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Tamédn  tutkimuksen  tarkoituksena  oli  perehtyd  opettajaopiskelijoiden
pariohjelmointiharjoitukseen vaikuttaneisiin tekijoihin seké selvittadd sitd, miten ja mitka
tekijat vaikuttivat koettuun oppimiseen. Tutkittava aihe on ajankohtainen, koska
opettajien ohjelmoinnillisen osaamisen kehittimistarve on selked. Ohjelmointi on
sisdllytetty Suomessa Perusopetuksen opetussuunnitelmaan vuonna 2016 ja
ohjelmoinnin opetusyleistyy kouluissa maailmanlaajuisesti.

Tutkimus toteutettiin osana Oppimisen teknologiat ja pedagogiikka opintojaksoa,
jonka yhteydessd opettajaopiskelijoille (N = 8) jdrjestettiin pariohjelmointiharjoitus.
Ennen harjoitusta opiskelijat vastasivat ohjelmointikokemusta kartoittavaan
ennakkokyselyyn. Pariohjelmointitilanne videoitiin. Harjoituksen jidlkeen opiskelijat
kutsuttiin ~ parihaastatteluun  ja  lisdksi  heitd  pyydettiin  merkitsemdan
pariohjelmointiharjoitusvideoon = kokemansa avainhetket tydskentelyn ajalta.
Tutkimukseen osallistui 8 opettajaopiskelijaa Jyvaskyldn yliopistosta ja aineisto kerattiin
2021 joulukuussa. Parihaastattelut analysoitiin sisdllonanalyysