sovellukset eivat toimikaan odotetulla tavalla. Ohjelmointitaitojen puute heikentda kayttajien
mahdollisuuksia 16ytda ratkaisuja tai keksid uusia innovaatioita vanhojen sovellusten rinnalle.
Ongelmatilanteiden valttamiseksi ihmisilta olisi hyva l6ytya perustason ymmarrys ohjelmoinnis-

ta. Julkisessa keskustelussa ohjelmointi esitetdan usein kansalaistaitona [1, s. 22].

Ohjelmoinnin opetuksella on yha keskeisempi rooli suomalaisessa koulutusjarjestelmassa. Suo-
men opetus- ja kulttuuriministerio  kaynnisti syksylla 2020 Uudet lukutaidot -
kehittamisohjelman, jonka tavoitteena on vahvistaa lasten ja nuorten medialukutaitoa, tieto- ja
viestintdteknologista osaamista sekd ohjelmointiosaamista varhaiskasvatuksessa sekd esi- ja
perusopetuksessa [2]. Viimeisimmassa, vuonna 2016 kayttoonotetussa perusopetuksen opetus-
suunnitelmassa ohjelmointitaidot kulkevat mukana kaikilla vuosiluokilla. Ohjelmoinnin maail-
maan tutustuminen aloitetaan vaiheittaisten toimintaohjeiden laatimisella, josta siirrytadn kohti
graafisten ohjelmointiymparistéjen kayttéonottoa. Peruskoulun paattyessa tavoitteena on, etta
oppilas osaa hyddyntaa luomiaan ohjelmia ongelmien ratkaisemisessa. Opetussuunnitelma on
myos avoin uusille oppimisymparistdille ja tieto- ja viestintateknologian hyédyntamiselle. Pelilli-
syyden katsotaan edistdavan oppimisen iloa sekd vahvistavan edellytyksid luovaan ajatteluun ja

oivaltamiseen [3, s. 21].

DreamScript on Kajaanin ammattikorkeakoulussa opiskelijaprojektina kehitetty nykyaikainen
ohjelmoinnin opetuspeli. Taman opinndytetydn tavoite on selvittdd DreamScriptin toimivuus
oppimisymparistona yli 12-vuotiaille lapsille. Hypoteesina on, ettd DreamScript avaa hauskalla
tavalla ohjelmoinnin kasitteistdd, vahentaa ohjelmointiin liitettyja negatiivisia mielikuvia seka
tekee ohjelmointiharrastuksen aloittamisesta aiempaa houkuttelevampaa. Tutkimuksen erityi-
nen mielenkiinto kohdistuu siihen, millainen vaikutus DreamScriptin pelaamisella on oppilaiden
mielikuviin ohjelmoinnista. Oppilaiden mielikuviin sisdltyvdt muun muassa kasitykset ohjel-
moinnin vaikeudesta, hauskuudesta seka itselle sopivuudesta. Ideaalitilanteessa DreamScript
opettaa ohjelmoinnin peruskonsepteja, lisda pelaajien itsevarmuutta omiin ohjelmointikykyihin
seka kasvattaa kiinnostusta ohjelmoijan ammattia kohtaan. Tulosten ymmartamiseksi tutkimuk-
sessa selvitetddan myds DreamScriptin onnistuneita sekd ongelmallisia pelimekaniikkoja seka

pelisuunnittelun ratkaisuja.



2 Ohjelmoinnin opetuspelit oppimisymparistona

Hyotypelit pyrkivat vaikuttamaan pelaajan elamaan myos pelin sisdisten tavoitteiden ulkopuo-
lella [4]. Hyotypeleilld tavoitellaan esimerkiksi kiusaamisen vahentamista, terveellisten ruokailu-
tottumuksien edistamista tai tapaturmien ehkaisya [5] [6] [7]. Opetuspelit ovat hyotypelien ala-
kategoria, silld ne on tarkoitettu ensisijaisesti opetus- ja oppimiskdyttéon. Koska digitaalisten
pelien keskeisia ominaisuuksia ovat koukuttavuus, interaktio, kiehtovat grafiikat sekd hauskat
aktiviteetit, opetuspelit ovat heradttdneet runsaasti kiinnostusta tutkijoiden, pelikehittdjien,
opettajien seka oppilaiden keskuudessa. [8.] Pelipohjaisessa oppimisessa (Game Based Lear-
ning) oppimistavoitteita saavutetaan digitaalisten pelien avulla. Pelimaailmassa oppilaat aktiivi-
sesti kokeilevat, tutkivat ja ratkovat ongelmia — parhaimmillaan taidot kehittyvat kuin varkain

aktiviteettien ohessa. [9.]

Tassa luvussa tarkastellaan miten ohjelmoinnin opetuspelit toimivat, mita hyotya niiden kaytos-
td on, miten ohjelmoinnin opetuspeleja kehitetdgdan seka millaista kritiikkia kyseiset pelit ovat

saaneet.

2.1  Ohjelmoinnin opetuspelien hyodyt

Diginatiivilla sukupolvella on ennakkoluuloton suhtautuminen peleihin oppimisympaéristona.
Nuoret kayttavat opetuspeleja mielellddn ja kokevat myds hydtyvansa niiden kaytosta [10, s.
337-338]. Opetuspelien on havaittu muun muassa laskevan opiskelun aloittamisen kynnystsj,
tekevan oppimisesta vihemman aikaan ja paikaan sidottua seka tuovan hauskoja ja kilpailullisia
elementteja oppimisprosessiin. Opetuspelit toimivat parhaimmillaan ideaalina oppimisymparis-
tona, koska interaktiivisuutensa vuoksi ne pakottavat soveltamaan tietoa. Asioiden ulkomuistiin
painaminen ei enaa riitd, kun pelaaja asetetaan ratkaisemaan ongelmia virtuaalimaailmassa.
Ongelmanratkonta puolestaan parantaa oppilaiden keskindistd vuorovaikutusta seka osallisuut-

ta oppitunnin tapahtumissa. [11, s. 367—368.]

Ohjelmoinnin opetuspelien kaytollda on mahdollista ratkoa tieto- ja viestintatekniikan opetuksen
yleisimpia haasteita, joita ovat teoreettisen tiedon siirtdminen kdytannon harjoitteiksi, opetuk-
sen pitdminen tarpeeksi mielenkiintoisena seka abstraktien kasitteiden konkretisoiminen [12, s.
7]. Ohjelmoinnin opetuspelit edistdavat kayttdjiensd ohjelmointitaitoja usealla eri tasolla. Ne

paitsi opettavat ohjelmoinnin peruskonsepteja ja niiden hyddyntamista ongelmanratkonnassa,



myo6s saavat ohjelmoinnin nayttdaytymaan positiivisemmassa valossa, kasvattavat kiinnostusta
ohjelmointia kohtaan seka lisdavat pelaajien luottamusta omaan kehittymiseensa. [13.] Tieto-
tekniikan opetuksen kannalta ohjelmoinnin opetuspelien hyddyntdmista voidaan suositella
etenkin motivaation herattdmiseen ohjelmointikurssin alussa [12]. Ohjelmoinnin opetuspelien
hyodyntdminen voi tarvittaessa olla hyvinkin vapaamuotoista. Kouluttajat voivat esimerkiksi
antaa kurssikohtaisen suosituksensa siitd, mitd ohjelmoinnin opetuspeleja oppilaiden kannattaa

pelata vapaa-ajallaan [14].

Ohjelmoinnin opetuspeleilld voidaan tukea jo pikkulasten tutustumista ohjelmointiin. Lapsille
suunnatut ohjelmoinnin opetuspelit kehittavat laskennallista ajattelua seka myonteisia kayttady-
tymismalleja [15]. Rose ym. (2020) pystyivdt parantamaan alakouluikdisten lasten ohjelmointi-
kaytantoja kehittamansa ohjelmoinnin opetuspelin avulla. Opetuspelin pelaamisen myo6ta lasten
koodissa esiintyi vihemman toistoa, monimutkaisia osioita tai saavuttamatonta koodia. [16.]
Hyva pelisuunnittelu yhdistettyna sopiviin oppimismenetelmiin mahdollistaa haastavien sisalto-
jen omaksumisen nuorella ialla [17]. Giannakoulas ym. (2018) tutkivat lapsille suunnatun ohjel-
moinnin opetuspelin vaikutuksia viidesluokkalaisten ohjelmointitaitoihin. Tuloksena havaittiin,
ettd opetuspeli auttoi oppilaita paitsi ymmartdmaan ohjelmoinnin peruskonsepteja myos osal-
listumaan aktiivisemmin tunnin kulkuun. [18.] Ohjelmoinnin opetuspelit tekevat ohjelmoinnista

tavoitteellista, hauskaa seka entista saavutettavampaa lapsille [19].

Ohjelmoinnin harjoittelu opettaa lukuisia kdaytannéllisia taitoja, kuten kriittista ajattelua, erilais-
ten suunnitelmien analysointia sekd ongelmanratkontataitoja [20, s. 87-98]. Ohjelmoinnin ope-
tuspelit voivat tehda ohjelmoinnin aloittamisesta nopeaa ja mielekasta. Esper ym. (2013) saivat
8-22-vuotiaista noviiseista koostuneen testiryhman kirjoittamaan ja muokkaamaan Java-
ohjelmointikieltd CodeSpells -ohjelmoinnin opetuspelissa vain 45 minuutissa. Tutkimuksen mu-
kaan ohjelmoinnin opetuspelin pelaaminen sai testiryhman kehittamaan myodnteisen suhtautu-
misen seka omiin kykyihinsa ettd yleisesti ohjelmointihaasteisiin. [21.] Zhu ym. (2020) paatyivat
vastaavaan tulokseen omassa tutkimuksessaan, jossa ohjelmoinnin opetuspelin pelaaminen ko-
hensi merkittavasti opiskelijoiden itseluottamusta omia ohjelmointitaitoja kohtaan. Korkea itse-
luottamus on puolestaan yhteydessa tehokkaampiin ongelmanratkaisustrategioihin. [22.] Viha-
vaisen ym. (2014) tutkimuskatsauksessa peliteemaiset opetusmenetelmat kasvattivat oppilai-
den todennakoisyytta lapaista ohjelmoinnin alkeiskurssi ldhes 11 prosenttia perinteiseen opet-

tajajohtoiseen opetusmenetelméaan verrattuna [23].



2.2 Ohjelmoinnin opetuspelien suunnittelu ja kehittdminen

Opetuspelien suunnittelun tueksi on luotu lukuisia yleispateviksi tarkoitettuja malleja. Esimer-
kiksi Mitgutschi ja Alvarado loivat hyotypeleja koskevan suunnittelu- ja arviointikehyksen. Ke-
hyksen mukaan opetuspelin laatuun vaikuttaa ennen kaikkea se, miten hyvin pelin osa-alueet
tukevat pelin asettamaa opetuksellista tavoitetta. Tutkimusanalyysissadan Mitgutschi ja Alvarado
erottivat kuusi erilaista opetuspelin laatua parantavaa elementtid. N&ita elementteja ovat ope-
tuspelin tarkoitus, estetiikka, narratiivi, pelimekaniikka, kohderyhma seka informaatiosisalto.
Parhaimmillaan elementit tukevat toisiaan ja muodostavat yhtendisen sekd mukaansa tempai-
sevan pelikokemuksen, joka vaikuttaa pelaajaan ennakkoon valitulla tavalla. Ikdavimmillaan ope-
tuspelin erilaiset elementit riitelevat keskendan ja pelin tarkoitus hukkuu pelaajan omien tarkoi-
tusten seka tulkintojen taakse. Opetuspelin elementtien tarkoituksenmukaisella suunnittelulla

voidaan kuitenkin rajata mahdollisten pelikokemusten ja tulkintojen maaraa. [4.]

Malliarakis ym. (2014) loivat opetuspeleja koskevien suunnittelumallien pohjalta oman mallinsa
ohjelmoinnin opetuspelien suunnittelulle. Malliarakisen ym. suunnittelema malli korostaa tie-
toisia paatoksia ohjelmoinnin opetuspelin tavoitteiden ja keinojen yhteensovittamiseksi. Mallin
mukaisia paatoksia ovat esimerkiksi oppimisstrategian seka opetuksellisen sisallon valinta. Vasta
kun ndma valinnat on suoritettu, voidaan ohjelmoinnin opetuspeliin l1dhted rakentamaan mie-
lekkaita aktiviteetteja. Pelkkd mielekkaiden sisaltdjen suunnittelu ei kuitenkaan riita. Kdytannos-
sd tarvitaan runsaasti pelitestausta ennen kuin voidaan riittavallda varmuudella sanoa, kuinka
suuri osa opetuspelin pelaajista aidosti omaksuu pelin asettamat oppimistavoitteet. Oman haas-
teensa luovat erilaiset oppijat, silla kun toisille sopii koodin itsendinen kirjoittaminen, toiset mie-
luummin vetdvat ja tiputtavat koodipaloja valikosta, kun taas osa vastaa mieluiten monivalinta-
tehtdviin. Samoin opettajilla on opetuspelin suhteen omat toiveensa, silla he yleensa haluavat

muokata opetuspelin sisaltéja kunkin tunnin aihetta vastaavaksi. [24.]

Vaikka ohjelmoinnin opetuspelit vaihtelevat sisdlloltaan ja pelimekaniikoiltaan, on niissa nahta-
villd paljon yhdistavida elementteja. Ohjelmoinnin opetuspeleissd on yleensa erilliset ndkymat
pelimaailmalle ja ohjelmakoodille. Kaytdnndssa pelaaja siis joko kirjoittaa tai yhdistelee kom-
ponentteja ohjelmointi-ikkunassa, jonka jalkeen visuaalinen palaute annetaan pelindkymassa.
Joissain peleissd nama nakymat ovat yhdistetty toisiinsa. Toinen ohjelmointipeleja yhdistava
vakioelementti on indikaattori, joka nayttda mita kohtaa koodia ollaan tulkitsemassa. Tama
elementti paljastaa pelaajalle, millaisista rakenteista koodi koostuu ja millainen vaikutus kullakin

elementilla on kokonaisuuden kannalta. Yleensa samalla indikaattorilla osoitetaan myds pelaa-



jan tekemat virheet, jos koodi ei ole lainkaan tietokoneen tulkittavissa. [25, s. 6—7.] Kuvassa 1 on

nahtavilld ohjelmoinnin opetuspeleille yhteisia ja usein toistuvia elementteja.

THE RAISED SWORD —
HINTS | G RESTART |

PROGRAMMING LANGUAGE: Python ‘

4 hero.attack(“HigY)

S, hero.atteck("Nig")

o bersottack("ourt™)
O 7 hero.artack (TS
FxYoumCoDR: — —— - o hero.attack("ack")
Line 7: [SSEER's argument RIS should have type (Y.
but got RN (EMIEE). Attack "Gurt”, not "gurt”. (Capltal
letters are important.)

hero. attack("Ack")

n < 3

i3
DKF:C THARIN

Kuva 1. Ruutukaappaus CodeCombat-pelistd, jossa esiintyy ohjelmoinnin opetuspeleille tyypilli-

sid elementteja, kuten erillinen peli- ja ohjelmointindkyma [25].

Ohjelmoinnin opetuspelin kehityksen keskeisimpia haasteita on |6ytda tasapaino pelin viihdyt-
tdvien elementtien sekd opetuksellisen sisallon valilla [26, s. 80]. Tasapainon saavuttamisessa
voidaan hyddyntaa niin kutsuttua skaalautuvaa pelisuunnittelua. Skaalautuvan pelisuunnittelun
avulla pyritaan valttdmaan tilannetta, jossa opetuspeli jda hetkellistad iloa tuottavaksi leluksi.
Hyvin skaalautuva ohjelmoinnin opetuspeli tarjoaa matalan kynnyksen aloittaa, mutta korkean
katon luoda omia sovelluksia ja ratkaisuja. Kyse on kuin hiekkalaatikosta, jossa oppilas voi luoda
itse mitad haluaa. Jos oppilaiden motivaatio toimia pelin parissa saadaan sisdsyntyiseksi, he voi-
vat ylittaa itsensd ja odotetun taitotasonsa. Lisaksi kun oppilas oppii ohjelmoimaan yhden toi-
minnon, sen voi siirtda sellaisenaan toiseen tilanteeseen tarjoten mahdollisuuden entistda mo-
nimutkaisemmille mekaniikoille. [27.] Parhaimmillaan avoimet ja skaalautuvat oppimisymparis-
tot mahdollistavat uusien opetuspelien luomisen ympadriston sisalla [28]. Avoimen kehitta-
misympadriston tarjoaminen ja sen kdyton opettaminen vaativat kuitenkin paljon resursseja. Jo
pelkkd ohjelmointikielen lukeminen ja kirjoittaminen ovat erillisida kykyja, jotka ohjelmoinnin

opetuspelin taytyy tietoisesti opettaa erikseen [29, s. 61].

Oppimistulosten parantamiseksi opetuspelien tulisi saada pelaajansa kyseenalaistamaan ja ref-
lektoimaan oppimaansa. Reflektoinnilla tarkoitetaan oppijan kykya analysoida ja mukauttaa

omia toimintastrategioita tilanteen mukaan. Reflektointi lisda oppijan paatdksentekokykyd, so-



peutumista uusiin tilanteisiin sekd itsevarmuutta omaan tekemiseensa. Kyky reflektoida on eri-
tyisen tarkeaa ohjelmoinnin kontekstissa, sillda ohjelmoija voi ratkaista saman ongelman luke-
mattomilla eri tavoilla. Ohjelmoinnin opetuspelit painottavat usein liiaksi vastausten oikeelli-
suutta erilaisten ratkaisujen 16ytamisen sijaan. Ohjelmoinnin opetuspeleissa tapahtuvan reflek-
toinnin maaraa voidaan lisata esimerkiksi pelin aikana annetuilla vihjeilla tai sosiaalisilla elemen-
teilld, joiden avulla pddsee nakemaan ammattilaisten tai toisten opiskelijoiden tekemia ratkaisu-

ja. [25.]

Ohjelmoinnin opetuspelien keskeisimpana etuna on niiden kyky mukautua kohderyhmansa tar-
peisiin. Esimerkiksi pikkulasten kynnysta toimia ohjelmoinnin opetuspelien parissa voidaan ma-
daltaa ottamalla puheohjaus yhdeksi pelin vuorovaikutuksen valineeksi. Kuvassa 2 nahdaan ruu-
tukaappaus TurtleTalk-pelistd, jossa lapsi ohjaa puheellaan kilpikonnan liikkeita. Puheohjauksen
on havaittu parantavan lasten keskittymista opetuspeliin ja siten helpottavan ohjelmoinnin kon-
septien sisdistamista. [30.] Samoin virtuaalimaailman ulkopuoliset fyysiset elementit, kuten kuu-
tiot, joilla ohjata pelimaailman tapahtumia, helpottavat abstraktien ohjelmoinnin konseptien
kasittelemista [13]. Opetuspelien tehokkuutta voidaan lisdtd myos ndenndisesti hyvin pienilla
muutoksilla. Kao yms. (2021) tutkivat, miten ohjelmoinnin opetuspelissad seikkailevan sankarin
aani vaikuttaa oppimistuloksiin. Lopputuloksena havaittiin, ettad pelaajien suorituskyky, motivaa-
tio sekd immersio kasvoivat, jos sankarin dani muistutti pelaajan omaa danta. Tall6in pelaaja
pystyi samaistumaan paremmin opetuspelin padhenkil6on, mika lisdsi pelaajan sitkeyttd ja

omistautumista pelille. [31.]
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Kuva 2. TurtleTalk-pelissd opetellaan ohjelmointia liikuttamalla kilpikonnaa puheohjauksella

[30].



2.3 Ohjelmoinnin opetuspelien kritiikki

Ohjelmoinnin opetuspeleja kehitetdan usein itsenaisesti, eikd tieto ndiden kayttamista opetus-
menetelmista ja niiden toimivuudesta yleensa kumuloidu [32]. Vaikka opetuspelit ndyttavat li-
sddvan oppilaiden sisdasyntyistd motivaatiota opetettavaa asiaa kohtaan, kaikki tulkinnat eivat
ole yhta ruusuisia. Voi esimerkiksi olla, ettd opetuspelit lisddvat oppilaiden kiinnostusta enem-
man opetuspelia ja sen pelaamista kuin varsinaista opetettavaa asiaa kohtaan. Nakemys oppi-
laiden kiinnostuksen kohdistumisesta itse peliin on saanut tukea tutkimuksista, joissa ei ole 10y-
detty korrelaatiota opetuspelien pelaamisen seka sisasyntyisen motivaation valilla. Chase ym.
(2021) havaitsivat ylakouluikdisia koskevassa tutkimuksessaan, ettd mitd enemmaén ohjelmoin-
nin opetuspeli sisalsi pelillisia elementteja, kuten dania, grafiikkaa ja juonta, sitd vahemman op-
pilailla oli motivaatiota suoriutua vaikeista tehtavista. Videopeleissa usein arvotetaan pelaajan
suorituksia erilaisin pistein, tdhdin ja kolikoin, mutta opetuspeleissd tama voi kdantya itsedan
vastaan. Tutkijoiden tulkinnan mukaan, mitd enemman mittareita opetuspeli antaa oppilaan
suoritukselle, sitd raskaampaa oppilaan on sailyttda motivaatio epdonnistumisen jalkeen. Lisaksi
pelilliset elementit kaappaavat oppilaan huomion ja lisdavat kognitiivista kuormaa, mika saattaa

héirita oppimiseen keskittymista. [33.]

Ohjelmoinnin opetuspelien tehokkuuden lisdksi niiden soveltuvuus itsendiseen opiskeluun on
kyseenalaistettu. Opetuspelien hyédyllisyyden on havaittu kasvavan ldhiopetukseen yhdistetty-
na [26, s. 80]. Vailla opettajajohtoisia menetelmid ohjelmoinnin opetuspelien on vaikea ilmaista
oppilaille, mitd ruudulla tapahtuu ja miksi. Tama lisaa riskia siihen, ettd oppilaat ymmartavat
vaarin ja tekevat virheellisid tulkintoja koodin toimintaperiaatteista. Pahimmillaan oppilaat saat-
tavat kehittaa jopa haitallisia oppimisstrategioita, joissa ei uskalleta kokeilla uusia ratkaisuja tai
kyseenalaistaa aiemmin esitettyja mallivastauksia. Ohjelmoinnin opetuspelit voivat kompensoi-
da opettajajohtoisen opastuksen puutetta lisadamalld peliin paljon ohjeita, mutta toisaalta liika
ohjeistus vie pelistd oivaltamisen ilon. [29.] Kaytanndssa opetuspelit joutuvat tekemaan paljon
kompromisseja, ettd mahdollisimman moni voisi kayttda pelia itsendisesti. Varsinkin videopelei-
hin tottumaton kayttdjakunta tarvitsee opetuspeleja kdyttaessaan erityistd huomiota [4, s. 126].
Kriittisten arvioiden mukaan ohjelmoinnin opetuspelien hyodyllisyytta kasittelevissa tutkimuk-
sissa ei huomioida riittavasti oppilaiden taustaa, persoonallisuuden piirteita tai aiempaa osaa-

mista [34].

Myos ohjelmoinnin opetuspelien markkinointiin liittyy lukuisia ongelmia. Koulutuksen jarjesta-

jan on usein vaikea vertailla erilaisten ohjelmoinnin opetuspelien laatua tai mielekkyytta. Suurin



osa ohjelmoinnin opetuspeleistd nayttaa kattavilta ulospdin, mutta tarjoaa lopulta melko rajalli-
sesti opetuksellista sisaltéa [20, 87-98]. Vaikka opetuspeli olisi laadukkaasti toteutettu, se ei
vield sindnsa takaa pelin sopivuutta opetus- tai koulutuskdyttéon. Ohjelmoinnin opetuspelit
ovat yleensa kehitetty kattamaan tietyt aihealueet, eika niinkdan kattamaan tietyt opetussuun-
nitelmat [14]. My6s oppitunnit asettavat tiukat aikarajat, joita ohjelmoinnin opetuspelien voi
olla vaikea noudattaa. On keskeistd miettia, ehtiikd opetuspelin esitella, pelata ja ehtiiko siita
keskustella 45-minuutin tai 90-minuutin mittaisen oppitunnin aikana. Opetuspelin opetteluun ja
kayttéonottoon on sitda korkeampi kynnys, mitd vahemman kayttémahdollisuuksia tuote tarjo-
aa. ldeaalitilanteessa opetuspeli vaatii vain vdahdan ennakkovalmistelua, mutta tarjoaa paljon
hyodyllista sisaltdd. Ennakkovalmistelun vahentdamisessa keskeista on, ettd opetuspelin laitteis-
tovaatimukset ovat minimaalisia. Opetuspelit hylatdaan herkasti ensimmaisten teknisten ongel-

mien tai muiden vaikeuksien ilmaantuessa. [35, s. 20-21.]

Ohjelmoinnin opetuspelien saamaan kritiikkiin on vastattava entista tarkoituksenmukaisemmal-
la pelisuunnittelulla. Ratkaisuiksi oppilaiden motivaatio- ja itsetunto-ongelmiin Chase ym. eh-
dottavat, ettd opetuspelit palkitsisivat pelaajia onnistumisten sijaan rakentavista ongelmanrat-
kaisutaidoista, kuten tiedon etsinnastd, virheiden analysoinnista sekad uudelleen yrittdmisesta
[33]. Ohjelmoinnin opetuspelien tulisi painottaa, etteivat tietokoneet ole kaikkitietavia ja ylitse-
paasemattéman monimutkaisia laitteita, vaan oikeasti tyhmia apuvalineitd, jotka toimivat tis-
malleen niille annettujen ohjeiden mukaan. Taman ajatusmallin omaksumisessa voi auttaa ope-
tuspelit, joissa korjataan olemassa olevia, mutta virheellisid sovelluksia. [29, s. 57.] Oppilaiden
itsendista tyoskentelyd puolestaan auttavat tilannesidonnaiset ohjeet, jotka muuntuvat pelaajan
kohtaamien vastoinkdymisten mukaan. Tilannesidonnaisten ohjeiden lisdksi ohjelmoinnin ope-
tuspelien tulisi olla mahdollisimman kevyita laitteistovaatimuksiltaan seka mahdollisimman
joustavia sisalloltaan, etta niitd voidaan kayttaa tilanteen ja tarpeen mukaan. Etenkin kom-
ponenteista koostuvat ja avoimeen lahdekoodiin perustuvat ohjelmoinnin opetuspelit tarjoavat

mahdollisuuden pelin soveltamiseen useissa eri yhteyksissa [36].



3 DreamScript -ohjelmoinnin opetuspeli

Tassa luvussa tutustutaan DreamScript -ohjelmoinnin opetuspelin taustaan, kehitykseen seka
pelitestaukseen. Luvussa esitellddn myos tutkimusasetelma, jolla selvitettiin DreamScriptin toi-

mivuus opetuspelind seka pelin vaikutus oppilaiden mielikuviin ohjelmoinnista.

3.1 DreamScript-pelin esittely

Kajaanin ammattikorkeakoulussa opiskelijaprojektina kehitetty DreamScript tarjoaa nykyaikai-
sen ldhestymistavan ohjelmoinnin opetuspeleihin. DreamScript on kokonaan ensimmaisesta
persoonasta kuvattu tarinavetoinen seikkailu, missa pelaaja astuu tydajallaan unelmoivan oh-
jelmoijan saappaisiin. Pelissa tutkitaan varikasta unimaailmaa, josta l16ytyy seka ihmisten raken-
tamia ettd luonnonmukaisia elementteja. Uusia pulmia kohdatessaan pelaajan taytyy miettia,
millaisia saantdja han haluaa pelimaailman noudattavan. Taman jdlkeen pelaaja ohjelmoi nama
saannot pelin virtuaalisilla tietokonepdatteilld. Matkan varrella tutustutaan tietokoneiden toi-
mintaan, keratdan kumiankkoja seka tdydennetdan ohjelmointiopasta. DreamScriptin alusta on
PC, silla pelaaja tarvitsee ndappaimiston ohjelmakoodin muokkaamiseen. Kuvassa 3 esitelldan

DreamScriptin pelimaailmaa ja graafista tyylia.

e
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Kuva 3. Pelaaja voi manipuloida DreamScript-pelin maailmaa muokkaamalla ohjelmakoodia vir-

tuaalisilla tietokonepaatteilla.
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DreamScript muistuttaa ulkokuoreltaan ja pelattavuudeltaan perinteistd ensimmaisen persoo-
nan seikkailu- ja toimintapelia. DreamScript on lainannut elementtejd tunnetuista kaupallisista
hittipeleistd, kuten Valve Softwaren kehittdmasta Portalista [37], Jonathan Blowin tuottamasta
The Witnesistd [38] seka Arvi Teikarin palkintoja kahmineesta pulmapeli Baba Is Yousta [39].
Yhdistelemalld niin pulma-, seikkailu- kuin opetuspelien piirteitd DreamScript pyrkii pitdmaan
kohderyhmansa laajana ja siten madaltamaan peliin tarttumisen kynnysta. DreamScriptissd on
runsaasti kaupallisista peleista tuttuja viihteellisia ominaisuuksia, kuten koko pelin kattava tari-
na, sukkela dialogi seka kerattavia esineita. Viihteelliset ominaisuudet tasapainottavat DreamSc-
riptin opetuksellista puolta, joka rakentuu monipuolisista ohjelmointipulmista. DreamScriptin
ohjelmointikielena toimii C#-ohjelmointikielen syntaksia mahdollisimman tarkkaan mukaileva
kuvitteellinen ohjelmointikieli “"DreamScript”, jota pelin kaikki laitteet tottelevat. Ratkaistakseen
DreamScriptin pulmia pelaajan on opittava ajattelemaan ohjelmoijan tavoin ja muokattava jo

kirjoitettua koodia.

DreamScriptin kehitys aloitettiin tammikuussa 2020. Tarkoituksena oli luoda peli, joka rakentuu
yksinkertaisen mutta omaperdisen idean varaan — DreamScriptissad pelaaja pystyy pelaamaan ja
ohjelmoimaan pelid samaan aikaan. Alun perin yhden projektikurssin mittaiseksi tyoksi tarkoi-
tettu hanke paisui useamman vuoden mittaiseksi. Kehitysprosessin aikana peliin on ehtinyt jat-
tdmaan oman jalkensa kaiken kaikkiaan jo 16 opiskelijaa. Vaikka tekijatiimin vaihtuvuus on ollut
suurta, pelin keskeisin mekaniikka on pysynyt samanlaisena. Virtuaalisten tietokonepaatteiden
kanssa touhuamisen sekd unimaailmassa seikkailemisen on katsottu tarjoavan pelaajille hyvat
lahtokohdat ohjelmoinnin kokeilemiseen turvallisessa ja kannustavassa ilmapiirissa. Seikkailun
edetessa pelaaja tutustuu muun muassa ohjelmoinnissa kaytettaviin laskutoimituksiin, eri muut-
tujatyyppeihin seka ehtolauseisiin. Ohjelmointikonseptien lisdksi DreamScriptissa sivutaan ma-
tematiikasta seka fysiikasta tuttuja aiheita, kuten prosentteja, massoja seka kappaleen tilavuut-
ta. Videopelit yleensdkin opettavat lukuisia taitoja, mita niiden varsinaisessa suunnittelussa ei

ehka ole tarkoitettu tai otettu huomioon [40, s. 26-27].

DreamScriptin sisdltd on jaettu 17 kenttdan, joista kukin sisaltda lukuisia erillisida pulmia. Koko
pelin lapipelaamiseen tarvittava aika on noviisilta ohjelmoijalta noin 3-5 tuntia. Taulukkoon 1
on koottu kussakin pelikentdssa tarvittavat ohjelmointikonseptit, jotka pelaajan taytyy sisaistaa
edetdkseen pelissa. Taulukosta nahdaan, etta DreamScript esittelee pelaajalle uusia konsepteja
saannollisin valiajoin. Kdytdannossa jokaista uutta esitettyd ominaisuutta sovelletaan muutaman
kentdn ajan ennen siirtymista seuraavaan konseptiin. Paloittain tapahtuva opetus paitsi pitda

pelin mielenkiintoisena myds varmistaa sen, ettei pelaaja jaa informaatiotulvan alle. DreamSc-
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riptin konsepti ja pelimekaniikat tarjoaisivat mahdollisuuden myds paljon kattavampaan ohjel-
mointikonseptien kasittelyyn, mitd parin vuoden ajan kehitetyssa projektissa on kdytdannossa

ehditty toteuttaa.

Opetuksellinen 1
sisalto

Boolean
— muuttuj

Prosenttilas-
kut

Ehtolauseet
|Iiiiiiliii|||||

Inkrementti
dekrementti

Taulukko 1. DreamScript-pelin sisaltamat kentét ja niiden opetuksellinen sisalto.

Pedagogisesti mielekkaat ja tarkoituksenmukaiset oppimisymparistot vaativat tarkkaa suunnit-
telua. Jotta DreamScript toimisi opetuspelina, sen kehityksessa on noudatettu kolmea keskeista
saantda. Ensimmainen saanto on, ettd pelaajaa kannustetaan aina kokeilemaan ja leikkimaan
koodin parissa. Koska saman ominaisuuden voi ohjelmoida lukuisilla eri tavoilla, Iahes jokaiseen
DreamScriptin pulmaan on useita ratkaisuja. Erilaisten ratkaisujen kokeilemiseen kannustetaan
tekemalld pelaajan sadtamistda muuttujista mahdollisimman luovia ja mielenkiintoisia. DreamSc-
riptissa pelaaja padsee muokkaamaan muun muassa pelimaailman painovoimaa, omaa nopeut-
taan ja kokoaan, hissien vauhtia, lukkojen salasanoja seka esineiden maaraa, painoa, tilavuutta,
paikkaa ja olomuotoa. Kokeiluun kannustaa my6s pelin sisdltdma dialogi, jossa tietokone kom-
mentoi pelaajan tekemia ratkaisuja joko humoristisesti tai kannustavaan savyyn. N&illd evailla
pelaaja oppii toimimaan koodin parissa eikd pelkdd myoskdan pysdhtya miettimaan ratkaisuja

pitemmaksi aikaa.



12

Toinen keskeinen tekija DreamScriptin suunnittelun kannalta on pelin vaikeustason optimointi.
DreamScriptin haasteena on opettaa pelaajalle seka itse pelin pelaamiseen liittyvat toiminnot,
kuten liikkuminen ja vuorovaikutus pelimaailmassa, etta tavoitteellinen opetuksellinen sisalto eli
ohjelmoinnin perusteet. DreamScript pyrkii opettamaan pelaamista ja ohjelmointia yhtdaikai-
sesti sekd mahdollisimman immersiivisesti eli pelaajan osallisuuden astetta lisddvasti. Immersio-
ta edistavat pelin helppokdyttoisyys, tunteisiin vetoavuus seka tarkkaavaisuuden vaatiminen
useilla aisteilla. [41, s. 1297-1300.] DreamScriptissa vaikeusastetta pyritaan lisdédamaan tasaises-
ti, mutta pelaajan kokeilunhalua kunnioittaen. Pelaaja voi esimerkiksi heittda tavaroita ensim-
maisesta kentdsta alkaen, mutta tatd ominaisuutta tarvitaan vasta neljannessa kentdssa, jossa
ominaisuus tietoisesti esitellddan. Samoin pelaaja voi ohjelmoida virtuaalisiin tietokonepaattei-
siin valittomasti ehtolauseita, mutta opetuksellisesti ehtolauseet tulevat vasta kuudennessa
kentdssa. Kuvasta 4 ndhdaan esimerkki siitd, milta ehtolause nayttda DreamScriptin virtuaalises-

sa kehitysymparistdssa.

EDIT_WORLD prompt

N

Kuva 4. DreamScript-pelissa eteneminen vaatii muun muassa ehtolauseiden hallintaa.

Kolmas saantod, jota seuraamalla DreamScriptistd on pyritty tekemaan laadukas ohjelmoinnin
opetuspeli, koskee informaation saatavuutta. Opetuspeleissd on usein se ongelma, ettei kos-
kaan voida olla varmoja siitd, onko pelaaja todella sisdistanyt kulloinkin esitetyn asian. Liian hel-

pot ongelmat mahdollistavat sen, ettd pelaaja pdasee etenemaan pelissad vain arvaamalla. Liian
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vaikeat pulmat puolestaan mahdollistavat sen, ettd pelaaja turhautuu ja alkaa vierastaa kasitel-
tya aihetta. DreamScriptissa tata ilmiota pyritdan lieventamaan pitamalla pulmat ja pelimaailma
leikillisina. Leikillisyys kay ilmi esimerkiksi kuvan 5 pelitilanteesta, jossa ohjelmakoodin sisdltama
bugi esitetdan pelaajalle kirjaimellisena 6tdkkana. DreamScriptin perimmainen tavoite onkin
saada pelaajat tutustumaan kokeillen ohjelmoinnin maailmaan, eika koodin taydellinen ymmar-
tdminen ole pelin tavoitteena tai vaatimuksena. Ymmartamisen parantamiseksi DreamScriptin
sisaltamiin virtuaalisiin tietokonepaatteisiin on kuitenkin upotettu ohjelmointiopas, josta pelaaja
|oytda lisatietoa ohjelmoinnista seka kulloinkin kasilla olevasta ongelmasta. Kaytanndssa
DreamScriptin kentat ovat siis suhteellisen helppoja, mutta toisaalta pelaajalle tarjotaan aina

myos ylimaaraista informaatiota, jolla syventdaa omaa osaamistaan.

Kuva 5. DreamScriptissa pelaaja joutuu moniin kiperiin tilanteisiin, kuten taistelemaan jattimais-

td bugia vastaan.

3.2 DreamScript-opetuspelin testaus ja tutkimus

DreamScript-opetuspelid testattiin kajaanilaisissa yldkouluissa viidella eri luokalla syksylld 2020.
Pelitestauksen ohessa tehtiin kyselytutkimus, jolla kartoitettiin paitsi DreamScriptin toimivuutta
opetuspelind, myods pelin vaikutuksia oppilaiden mielikuviin ohjelmoinnista. Tutkimuksen kon-

tekstissa mielikuvilla tarkoitetaan muun muassa oppilaiden kasityksia ohjelmoinnin vaikeudesta,
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hauskuudesta seka itselle sopivuudesta. Tutkimushypoteesina oli, etta viihdyttdavana ja interak-
tiivisena oppimisympadristona DreamScript lisda pelaajien positiivisia mielikuvia ohjelmointia
kohtaan. Hypoteesin mukaan ylakoululaiset kokisivat ohjelmoinnin hauskempana, helpompana

seka itselle sopivampana harrastuksena pelitestauksen jalkeen kuin ennen pelitestausta.

Tutkimuksen perusjoukko valikoitui DreamScript-pelin kohderyhman mukaan — eli lapsiin ja
nuoriin, joille ei ole vield kertynyt merkittdvasti aiempaa ohjelmointikokemusta. DreamScriptin
kohderyhma ei sindnsa rajoitu lapsiin, mutta kdaytannon toteutuksen vuoksi tutkimuksen perus-
joukko oli jarkeva rajata alaikaisiin. Lopulta tutkimuksen otoskooksi saavutettiin 71 perusjouk-
koon kuuluvaa yldkoululaista. Tutkimuksen taustamuuttujina huomioitiin pelitestaajien suku-
puoli, harrastuneisuus videopeleissa seka aiempi ohjelmointikokemus. Tarkoituksenmukaisesti
valituilla taustamuuttujilla pyritdan helpottamaan tulosten tulkintaa. Esimerkiksi oletettavaa on,
ettd jos oppilaalla on hyvin vahdan kokemusta videopeleistd, ei opetuspelistd todennakaoisesti
saada kaikkea hyotya irti. Hyoty voi olla rajallinen myds niiden oppilaiden kohdalla, joille on jo
kertynyt huomattavasti aiempaa ohjelmointikokemusta. Jos valittujen taustamuuttujien ja-
kaumat otoksessa ovat likipitden samanlaiset kuin perusjoukossa, voidaan tata pitdaa hyvana

merkkina tulosten yleistettdavyyden kannalta [42, s. 30].

Tutkimuksen aineistonkeruumenetelmana toimi kaksivaiheinen ja kontrolloitu kysely, jolla pe-
laajien kasityksia ohjelmoinnista kartoitettiin ennen ja jalkeen pelisession. Kyselyiden etuna on
niiden kyky tuottaa nopeasti laaja ja tilastoitavissa oleva tutkimusaineisto [43, s. 190]. Koska
ohjelmoinnin opetus kuluu nykymuotoiseen peruskoulun opetussuunnitelmaan, oli tutkimuk-
seen helppo saada osallistujia kajaanilaisista ylakouluista. Kdaytanndssa pelitestaustilanteet jar-
jestettiin viidessa eri sessiossa matematiikan seka ATK:n oppitunneilla. Aluksi oppilaat vastasivat
kyselyn ensimmaiseen osioon, jolla selvitettiin vastaajien taustamuuttujia seka mielikuvia oh-
jelmoinnista. Seuraavaksi oppilaat saivat noin 50 minuuttia aikaa pelata DreamScriptia ja muo-
dostaa mielipiteensa pelista. Lopuksi oppilaat vastasivat kyselyn jalkimmaiseen osioon, jolla kar-
toitettiin oppilaiden mielipiteitad pelista seka toistettiin samat oppilaiden ohjelmointimielikuviin
liittyvat kysymykset. Ndin DreamScriptin vaikutus oppilaiden mielikuviin ohjelmoinnista saatiin

kddnnettya mitattavaan muotoon. Kyselytutkimus on nahtavilla kokonaisuudessaan liitteesta 1.

Tutkimusasetelmassa oli keskeista huomioida tutkittavien alaikaisyys. Alle 15-vuotiaiden oppi-
laiden kohdalla paatoksen tutkimukseen osallistumisesta tekevat ensisijaisesti oppilaan huolta-
jat. Kuitenkin suurille vastaajamadarille kohdennettavissa kyselytutkimuksissa huoltajien infor-
mointi ennakkoon voidaan katsoa riittavaksi toimenpiteeksi. Toimenpide on riittdva myos tut-

kimuksissa, joissa ei kasitelld alaikdisten tutkittavien henkiltietoja. [44, s. 9-10.] Koska tdssa
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tutkimuksessa vastaajilta ei keratty muita henkilotietoja kuin sukupuoli, nahtiin riittavaksi toi-
menpiteeksi informoida oppilaiden huoltajia ennakkoon mahdollisuudesta kieltdaytya tutkimuk-
sesta. Tutkimusprosessissa noudatettiin myds muita yleisia ihmistieteiden eettisia periaatteita.
Eettisiin periaatteisiin lukeutuvat muun muassa tutkittavien oikeus kieltdytya osallistumasta,
oikeus keskeyttda osallistuminen sekd oikeus saada tietoa tutkimuksen tavoitteista seka henki-
|6tietojen kasittelysta. Osallistujia informoitiin oikeuksistaan seka suullisesti pelitestauksen alus-

sa etta kirjallisesti kyselytutkimuksen ohjeissa.
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4  Tulokset

Tassa luvussa raportoidaan ja analysoidaan DreamScriptin pelitestauksen ohessa keratyn kysely-
tutkimuksen tulokset. Luku alkaa perusjoukon esittelylla, jossa kdydaan lapi muun muassa peli-
testaajien sukupuolijakauma, peli- ja ohjelmointikokemus sekd ohjelmointimielikuvat. Seuraa-
vaksi tarkastellaan, miten pelitestaajien tausta vaikuttaa heidan ohjelmointimielikuviinsa. Ta-
man jalkeen huomio kiinnitetddn siihen, miten pelitestaajat arvioivat omaa pelikokemustaan
DreamScriptin parissa ja miten pelitestaajien tausta vaikuttaa tdhan arvioon. Lopuksi selvite-
tdan, vaikuttiko DreamScriptin pelaaminen oppilaiden ohjelmointimielikuviin positiivisesti tai
negatiivisesti. Luku pyrkii avaamaan aineiston mahdollisimman perusteellisesti seka kasittele-
maan aineistosta nousevat keskeisimmat havainnot, riippuvuussuhteet ja nakokulmat. Luvun

paatteeksi pohditaan myods saatujen tutkimustulosten luotettavuutta.

4.1 Taustamuuttujat

DreamScriptin pelitestaukseen osallistuneista 71 ylakoululaisesta 84 % oli poikia ja 16 % tyttoja.
Vahvasti poikiin painottunut otos selittyy todennakadisesti silla, ettd valtaosa pelitestaussessiois-
ta jarjestettiin ATK:n oppitunneilla, mikd on perinteisesti poikien suosima valinnaisaine. Taulu-
kosta 2 nahdaan, ettd vastaajista 90 % kertoi pelaavansa videopelejd vapaa-ajallaan vahintdaan
muutaman kerran viikossa. Ainoastaan 3 % oppilaista ilmoitti, ettei pelaa videopeleja lainkaan.
Tulos tukee nakemysta siitd, ettd videopelit ovat luonteva oppimis- ja toimintaymparisto lasten
eldmassa. Vastauksissa oli kuitenkin nahtavilla selkeda eroa sukupuolten valilla. Tytoista 64 %
ilmoitti pelaavansa videopeleja vahintaan muutaman kerran viikossa, kun vastaava luku pojilla
oli 95 %. Samoin tytoista 18 % ilmoitti, ettei pelaa videopeleja lainkaan, kun taas pojista kukaan

ei valinnut tata vaihtoehtoa.

Pelaan videopelejd vapaa-ajallani

Sukupuoli En lainkaan  Kerran kuukaudessa tai harvemmin  Muutaman kerran kuukaudessa ~ Muutaman kerran viikossa Paivittain Yhteensa
Mies 0,0 % 1,7% 34% 16,9 % 780% 100,0 %
Nainen 18,2 % 0,0% 18,2 % 18,2 % 45,5% 100,0 %
Tyhja 0,0 % 0,0 % 0,0 % 0,0 % 100,0 % 100,0 %

Yhteensa

Taulukko 2. Videopelien pelaamisen saannéllisyys sukupuolen mukaan jaoteltuna.
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Tulosten perusteella nuoret viettavat sdannolliset aikaa videopelien parissa. Ohjelmoinnin ope-
tuspelit eivat kuitenkaan kuulu oppilaiden suosikkigenreen, silla vastaajista 61 % ilmoitti, ettei
ole koskaan aiemmin pelannut ohjelmoinnin opetuspelid. Taulukosta 3 nahdaan, etta alle viisi
tuntia ohjelmoinnin opetuspeleja kertoi pelanneensa 32 % ja yli viisi tuntia 7 % vastaajista. Tu-
losten perusteella peruskoulun opetuksessa ei siis ainakaan sdannénmukaisesti hyddynneta oh-
jelmoinnin opetuspelejd. Tama on yllattavaa, silla aiempien tutkimustulosten valossa opetuspe-
lit ovat hyodyllinen ymparistd ohjelmoinnin opettelun kdynnistamiseen. Ohjelmoinnin opetus-
peleja olisi kaytannollista hyodyntaa etenkin peruskouluissa, joissa opettajilla ei lahtokohtaisesti
ole ohjelmointitaustaa. Tuloksia saattaa kuitenkin vaaristaa se, miten oppilaat maarittelevat
ohjelmoinnin opetuspelin. Jos tunnilla kaytettava sovellus ei erityisemmin sisdlla graafisia tai
pelillisia elementteja, oppilaat voivat tulkita ratkovansa ennemmin tehtavida kuin pelaavansa

opetuspelia.

Olen pelannut ohjelmoinnin opetuspeleja

Sukupuoli  En lainkaan Alle tunnin Yli tunnin Yli viisi tuntia Yli kymmenen tuntia Yhteensa

Mies 57,6 % 15,3 % 18,6 % 5,1% 3,4% 100,0 %
Nainen 81,8 % 9,1% 9,1% 0,0 % 0,0 % 100,0 %
Tyhja 0,0 % 0,0% 100,0 % 0,0 % 0,0 % 100,0 %

Yhteensa 60,6 % 14,1 % 18,3 %

Taulukko 3. Ohjelmoinnin opetuspelien pelaamisen maara sukupuolen mukaan jaoteltuna.

Taulukosta 4 ndahd&dan oppilaiden ohjelmointikokemuksen maara sukupuolen mukaan jaoteltu-
na. Koska ohjelmointitaidot kuuluvat nykymuotoisen peruskoulun opetussuunnitelmaan, ei ole
yllattavaa, etta ohjelmointia ilmoitti vahintdaan kokeilleensa 76 % oppilaista. Naista ohjelmointia
kokeilleista oppilaista 18 % vastasi ohjelmoineensa yksinkertaisen sovelluksen ja 3 % monimut-
kaisen sovelluksen. Yksikdan vastaajista ei kuitenkaan ilmoittanut harrastavansa ohjelmointia,
mika oli vastausvaihtoehdoista viimeisin. Sen sijaan 24 % oppilaista ei ollut kokeillut lainkaan
ohjelmointia, mika herattaa kysymyksen, missa yhteydessa ohjelmoinnin kokeilu on muilla oppi-
lailla tapahtunut. Todennakoisesti vastauksiin vaikuttavat oppilaiden erilaiset maarittelyt sille,
mika lasketaan ohjelmoinnin kokeilemiseksi. Tavassa maaritella saattaa olla myos eroa suku-
puolten valilla, silla tytoista 55 % ilmoitti, ettei ollut kokeillut lainkaan ohjelmointia, kun vastaa-

va luku pojilla oli 19 %.
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Olen kirjoittanut ohjelmakoodia

Sukupuoli  En lainkaan Olen kokeillut ohjelmointia Olen ohjelmoinut yksinkertaisen sovelluksen Olen ohjelmoinut monimutkaisen sovelluksen  Yhteensa

Mies 18,6 % 59,3 % 18,6 % 3.4 % 100,0 %
Nainen 54,5 % 27,3 % 18,2 % 0,0 % 100,0 %
Tyhja 0,0 % 100,0 % 0,0 % 0.0 % 100,0 %

Yhteensé 23,9 %

Taulukko 4. Ohjelmointikokemuksen maara sukupuolen mukaan jaoteltuna.

4.2 Mielikuvat ohjelmoinnista ennen pelitestausta

Taustamuuttujien kerdamisen jalkeen kyselytutkimuksessa kohdennettiin huomio oppilaiden
mielikuviin ohjelmoinnista. Ensimmaisena kysyttiin, miten sopivana ammattina tai harrastukse-
na oppilaat kokivat ohjelmoinnin. Taulukosta 5 ndhdaan, ettd 44 % vastaajista suhtautui neut-
raalisti ohjelmoinnin sopivuuteen itselle. Kokonaisuutena oppilailla oli kuitenkin melko negatii-
vinen ndkemys ohjelmoinnin soveltuvuudesta omaksi harrastukseksi. Ainoastaan 14 % vastaajis-
ta katsoi ohjelmoinnin olevan itselleen edes jossain maarin sopiva ammatti tai harrastus. Sen
sijaan epdsopivana tai suhteellisen epasopivana harrastuksena ohjelmoinnin koki 42 % oppilais-
ta. Merkillepantavaa on myos sukupuolten valinen huomattava ero vastauksissa. Tytoista yksi-
kaan ei kokenut ohjelmoinnin olevan itselle sopiva tai suhteellisen sopiva harrastus. Pojista oh-
jelmoinnin koki vahintdan jossain maarin sopivaksi harrastukseksi 17 %. Samoin pojista ainoas-
taan 10 % ilmoitti, ettei ohjelmointi ole lainkaan itselle sopiva harrastus, kun vastaava luku ty-
to6illa oli jopa 46 %. Tulosten perusteella pojat suhtautuvat tyttéja huomattavasti neutraalimmin

ohjelmoinnin mahdollisuuteen tulevana harrastuksena tai ammattina.

Kuinka sopivana ammattina / harrastuksena pidat ohjelmointia itsellesi?

Sukupuoli 1. En lainkaan sopivana 2 3 4 5. Erittdin sopivana Yhteensa
Mies 10,2 % 27,1 % 45,8 % 15,3 % 1,7 % 100,0 %
Nainen 45,5 % 273 % 273 % 0,0% 0,0 % 100,0 %
Tyhja 0,0% 0,0 % 100,0 % 0,0 % 0,0 % 100,0 %

Yhteensi 15,5 % 26,8 % 43,7 % 12,7 %

Taulukko 5. Ohjelmointiammatin tai -harrastuksen koettu sopivuus itselle sukupuolen mukaan

jaoteltuna.

Vaikka tyttojen mielenkiinto ohjelmointia kohtaan oli selkedsti vahdisempi kuin poikien, ei se
valttamatta tarkoita sitd, etta sukupuolilla olisi erilainen mielikuva ohjelmoinnista. Tytot ja pojat

voivat yksinkertaisesti pitda eri asioista. Esimerkiksi kysyttdessa, miten vaikeana oppilaat koke-
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vat ohjelmoinnin, vastaukset olivat sukupuolten vililld jo selkedsti yhdenmukaisempia. Taulu-
kosta 6 ndahdaan, ettd seka tytoistd ettd pojista miltei puolet piti ohjelmointia suhteellisen vai-
keana. Vajaa kolmasosa sekd tytoista ettd pojista suhtautui neutraalisti ohjelmoinnin vaikeu-
teen. Voidaan paatell3, ettei tyttdjen selkeasti vahdisempaa mielenkiintoa ohjelmointia kohtaan
voida selittdd pelkastdadan ohjelmoinnin koetulla vaikeudella. Tytot kylla arvioivat poikia useam-
min ohjelmoinnin erittdin vaikeaksi, mutta ero on niin pieni, ettd se saattaa selittyd kokonaan
tyttdjen huomattavasti vahdisemmalla maaralla vastaajissa. On otettava tarkasteluun muitakin

ohjelmointiin liitettyja kasityksia.

Kuinka vaikeana pidat ohjelmointia?

Sukupuoli 1. En lainkaan vaikeana 2 5. Erittdin vaikeana Yhteensa
Mies 1,7% 15,3 % 322 % 47,5 % 34% 100,0 %
Nainen 0,0 % 9,1% 273 % 45,5 % 18,2 % 100,0 %
Tyhija 0,0 % 00% 1000% 0,0% 0,0 % 100,0 %

Yhteensa 14,1 % 32,4% 100,0 %

Taulukko 6. Ohjelmoinnin koettu vaikeus sukupuolen mukaan jaoteltuna.

Seuraavaksi kyselytutkimuksessa selvitettiin ylakoululaisten ndkemyksia ohjelmoinnin hauskuu-
desta. Taulukosta 7 nahdaan, etta tytoista ja pojista yhteensa 45 % suhtautui neutraalisti ohjel-
moinnin hauskuuteen. Kuitenkin pojista ohjelmoinnin koki suhteellisen tai erittdin hauskana 46
%, kun vastaava luku tyt6illa oli 15 %. Tytoista puolestaan 30 % naki ohjelmoinnin epdhauskana,
kun pojista nain ajatteli vain 11 %. Taulukoiden 6 ja 7 vastauksista voidaan paatella, ettd pojat
kokevat ohjelmoinnin seka vaikeaksi ettd hauskaksi. Tytot puolestaan kokevat ohjelmoinnin vai-
keaksi, mutta ei niinkdan hauskaksi. Kaiken kaikkiaan oppilaiden suhtautuminen ohjelmoinnin

hauskuuteen oli enemman myonteista kuin kielteista.

Kuinka hauskana pidat ohjelmointia?

Sukupuoli 1. En lainkaan hauskana 2 5. Erittdin hauskana Yhteensa
Mies 0,5% 10,6 % 431% 40,4 % 53% 100,0 %
Nainen 7,4 % 22,2 % 55,6 % 14,8 % 0,0% 100,0 %
Tyhja 0,0 % 0,0 % 100,0 % 0,0 % 0,0 % 100,0 %

Yhteensa 119 % 45,4 % 36,7 % 100,0 %

Taulukko 7. Ohjelmoinnin koettu hauskuus sukupuolen mukaan jaoteltuna.
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Viimeinen kysymys ennen pelitestauksen aloittamista koski oppilaiden kokonaiskuvaa ohjel-
moinnista. Oppilaiden taytyi yksinkertaisesti rastittaa, onko heidan mielikuvansa ohjelmoinnista
enemman positiivinen vai negatiivinen. Tulokset ovat nahtavilld taulukosta 8. Vastausten mu-
kaan 62 % oppilaista naki ohjelmoinnin positiivisena ja 5 % negatiivisena asiana. Neutraalisti oh-
jelmointiin suhtautui 34 % oppilaista. Sukupuolten valilla oli kuitenkin jalleen merkittavia eroja
vastauksissa. Positiivisena ohjelmoinnin koki 67 % pojista ja 14 % tytdistd. Vastaavasti negatiivi-
sena ohjelmoinnin koki 21 % tytodista ja 3 % pojista. Kaiken kaikkiaan tytét suhtautuivat melko
neutraalisti ohjelmointiin, kun taas pojista ylivoimainen enemmistd koki ohjelmoinnin positiivi-

sena asiana.

Mielikuvani ohjelmoinnista on

Sukupuoli 1. Negatiivinen 2 3 5. Positiivinen  Yhteensa
Mies 0,0 % 2,8% 30,3% 44,0% 22,9% 100,0 %
Nainen 7,1% 143% 643% 143 % 0,0% 100,0 %
Tyhja 0,0 % 00% 0,0% 100,0% 0,0 % 100,0 %

Yhteensa 40% 336% 416% 20,0 % 100,0 %

Taulukko 8. Vastaajien mielikuva ohjelmoinnista sukupuolen mukaan jaoteltuna.

4.3  Oppilaan taustan vaikutus nakemyksiin ohjelmoinnista

Sukupuolen lisdksi on kiinnostavaa tarkastella, mitkd muut taustamuuttujat vaikuttavat oppilai-
den mielikuviin ohjelmoinnista. Kyselytutkimuksen hypoteesina oli, ettd mita enemman oppilas
on ollut vuorovaikutuksessa ohjelmointipelien kanssa, sita positiivisemmin tama suhtautuu oh-
jelmointiin. Tutkimusaineistoa tarkastelemalla havaitaan kuitenkin nopeasti, ettd tdssa tutki-
muksessa kartoitetuista taustamuuttujista vain hyvin harva korreloi johdonmukaisesti oppilaan
ohjelmointimielikuvien kanssa. Esimerkiksi ohjelmoinnin opetuspelien pelaamisen maaralla oli
yllattdvan vahan vaikutusta oppilaan mielikuviin ohjelmoinnista. Yli kymmenen tuntia ohjel-
moinnin opetuspeleja pelanneet oppilaat kokivat ohjelmoinnin vain lievasti hauskemmaksi ja
helpommaksi kuin ei lainkaan ohjelmoinnin opetuspeleja pelanneet oppilaat. Samoin ohjel-
moinnin opetuspelien pelaaminen ei johdonmukaisesti lisainnyt ohjelmoinnin koettua positiivi-
suutta tai itselle sopivuutta. Ohjelmoinnin opetuspeleilla nayttaisi siis olevan vain vahan pitkaai-

kaisia vaikutuksia oppilaiden ohjelmointimielikuviin. Tulos on ristiriidassa aiemman tutkimus-
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nayton kanssa, jonka mukaan ohjelmoinnin opetuspelien pelaaminen lisda oppilaiden kiinnos-

tusta ja myonteisyytta ohjelmointia kohtaan.

Keratyista taustamuuttujista selkeimmin ohjelmointimielikuvien positiivisuuden kanssa korreloi-
vat oppilaan yleinen videopeliharrastuneisuus sekd ohjelmakoodin kirjoittamisen maara. Tutki-
musaineisto paljastaa, ettd minka tahansa videopelin sdanndéllinen pelaaminen lisda ohjelmoin-
nin koettua positiivisuutta ja hauskuutta. Kuvasta 6 on nahtavilld, ettd mitd useammin oppilas
pelasi videopeleja, sitd positiivisempana tdama koki ohjelmoinnin. Trendin voidaan paatella pe-
rustuvan siihen, ettd mitda enemman oppilas on vuorovaikutuksessa videopelien parissa, sita
kiinnostavampana tdma kokee videopelien toiminnan ja siten ohjelmoinnin. Pelkastaan ohjel-
moinnin opetuspelien kayttd opetuksessa ei riita herattdmadan samanlaista sisdsyntyistd mielen-

kiintoa.

Pelaamisen vaikutus mielikuviin ohjelmoinnista

Mielikuvani ohjelmoinnista
on positiivinen

n52

5. Paivittain

Pelaan videopeleja vapaa-ajallani

Kuva 6. Oppilaat suhtautuivat sita positiivisemmin ohjelmointiin mitda useammin he pelasivat

videopeleja.

Toinen selked positiivinen korrelaatio on nahtavilla ohjelmointikokemuksen méaaran seka ohjel-
mointiharrastuksen koetun sopivuuden valilld. Kuvasta 7 ndhdaéan, ettd mitd enemman oppilas
on kirjoittanut ohjelmakoodia, sitd sopivampana ammattina tai harrastuksena tdma pitda oh-
jelmointia itselleen. On kuitenkin muistettava, ettei korrelaatiosta voida paatella riippuvuussuh-
teen suuntaa. Luonnollisesti oppilaan kiinnostus ohjelmointiharrastusta kohtaan lisda oppilaan
taipumusta kartuttaa ohjelmointikokemusta. Kyse on todenndkoisesti itseddn ruokkivasta ke-
hasta, jossa kiinnostus ohjelmointia kohtaan lisda ohjelmointikokemusta ja ohjelmointikokemus

lisda puolestaan kiinnostusta. Negatiivisin ndkemys ohjelmointiharrastuksen sopivuudesta itsel-
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le on niillda oppilailla, jotka eivdt ole lainkaan kokeilleet ohjelmointia. Positiivisen mielikuvan
luominen voi vaatia ensikosketuksen luomista ohjelmointiin, missa opetuspeleilla voi olla mer-

kittava rooli.

Kuinka sopivana Ohjelmointikokemuksen vaikutus
ammattina /

harrastuksena pidat ohjelmointiharrastuksen sopivuuteen
ohjelmointia itsellesi?

Olen kirjoittanut ohjelmakoodia

Kuva 7. Ohjelmointikokemus korreloi positiivisesti ohjelmointiharrastuksen koetun sopivuuden

kanssa.

Edelld kuvattujen tulosten perusteella nuorten ohjelmointimielikuviin vaikuttaa ennen kaikkea
sisdasyntyisen kiinnostuksen maard. Saanndllinen videopeliharrastus saa ohjelmoinnin tuntu-
maan kiinnostavalta ja tarkedlta taidolta, mutta toisaalta se ei vahenna mielikuvaa ohjelmoinnin
vaikeudesta. Pelkka videopelien pelaaminen ei mydskaan saa ohjelmointia tuntumaan erityisen
hauskalta tai itselle sopivalta harrastukselta. Ohjelmointiharrastuksen koettuun sopivuuteen on
voimakkaimmin yhteydessa ohjelmointikokemuksen maara. Lisdantyva ohjelmointikokemus pa-
rantaa kuitenkin vain marginaalisesti ohjelmoinnin koettua helppoutta, hauskuutta ja positiivi-
suutta. Tulosten perusteella lisdantyva ohjelmointikokemus nadyttaa siis [ahinna kasvattavan op-
pilaan itsevarmuutta omia ohjelmointitaitoja kohtaan, mutta se ei merkittavasti muuta oppilaan
mielikuvia ohjelmoinnista. Trendi kertoo oppilaiden mielikuvien muuttamisen haasteellisuudes-
ta. Alkukartoituksen perusteella pelkkd kokemus ohjelmoinnin opetuspeleista ei riita luomaan

positiivisia ohjelmointimielikuvia tai kiinnostusta ohjelmointiin.
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4.4  Mielipiteet DreamScript-opetuspelista

Oppilaat pelasivat DreamScriptia noin 50 minuuttia, minka jalkeen he vastasivat kyselytutkimuk-
sen toiseen vaiheeseen. Tassd vaiheessa oppilaat pystyivat kertomaan pelikokemuksestaan ja
antamaan palautetta pelistd. Saatujen vastausten perusteella pelikokemuksen laadussa ei ollut
juurikaan eroa tyttojen ja poikien valilla. Taulukosta 9 ndhdaan, ettd seka tytoista etta pojista 73
% arvioi pelikokemuksensa joko melko tai erittdin hauskaksi. Ainoastaan viidelld prosentilla pe-
laajista ei ollut hauskaa pelin parissa. Tulosten perusteella DreamScriptin pelaaminen on siis
viihdyttava ja nuorille luonteva tapa tutustua ohjelmoinnin konsepteihin. Kyselyn avoimissa vas-
tauksissa DreamScriptin hauskoiksi puoliksi mainitaan muun muassa ongelmanratkonta, vaihte-
levat ymparistot sekd monipuoliset mahdollisuudet vaikuttaa pelimaailmaan. Ikdviksi puoliksi
puolestaan kerrotaan liian vaikeat tehtavat, englannin kieli seka kohdat, joissa ei tiennyt, mita

tehda.

Miten hauskaa sinulla oli pelin parissa?

Sukupuoli 1. Ei lainkaan hauskaa . 3 5. Erittdin hauskaa Yhteensa
Mies 34% 1,7% 220% 44,1% 28,8 % 100,0 %
Nainen 0,0% 00% 273% 455% 27,3 % 100,0 %
Tyhja 0,0% 0,0 % 0,0%  100,0% 0,0% 100,0 %

Yhteensa 225% 451% 28,2 % 100,0 %

Taulukko 9. Vastaajien kokemus DreamScriptin hauskuudesta sukupuolen mukaan jaoteltuna.

Oppilaita pyydettiin myds raportoimaan ne tilanteet, joissa peli ei toiminut odotetulla tavalla.
Vastausten perusteella DreamScriptin yleisimmat bugit eli ohjelmistovirheet koskivat pelimaa-
ilman fysiikoita seka pelihahmon liikkumista. Esimerkiksi osa tavaroista saattoi kadota pelimaa-
ilmasta, tormailla miten sattuu tai kulkeutua seinien lapi. Pelihahmo puolestaan saattoi jaada
jumiin maan sisaan tai tiputtaa tavaroita itsestdaan. Bugeja ei kuitenkaan esiintynyt kaikilla peli-
testaajilla. Kaiken kaikkiaan 75 % pelaajista ilmoitti DreamScriptin toimineen joko tdysin tai mel-
ko virheettomasti. Tahan tulokseen voidaan olla ainakin suhteellisen tyytyvaisia, silla pelitestat-
tu versio oli vield pitkalti keskenerdinen. Taulukosta 10 ndhdaan, ettei yksikdan pelaajista koke-

nut DreamScriptia taysin pelikelvottomaksi.

Miten virheettémasti / bugittomasti peli toimi?

Sukupuoli 1. Peli oli taysin pelikelvoton 2 3 5. Peli toimi taysin virheettomasti Yhteensa
Mies 0,0 % 3,4% 22,0% 45,8 % 28,8 % 100,0 %
Nainen 0,0% 0,0 % 273 % 45,5 % 273% 100,0 %
Tyhja 0,0 % 0,0% 100,0 % 0,0 % 0,0 % 100,0 %

Yhteensa 239% 45,1 % 100,0 %

Taulukko 10. Pelitestaajien havaitsemien bugien maara sukupuolen mukaan jaoteltuna.
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Virheellinen ohjelmakoodi ja niiden aiheuttamat bugit eivat kuitenkaan ole ainoa asia, mika tur-
hauttaa videopeleissa. Oppilaita pyydettiin raportoimaan kaikki DreamScriptissad turhautumista
aiheuttaneet asiat. Avointen vastausten perusteella eritoten vaikeat tehtavat ja niiden synnyt-
tdmat epdonnistumisen kokemukset turhauttivat pelitestaajia. Monen vastaajan mielesta peli
oli varsinkin aluksi haastava, mutta se helpottui sitd mukaa, kun ohjelmoinnin kasitteet tulivat
tutummiksi. Taulukosta 11 nahdaan, ettd 75 % oppilaista ei kokenut DreamScriptid erityisen
turhauttavana. Sen sijaan turhauttavana tai erittain turhauttavana DreamScriptin koki vain 7 %
pelitestaajista. Koska harva piti pelid turhauttavana, sitda voidaan pitdaa erinomaisena tuloksena
ongelmanratkontaa painottavalle ohjelmoinnin opetuspelille. Vastaukset ovat myds yhtenevat

tyttojen ja poikien valilla.

Miten turhauttavana koit pelin?

Sukupuoli 1. En lainkaan turhauttavana 5. Erittdin turhauttavana  Yhteensa
Mies 28,8 % 47,5 % 169% 68% 0,0% 100,0 %
Nainen 27,3 % 36,4 % 273% 0,0% 9,1% 100,0 %
Tyhja 0,0 % 100,0% 0,0% 0,0 % 0,0 % 100,0 %

Yhteensi 465% 183 % 100,0 %

Taulukko 11. DreamScriptin koettu turhauttavuus sukupuolen mukaan jaoteltuna.

Yksi pelikehityksen keskeisimpia haasteita on pelin vaikeusasteen optimointi. Vaikeusasteen
merkitys korostuu varsinkin DreamScriptin kaltaisissa peleissa, jotka on suunnattu mahdolli-
simman laajalle ja monitaustaiselle yleisélle. Taulukosta 12 nahddan, mita mielta ylakoululaiset
olivat DreamScriptin vaikeusasteesta. Kaiken kaikkiaan 72 % oppilaista koki pelin vaikeusasteen
sopivaksi. Turhan vaikeaksi pelin ilmoitti 18 % oppilaista ja turhan helpoksi 10 %. Tytot olivat
hiukan tyytyvdisempia pelin vaikeustasoon kuin pojat. Tulosten perusteella DreamScriptin pul-
mia tulisi enemmin helpottaa kuin vaikeuttaa. Pelitestauksen jalkeen DreamScriptiin lisattiinkin
ohjeita ja osa vaikeammista aihealueista siirrettiin myéhempaan vaiheeseen pelid. Pelitestaus
on aarimmaisen tarked tyokalu pelin vaikeusasteen kehittdmisessa. DreamScriptin saamat tu-
lokset ovat kuitenkin kannustavia, varsinkin kun suurimmalla osalla oppilaista oli hyvin vdhan

ohjelmointikokemusta taustalla.

Maarittele pelin vaikeusaste

Sukupuoli 1. Liian helppo 2 5. Liian vaikea Yhteensa
Mies 1,7% 8,5% 69,5 % 20,3 % 0,0 % 100,0 %
Nainen 0,0% 9,1% 81,8% 9,1% 0,0% 100,0 %
Tyhja 0,0% 0,0%  100,0% 0,0% 0,0 % 100,0 %

Yhteensa 71,8 % 18,3 % 100,0 %

Taulukko 12. DreamScriptin koettu vaikeus sukupuolen mukaan jaoteltuna.



25

Mutta miten hyvin DreamScript toimi oppimisymparistona? Taulukosta 13 ndhdaan, miten peli-
testaajat arvioivat omaa oppimiskokemustaan. Talld kertaa tulokset eivat olleet niin selkeita.
Kun oppilailta kysyttiin, lisdsikd DreamScript heiddan ymmarrystaan ohjelmoinnista, 44 % oppi-
laista oli samaa mieltd ja 21 % eri mielta vditteen kanssa. Kaiken kaikkiaan 35 % pelaajista ei
osannut sanoa, lisdsikd peli heidan ymmarrystdan ohjelmoinnista vai ei. Tulokset olivat odotet-
tua heikommat, varsinkin kun DreamScriptin vaikeusaste oli valtaosalle oppilaista sopivalla ta-
solla. Voi olla, ettd vaikka DreamScriptissa eteneminen vaatii ohjelmointitaitoja, oppilaat eivat
kokeneet ymmarryksensa lisddntyneen kasitteellisella tasolla. Avoimissa vastauksissa kerrotaan
etenkin ohjelmoinnin syntaksin tulleen tutummaksi. Moni oppilaista ei kuitenkaan osannut sa-
noittaa, mitd tarkalleen ottaen oppi pelin aikana. Vahemman mairittelevista tuloksista huolimat-
ta DreamScriptia ei tarvitse pitdd epdonnistuneena oppimisymparistona. Tama kay ilmi etenkin
seuraavassa alaluvussa, jossa tarkastellaan miten DreamScript vaikutti oppilaiden mielikuviin

ohjelmoinnista.

Peli lisasi ymmarrystani ohjelmoinnista

Sukupuoli 1. Taysin eri mielta 2 3 5. Taysin samaa mielta Yhteensa
Mies 6,8 % 119% 373% 32,2 % 11,9% 100,0 %
Nainen 0,0 % 364% 27,3% 36,4 % 0,0 % 100,0 %
Tyhja 0,0 % 0,0 % 0,0% 100,0 % 0,0 % 100,0 %

Yhteensa 155% 352% 33,8% 100,0 %

Taulukko 13. Pelitestaajien kokemus omasta oppimisestaan sukupuolen mukaan jaoteltuna.

Viimeisena oppilaiden pelikokemusta kasittelevana kysymyksena selvitettiin, kuinka suuri osa
oppilaista haluaisi jatkaa DreamScriptin pelaamista myohemmin. Tulokset ovat nahtavilla taulu-
kosta 14. Kaiken kaikkiaan 41 % oppilaista haluaisi jatkaa pelin pelaamista myéhemmin, kun taas
24 % sai DreamScriptista tarpeekseen ensimmadiselld kerralla. Samoin 35 % oppilaista ei ollut
muodostanut mielipidettd asiasta suuntaan tai toiseen. Tuloksista siis nahdaan, etta vaikka yli-
voimaisella enemmistolla oli hauskaa DreamScriptia pelatessaan, se ei viela riitd kaikkien kou-
kuttamiseen. Toki on huomattava, etteivat ohjelmoinnin opetuspelit ole yldkoululaisten suosik-
kigenre, eikd kysymyksessa tarkennettu, missa yhteydessa pelin pelaamista jatkettaisiin. Voi ol-
la, ettd DreamScript on edelleen ylakoululaisille mielenkiintoinen vaihtoehto oppimisymparis-

toksi, vaikkei se voitakaan vapaa-ajan puhtaasti viihteellisid videopeleja.

Haluaisin jatkaa pelin pelaamista myohemmin

Sukupuoli 1. Taysin eri mielta 2 3 4 5. Taysin samaa mieltd Yhteensa
Mies 51% 16,9 % 339% 27,1% 16,9 % 100,0 %
Nainen 9,1% 27,3 % 36,4 % 9,1% 18,2 % 100,0 %
Tyhja 0,0 % 00%  100,0% 0,0% 0,0 % 100,0 %

Yhteensa 18,3 % 35,2 % 23,9 % 100,0 %

Taulukko 14. Oppilaiden halu jatkaa pelin pelaamista sukupuolen mukaan jaoteltuna.
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4.5 Oppilaan taustan vaikutus pelikokemukseen

Tarkastellaan seuraavaksi, miten oppilaiden ilmoittamat taustamuuttujat vaikuttivat DreamSc-
riptin parissa vietettyyn aikaan. Hiukan yllattden oppilaiden asenteet ja mielikuvat ohjelmoinnis-
ta eivat juuri vaikuttaneet oppilaiden kykyyn nauttia DreamScriptin ohjelmointipulmista. Tulos
oli yndenmukainen lukuisia eri mittareita tarkastelemalla. Kuvasta 8 ndhdaan, etta oppilailla oli
lahestulkoon yhtd hauskaa DreamScriptin parissa riippumatta siita, oliko heidan yleinen suhtau-
tumisensa ohjelmointiin positiivinen tai negatiivinen. Samoin kuvasta 9 ndhdaan, ettei ohjel-
moinnin koettu hauskuus vaikuttanut merkittavasti DreamScriptin koettuun hauskuuteen.
Luonnollisesti ne oppilaat, jotka kokivat ohjelmoinnin kaikkein hauskimpana, kokivat myos
DreamScriptin kaikkein hauskimpana. Kuitenkin DreamScript sai ohjelmoinnin tuntumaan haus-
kalta myos niiden oppilaiden keskuudessa, jotka eivat normaalisti pida ohjelmointia hauskana
harrasteena. Ainoastaan ne oppilaat, joilla ei ollut voimakasta mielipidettda sen enempaa ohjel-
moinnin positiivisuudesta tai hauskuudesta, ei ollut voimakasta mielipidettd myodskaan

DreamScriptin hauskuudesta.

Ohjelmointiin liitettyjen mielikuvien vaikutus DreamScriptin
hauskuuteen

Miten hauskaa sinulla oli
pelin parissa?

4,0

n2 n28 nlo

1. Negatiivinen 2 3 4 5. Positiivinen

Mielikuvani ohjelmeoinnista on

Kuva 8. Ohjelmointiin liitetyt mielikuvat eivat vaikuttaneet merkittavasti oppilaiden kykyyn

nauttia DreamScriptin pelaamisesta.
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Ohjelmoinnin koetun hauskuuden vaikutus

DreamScriptin hauskuuteen

Miten haus
pelin
6

n3 n33 n2
1. En lainkaan hauskana 3 ; 5. Erittdin hauskana

Kuinka hauskana pidat ohjelmointia?

Kuva 9. Oppilailla oli hauskaa DreamScriptin parissa riippumatta siitd, miten hauskana he koki-

vat yleisesti ohjelmoinnin.

Edelld kuvattu trendi kertoo virtuaalimaailman ja interaktiivisuuden voimasta kdaantaa ikavatkin
aiheet mielekkaiksi oppimisymparistoiksi. Toisaalta tulos kertoo myds siitd, etteivat ohjelmoin-
tiin liitetyt negatiiviset mielikuvat aina perustu omakohtaisiin kokemuksiin ohjelmoinnista. Tu-
losten perusteella DreamScript saa yhda useamman oppilaan nauttimaan ohjelmointitehtavista.
Tama ei kuitenkaan tarkoita, ettd DreamScript tai mikddan muukaan ohjelmoinnin opetuspeli
yksistddn muuttaisi oppilaiden motivaation sisdsyntyiseksi. Vaikka videopelit voivat madaltaa
tiettyyn asiaan tutustumisen kynnysta, oppilaiden perimmaisiin kiinnostuksen kohteisiin niilla ei
valttamatta ole pitkdaikaisia vaikutuksia. Esimerkiksi kuvasta 10 ndhdaan, ettd mitd positiivi-
semmin oppilas suhtautui ohjelmointiin, sitd suuremmalla todennakdisyydelld tdma halusi jat-
kaa DreamScriptin pelaamista myéhemmin. Ennakkoasenteilla on siis varsin pysyvia vaikutuksia
oppilaan toimintaan ja motivaatioon, vaikka yksittdinen pelisessio olisikin hauska DreamScriptin

parissa.
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Mielikuva ohjelmoinnista ja halu jatkaa DreamScriptin
pelaamista myohemmin

Haluaisin jatkaa pelin
pelaamista myohemmin

4 3,7

n2 nl0

1. Negatiivinen y 3 ‘ 5. Positiivinen

Mielikuvani ohjelmoinnista on

Kuva 10. Ohjelmointiin liitetyt mielikuvat vaikuttavat voimakkaasti siihen, haluaisiko oppilas jat-

kaa DreamScriptin pelaamista myéhemmin.

Tarkastellaan seuraavaksi, miten oppilaiden ohjelmointikokemuksen maara vaikutti DreamScrip-
tin toimivuuteen opetuspelind. Hypoteesina oli, ettd mitd vahemman oppilaalla on ohjelmointi-
kokemusta, sitd hyodyllisempana tdma kokisi DreamScriptin pelaamisen. Saadut tulokset eivat
kuitenkaan tukeneet tita hypoteesia. Kuvasta 11 nahdaan, etta itse asiassa ne oppilaat, joille oli
kertynyt kaikkein eniten ohjelmointikokemusta, kokivat my6s saavansa eniten hyétya DreamSc-
riptin pelaamisesta. Vastaavasti vahiten hyotya DreamScriptin pelaamisesta kokivat saavansa ne
oppilaat, joilla ei ollut lainkaan ohjelmointikokemusta. Vaikka erot eivat ole suuria ja oppilaiden
kokemusjakauma oli hyvin epdtasainen, kuvastaa tulos kuitenkin hyvin ohjelmoinnin luonnetta
abstraktina ongelmanratkaisuna. Ohjelmoinnin opetuksessa alkutaival on yleensa kaikkein haas-
tavin. Vasta kun ohjelmoinnin ajattelumallista on saanut kokemuksen myota selkedamman kasi-
tyksen, on olemassa olevan tiedon paalle helppo rakentaa uutta. Edelld kuvattu konstruktivisti-
nen oppimismalli saattaa nakya tuloksissa esimerkiksi siten, ettd vain vahan ohjelmointikoke-
musta omaavilla oppilailla pelikokemus jatti niin paljon avoimia kysymyksia, ettd heidan oli vai-
kea arvioida saamaansa hyotya pelistd. Runsaasti ohjelmointikokemusta omaavat oppilaat puo-
lestaan saivat DreamScriptin pelaamisen kautta katevan kertauksen siitd, miten ohjelmoinnin
syntaksi ja komennot toimivat. Ndin epatasaisella kokemusjakaumalla tuloksista ei kuitenkaan

voida tehda pitkalle vietyja paatelmia.
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Ohjelmointikokemuksen vaikutus DreamScriptin
opettavaisuuteen

Peli lisisi ymmarrystani
ohjelmoinnista

nl7 n39

En lainkaan Olen kokeillut ohjelmointia

Olen kirjoittanut ohjelmakos

Kuva 11. Pelaajat, joilla oli eniten ohjelmointikokemusta, kokivat myds hyotyvansa eniten

DreamScriptin pelaamisesta.

4.6  Mielikuvat ohjelmoinnista pelitestauksen jalkeen

Pelitestaussession jalkeen oppilaiden mielikuvat ohjelmoinnista kartoitettiin uudelleen. Ensim-
maisena kerrattiin kysymys siitd, kuinka sopivana ammattina tai harrastuksena oppilaat pitavat
ohjelmointia itselleen. Kuvasta 12 ndahdaan, ettd pelisession myota karttuneen ohjelmointiko-
kemuksen ansiosta oppilaat pystyivat tarkemmin arvioimaan kiinnostustaan ohjelmointia koh-
taan. Pelisession seurauksena sekad ohjelmointiharrastukseen positiivisesti ettd negatiivisesti
suhtautuvien oppilaiden maara lisdantyi. Muutos oli suurempi positiiviseen kuin negatiiviseen
suuntaan. Vaikka yksittdisten vastaajien ajatuksenjuoksua ei voida varmaksi tietda, tuloksia voi-
daan tulkita niin, ettei DreamScriptin pelaaminen muuttanut voimakkaasti oppilaiden mielipi-
dettd ohjelmointiharrastuksen sopivuudesta. Sen sijaan ndkemykset alkoivat hitaasti lilkkua koh-
ti jompaakumpaa aaripaata. Toisin sanoen pelitestauksen jalkeen oppilaat nakivat ohjelmoinnin
joko lievasti mielenkiintoisempana tai lievasti epasopivampana harrastuksena kuin ennen peli-

testausta.
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Kuinka sopivana ammattina /
harrastuksena pidat ohjelmointia
itsellesi?

Ennen pelitestausta

26,8 % i i3
g m Pelitestauksen jalkeen
239 %

18,3% 18,3%
15,5 %)
I 12,7 %)
14% 14%
n31 n9 nl RN
3 4 5

En lainkaan Erittdin sopivana
sopivana

Kuva 12. Kiinnostus ohjelmointiharrastusta kohtaan ennen ja jalkeen pelitestauksen.

Kuva 13 ndyttdd miten oppilaiden mielikuva ohjelmoinnin vaikeudesta muuttui DreamScriptin
pelaamisen myo6ta. Tulosten mukaan ohjelmointi ndhtiin merkittavasti helpompana opetuspelin
pelaamisen jalkeen. Ennen pelitestausta ohjelmoinnin koki erittdin tai jokseenkin vaikeaksi 52 %
oppilaista. Pelitestauksen jalkeen vastaava luku oli enda 35 %. Tasta voidaan paatellda DreamSc-
riptin toimineen tarkoituksenmubkaisella tavalla. Peli tarjosi oppilaille mahdollisuuden kokeilla
ohjelmoinnin perusteita hauskassa ja turvallisessa ymparistossa, mika sai ohjelmoinnin nayttay-
tymaan heille vahemman haastavana. Pelitestauksen jalkeen neutraalisti ohjelmoinnin vaikeu-
teen suhtautuvien oppilaiden maara lisdantyi jopa 61 %. Tulos kertoo oppilaiden yllattyneen
ohjelmoinnin helppoudesta. Sen sijaan ohjelmoinnin jo lahtokohtaisesti helppona kokeneiden

oppilaiden maara ei pelitestauksen myota juuri muuttunut.

Kuinka vaikeana pidat
52,1 % ohjelmointia?

46,5 %
Ennen pelitestausta
324 % e m Pelitestauksen jalkeen
11,3 %
56 %
14% 14 % 4%
LE 4

1 2 5

En lainkaan Erittdin vaikeana
vaikeana

Kuva 13. Ohjelmoinnin koettu vaikeus ennen ja jalkeen pelitestauksen.
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DreamScriptin pelaamisella oli kaikkein suurin vaikutus oppilaiden mielikuvaan ohjelmoinnin
hauskuudesta. Kuvasta 14 ndahdaan, ettd ennen pelitestausta ohjelmoinnin koki erittdin tai jok-
seenkin hauskaksi 31 % oppilaista. Pelitestauksen jalkeen vastaava luku oli jo 51 %. Vastaavasti
ohjelmoinnin tylsanad kokeneiden oppilaiden maara putosi DreamScriptin pelaamisen myota 23
prosentista 11 prosenttiin. Voidaan siis todeta, ettd DreamScript sai ohjelmoinnin tuntumaan
oppilaista sekd hauskemmalta ettd helpommalta. Seuraavaksi tarkastellaan, miten nama positii-
viset muutokset mielikuvissa nakyvat oppilaiden kokonaisvaltaisessa asenteessa ohjelmointia

kohtaan.

Kuinka hauskana
pidat ohjelmeintia?

36,6 %

Ennen pelitestausta

u Pelitestauksen jalkeen

42%42%

n3 . n2

1 3 4 5
En lainkaan Erittdin hauskana
hauskana

Kuva 14. Ohjelmoinnin koettu hauskuus ennen ja jdlkeen pelitestauksen.

Pelitestauksen jalkeen oppilaita pyydettiin jalleen vastaamaan, onko ohjelmointi heistd enem-
man positiivinen vai negatiivinen asia. Oppilaiden asennemuutokset ovat ndhtavillad kuvasta 15.
Ennen pelitestausta oppilaista 51 % koki ohjelmoinnin positiivisena ja 10 % negatiivisena asiana.
Pelitestauksen jalkeen vastaavat luvut olivat 61 % ja 10 %. DreamScriptin pelaaminen sai siis
oppilaat ndkemaan ohjelmoinnin aiempaa positiivisempana asiana, mutta se ei onnistunut va-
hentdmaan ohjelmointiin negatiivisesti suhtautuvien maaraa. Kerran luotujen negatiivisten mie-
likuvien muuttaminen nayttaisi siis olevan erityisen haastavaa. Mutta toisaalta kuvasta 15 nah-
daan, ettad kaikkein myonteisimmin ohjelmointiin suhtautuneiden oppilaiden maara lisdaantyi

DreamScriptin pelaamisen myota eniten, mika on lupaava tulos.
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Mielikuva ohjelmoinnista

394 % 394 %

36,6 %

Ennen pelitestausta

m Pelitestauksen jalkeen

28 %
1.4 %

n2 nio

1 2 3 4 5

Negatiivinen Positiivinen

Kuva 15. Mielikuva ohjelmoinnista ennen ja jalkeen pelitestauksen.

Yhteenvetona voidaan todeta, ettd DreamScriptin pelaaminen lisasi ohjelmointia hauskana pita-
vien oppilaiden maaraa 64 %. Samoin oppilaiden, jotka kokivat ohjelmoinnin itselle sopivaksi
harrastukseksi, maara kasvoi 40 %. Lisdksi ohjelmoinnin positiivisena nakevien oppilaiden maara
lisdantyi 19 %. Ohjelmointia vaikeana pitdvien oppilaiden maard puolestaan vaheni 32 %.
DreamScriptin vaikutus oppilaiden ohjelmointimielikuviin oli siis kauttaaltaan positiivinen. Muu-
tos on yllattava varsinkin siita nakokulmasta, ettd oppilaista vahemmistd, vain 44 % koki
DreamScriptin varsinaisesti lisanneen heidan ymmarrystdaan ohjelmoinnista. Tulokset ovat mie-
lenkiintoisia my6s taustamuuttujien nakokulmasta. Pelitestausta edeltdaneen alkukartoituksen
perusteella ohjelmoinnin opetuspelien pelaamisen ei pitéisi korreloida oppilaan ohjelmointimie-
likuvien kanssa. Kuten alaluvussa 4.3 todettiin, kokemus ohjelmoinnin opetuspelien pelaamises-
ta ei johdonmukaisesti lisénnyt oppilaan positiivisia mielikuvia ohjelmoinnin hauskuudesta,
helppoudesta, positiivisuudesta tai itselle sopivuudesta. DreamScriptin kohdalla nama muutok-
set ovat kuitenkin selkedsti nahtéavilla. Onko DreamScript siis poikkeuksellisen tehokas ohjel-
moinnin opetuspeli oppilaiden ohjelmointimielikuvien muuttamiseen? Sitd on naiden tulosten
perusteella mahdoton arvioida, koska kysely suoritettiin valittdmasti pelitestaussession jalkeen.
Se, millaisia pitkaaikaisia vaikutuksia DreamScriptin pelaamisella on oppilaiden ohjelmointimie-

likuviin jaa siis mahdollisten myohempien tutkimusten selvitettavaksi.
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4.7  Tutkimusasetelman kritiikki

DreamScriptin pelitestaukseen ja sen ohessa suoritettuun kyselytutkimukseen liittyy lukuisia
epavarmuustekijoita, jotka vahentavat edella kuvattujen tulosten luotettavuutta ja niiden yleis-
tettavyytta. Ensinndkin osa pelitestaussessioista jarjestettiin ATK:n valinnaistunneilla, mika to-
dennékoisesti vaikuttaa oppilaiden ohjelmointimielikuviin ja motivaatioon pelata DreamScriptia.
Keskimaarainen koululainen ei valttamatta ole yhta orientoitunut tietotekniikan kdytt66n ope-
tuksessa kuin ATK:n valinnaisaineeksi ottanut. Toisekseen pelitestaajien sukupuolijakauma oli
hyvin epatasainen, mika voi vaaristaa tuloksia ja saada sukupuolierot ndyttamaan todellista suu-
remmilta. Pelitestaajista 59 oli poikia ja 11 tyttoja. Yksi vastaajista jatti sukupuolikohdan tyhjak-
si. Epatasaisen otoksen vuoksi sukupuolten viliset erot esimerkiksi ohjelmoinnin koetussa vai-
keudessa voivat selittya sattumalla. Adripddn vastaukset saattavat korostua tyttdjen vastauksis-

sa, koska heita ei ollut tarpeeksi vastaamassa ja siten tasoittamassa tuloksia.

Yksi merkittavimmista tutkimusasetelman epakohdista oli kontrolliryhman puute. llIman kontrol-
liryhmda on mahdoton sanoa, johtuivatko muutokset oppilaiden ohjelmointimielikuvissa
DreamScriptin pelaamisesta vai puhtaasti ajan kulumisesta. Ihminen ei valttdaméatta vastaa sa-
malla tavalla samoihin kysymyksiin, vaikka kyselyiden valissa olisi aikaa alle tunti. Oppilaat saat-
tavat olla positiivisemmalla tuulella oppitunnin lopussa kuin alussa, riippumatta siitd, mita oppi-
tunnilla tehddan. Oppilaat voivat myos kokea sosiaalista painetta vastata kyselyihin tietylla ta-
valla. Kyselytutkimuksen vastaajat haluavat usein vastata siten, kuten heidan odotetaan tai toi-
votaan vastaavan. Taipumuksen taustalla on motiivi ndyttaytyd ennemmin myodnteisessa kuin
tasmallisessa valossa. [45.] Tulokset DreamScriptin toimivuudesta oppimisympadristona saatta-
vat siis olla positiivisesti varittyneitd. Mahdollisuus opetuspelin pelaamiseen oppitunnilla voi

tuntua jo itsessdan niin mieluisalta, ettei pelikokemusta haluta arvioida kriittisesti.

Kaikki tutkimusasetelman ratkaisuista eivat kuitenkaan olleet DreamScriptin tuloksia parantavia.
Esimerkiksi vastaukset kyselytutkimuksen vaittamaan ”Peli lisdsi ymmarrystani ohjelmoinnista”,
sisdltda myos niiden oppilaiden vastaukset, joilla oli jo valmiiksi runsaasti ohjelmointikokemusta.
Ainakin yhdessa avoimessa vastauksessa todetaan, ettei DreamScript opettanut mitdan, koska
pelitestaaja tunsi jo entuudestaan pelin opettamat ohjelmointiteemat. Toisekseen pelitestauk-
sen suhteellisen lyhyt kesto, viisikymmenta minuuttia, ei valttamatta ollut riittava aika DreamSc-
riptin pelimekaniikkaan ja ohjelmointiin tutustumiseen. Yksikaan pelitestaajista ei ehtinyt pelata
DreamScriptia lapi testausajassa. Kolmannekseen DreamScriptin pelitestattu versio oli viela hy-

vin keskenerdinen, eivatka tulokset vastaa pelin lopullista laatua tai toimivuutta opetuspelina.
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5  DreamScriptin tulevaisuus

DreamScriptin aktiivinen kehitys paattyi joulukuussa 2020. Sen jalkeen peliin on lisatty satunnai-
sesti uusia paivityksia. Pelitestaus antoi tarkeaa tietoa siitd, miten pelaajat kayttaytyvat pelimaa-
ilmassa ja mihin suuntaan DreamScriptia tulisi jatkokehittaa. Tehtyjen havaintojen seka pelaajil-
ta saadun palautteen perusteella muun muassa DreamScriptin vaikeusastetta on sdddetty vas-
taamaan paremmin yldakouluikaisten taitoja. Vaikeusasteen optimointi toteutettiin pidentamalla
pelin tutoriaalia, antamalla pelaajalle tasmallisempid vinkkejd, muuttamalla kenttdasuunnittelua
niin, etta pelaajaa kannustetaan tutkimaan aiempaa enemman ymparistédan seka tekemalla
pelihahmon liikkkumisesta ja fysiikkaobjektien kasittelysta sujuvampaa. On mielenkiintoista nah-

da, miten tehdyt muutokset vaikuttavat pelikokemuksen laatuun tulevaisuudessa.

DreamScriptin voi tulkita olevan paitsi ohjelmoinnin opetuspeli, myds osa kokeellisten pulmape-
lien jatkumoa. Kokeellisten pelien arvo on siind, ettd ne tuovat peleja kokonaan uusille yleiséille.
Parhaimmillaan kokeelliset pelit muuttavat pysyvasti sitd, miten peleja kehitetdan jatkossa —
onhan jokainen vakiintunut peli-idea ollut kokeellinen omana aikanaan. DreamScriptin kokeelli-
suus syntyy siitd, ettd se antaa pelaajan muokata asioita, jotka ovat perinteisesti olleet vain pe-
lin kehittajien kasissa. Pelaaja voi esimerkiksi luoda uusia olioita tyhjastd, muuttaa kumiankan
norsun painoiseksi sekd haihduttaa laatikon kaasuksi ja kuljettaa sen aidan lapi. DreamScript
pakottaa ajattelemaan kuin ohjelmoija ja kdyttdmaan ohjelmoinnin abstrakteja kasitteitd konk-
reettisissa ongelmatilanteissa. Pelin sanoma on, etta teknologia on ihmeellista ja sita tulee kayt-

taa luoviin ratkaisuihin.

DreamScript on herattanyt kiinnostusta pelialan ammattilaisten, pulmapelien ystavien seka oh-
jelmoinnin harrastajien keskuudessa. DreamScript voitti opiskelijoille suunnatun Bitl 2021 -
pelinkehityskilpailun. Kilpailussa arvioitiin kymmenia suomalaisissa korkeakouluissa tuotettuja
opiskelijapeleja. Arviointikriteereina toimivat muun muassa pelin kaupallinen potentiaali, oma-
peraisyys seka tekninen laatu. Tuomareiden arvion mukaan DreamScript vetoaa lukuisiin kohde-
ryhmiin seka onnistuu tekemaan oppimisesta hauskaa. Lisdksi tuomarit olivat vaikuttuneita pe-
lin kauniista grafiikasta. [46.] Kilpailumenestyksen seka positiivisen palautteen myota DreamSc-
riptin jatkokehitykselle on etsitty rahoitusta niin julkaisijoiden kuin Suomen Kulttuurirahaston
taholta. Rahoituksen avulla DreamScriptiin saataisiin lisattya paljon kaivattuja ominaisuuksia,
kuten kenttdeditori, sujuvampi kayttoliittyma seka kerattavia saavutuksia. Neuvottelut rahoi-
tuksesta ovat edelleen kdynnissa ja toistaiseksi varmin tieto DreamScriptin tulevaisuudesta on

se, etta peli julkaistaan muodossa tai toisessa vuoden 2022 aikana.
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6  Yhteenveto

Ohjelmoinnin opetuspelit ovat hyodyllisid, mutta eivat ongelmattomia oppimisymparistoja. Ne
lisddvat oppilaiden aktiivisuutta, pakottavat soveltamaan tietoa sekd kehittavat paattelykykya.
Haittapuolena ohjelmoinnin opetuspelit saattavat synnyttaa vaarinkasityksia tai tukea haitallisia
oppimisstrategioita, jos oppilaalla on vaikeuksia pelin parissa. Kdytdannossa ohjelmoinnin ope-
tuspelit toimivat parhaiten ldhiopetukseen yhdistettynd, jolloin oppilailla on mahdollisuus saada
neuvoa ja tukea pelien kaytossa. Erityisen hyvin opetuspelit toimivat motivaation herattamises-

sa uuteen aiheeseen perehdyttdessa tai kun halutaan demonstroida jotain kaytannon ilmiota.

Ohjelmoinnin opetuspelien kehitys vaatii paljon testausta seka pelin tavoitteita tukevaa suunnit-
telua. Erityisia haasteita tuottaa opetuspelin hauskuuden, vaikeusasteen seka teoriasisallon ta-
sapainottaminen. lhannetilanteessa ohjelmoinnin opetuspeli on helppo omaksua, mutta se tar-
joaa tyokalut myos vaativien toimintojen kehittamiseen. Kun pelaajalle annetaan tilaa omaeh-
toiseen kokeiluun seka oivaltamisen iloon, syntyy otollinen ymparistdé oppilaan sisasyntyisen
motivaation vahvistumiseen. On kuitenkin huomattava, ettd osa pelaajista tarvitsee enemman
ohjausta ja kaipaa opetuspeliltd selkeitd tavoitteita. Ohjelmoinnin opetuspelien kehityksessa
joudutaankin huomioimaan niin erilaisten pelaajien kuin kouluttajien tarpeet. Parhaat ohjel-
moinnin opetuspelit onnistuvat minimoimaan pelin kdyttéénottokustannukset ja maksimoi-

maan pelistd saatavat hyodyt.

DreamScript on Kajaanin ammattikorkeakoulussa opiskelijaprojektina kehitetty ohjelmoinnin
opetuspeli yli 12-vuotiaille. DreamScriptia pelitestattiin kajaanilaisissa ylakouluissa viidessa eri
pelisessiossa syksylla 2020. Yhteensa kyselytutkimukseen osallistui 71 oppilasta. Tulosten mu-
kaan DreamScriptin pelaaminen sai ohjelmoinnin tuntumaan oppilaista aiempaa hauskemmalta,
helpommalta seka itselle sopivammalta harrastukselta. Myos oppilaiden kokonaisvaltainen suh-
tautuminen ohjelmointiin muuttui pelin my6ta positiivisemmaksi. DreamScript ei kuitenkaan
kyennyt vahentamadn ohjelmointiin negatiivisesti suhtautuneiden oppilaiden maaraa. Tulosten
perusteella DreamScript toimii kuitenkin hauskana tapana tutustua ohjelmointiin kannustavassa
ja turvallisessa ymparistossa. Tama siitdkin huolimatta, ettd vahemmistd, 44 % oppilaista koki
DreamScriptin varsinaisesti lisanneen heidan ymmarrystaan ohjelmoinnista. DreamScriptin suu-
rimmat ansiot ovatkin sen kyky parantaa oppilaiden itseluottamusta omia ohjelmointitaitoja
kohtaan seka kyky vahentaa ohjelmointiin liitettyja negatiivisia stereotypioita. Saadut tulokset
ovat lupaavia ja tukevat aiempien tutkimusten nayttéa ohjelmoinnin opetuspeleista nuorille

luontevana seka hyodyllisena oppimisymparistona.
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Liitteet

Ohjelmoinnin opetuspelin testaus

*Pakollinen

Terminal

prees LEFT_MOUSE (o enter
the terninal when wou are

mear ()

Lataa pelitiedosto osoitteesta:
https://script-deprived.itch.io/dreamscript

Pura tiedosto latauksen jalkeen.

Pelaat pian ohjelmoinnin opetuspelia!

Tutkimuksella on kaksi tarkoitusta:
1. Pelitestaus eli testata pelin toimivuus
2. Selvittda toimiiko peli opetuskdytossa

Kyselyyn vastataan nimettomana ja vastaukset kasitelldan luottamuksellisesti. Tuloksia esitetdan ryhmatasolla
niin, ettei yksittaisia vastauksia pystyta tunnistamaan. Ainoa henkilGtieto, joka kyselyssa kerdtdan, on vastaajan

sukupuoli.

Kyselyyn vastaaminen on vapaaehtoista ja voit myos keskeyttad tutkimuksen halutessasi.
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Sewraa kyselyn ohjeita, ja muista vastata rehellisesti.

Tutkimus koostuu kolmesta osasta:
1. Vastaa ensin taustakysymyksiin
. 2. Kaynnista DreamScript sovellus ja pelaa opetuspelis, kunnes
Kiitos kun otat csaa testaukselle varattu aika umpeutuu
tutkimuksean! 3. Pelitestauksen jdlkeen vastaa kyselyn jdlkimmaEiseen osioon

ALA SULJE KYSELYA / SELAINTA ENNEN KUIN OLET SUORITTANUT
KAIKKI OSI0T!

L. . . T&ssd osiossa keratddn taustatietoja sinusta.
Tayta tama osio ennen pelitestausta

1. Sukupuoli
Merkitse vain yksi soikio.
() Mies

([ ) Mainen

L)
[ ) Muu

2. Pelaan videopeleja vapaa-ajallani *
Merkitse vain yksi soikio.

() Enlainkaan

5,

() Kerran kuukaudessa tai harvemmin

() Muutaman kerran kuukaudessa

5,

"y aa
[ Muutaman kerran viilkossa

g

() Péivittain
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3. OQlen pelannut chjelmeoinnin opetuspeleja *
Merkitse vain yksi soikio.

En lainkaan
Alle tunnin
¥li tunnin

¥li wiisi tuntia

¥li kymmenen tuntia

Ohjelmakoodia voidaan kirjoittaa eri ohjelmointikielilla

Hello World
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4. Olen kirjoittanut ohjelmakoodia *
Merkitse vain yksi soikio.

() En lainkaan

() Olen kokeillut ohjelmointia

() Olen ohjelmoinut yksinkertaisen sovelluksen

(__) Olen ohjelmoinut kaytannéllisen / monimutkaisen sovelluksen

() Ohjelmoin saannollisesti / harrastan ohjelmointia

5. Kuinka sopivana ammattina / harrastuksena pidat ohjelmointia itsellesi? *

Merkitse vain yksi soikio.

En lainkaan sopivana ) { ‘ Erittdin sopivana

6. Kuinka vaikeana pidat ohjelmointia? *

Merkitse vain yksi soikio.

En lainkaan vaikeana | () pL L ~ Erittdin vaikeana

7. Kuinka hauskana pidat ohjelmointia? *

Merkitse vain yksi soikio.

En lainkaan hauskana ) ) Erittdin hauskana



8. | Mislikuvani ohjelmainnista on *

Merkitse vain yksi soikio.

Megatiivinen

Nyt voit aloittaa pelitestauksen. Ala
sulje kyselya / selaintal

Tayta tdma osio pelitestauksen
jalkeen
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Positiivinen

Kdynnista DreamScript sovellus.
Kun pelitestaukseen varattu aika on paattynyt, voit
siirtyd seuraavaan osioon.

ALA SULJE KYSELYA / SELAINTA ENNEMN KUIN OLET
SUORITTANUT KAIKE] OS10T!

T&ss8 osiossa kerdtadn tietoja
pelikokemuksestasi.

9. Miten hauskaa sinulla oli pelin parissa? *

Merkitse vain yksi soikio.

Ei lainkaan hauskaa

Erittdin hauskaa

10.  Mitka asiat tekivat pelista hauskan / tylsan?



11.  Miten virheettomasti / bugittomasti peli toimi? *

Merkitse vain yksi soikio.
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Peli oli taysin pelikelvoton | (1 [

b

Peli toimi téysin virheettmasti

12.  Millaisia virheitd / bugeja kohtasit pelissa?

13. Miten turhauttavana koit pelin? *

Merkitse vain yksi soikio.

En lainkaan turhauttavana | o | |

) Erittdin turhauttavana

14, Mitka asiat turhauttivat pelissd?

15.  Maégrittele pelin vaikeusaste *

Merkitse vain yksi soikio.

& 7 . P ")

Liianhelppe (  (  ( 1 ( 1 [ | Liianvaikea
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16. Mitka asiat tekivat pelista helpon / vaikean?

17.  Pelilisdsi ymmarrystani ohjelmoinnista *
Merkitse vain yksi soikio.

1 2 3 4 3

Tdysinerimielta [, ( ) ( () (| Téysinsamaa mieltd

18. Mité ohjelmointiin littyvia asioita opit pelista?

19. Haluaisin jatkaa pelin pelaamista my&hemmin *

Merkitse vain yksi soikio.

Y r “ i

Tdysinerimielta [ ) ( ) ( () (| Téysin samaa mieltd
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20. Ohjelmointiharrastus tai -ammatti on minulle sopiva *

Merkitse vain yksi soikio.

Taysin eri mielta ) 530 Taysin samaa mielta

21. Ohjelmointi on hauskaa *

Merkitse vain yksi soikio.

Taysinerimielta | . [ | Taysin samaa mieltd

22. Ohjelmointi on vaikeaa *

Merkitse vain yksi soikio.

Taysinerimielta | () ([ ) Taysin samaa mielta

23. Il Mielikuvani ohjelmoinnista on *

Merkitse vain yksi soikio.

Negatiivinen | | (| ) Positiivinen
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24, Miten peli vaikutti mielikuviisi ohjelmoinnista?

Ennen kuin [Bhetat vastauksesi, voit halutessasi jattaa palautetta kyselysta

25, Anna palautetta kyselysta

Myt voit sulkea selaimen.

Kiitos kun osallistuit tutkimukseen!



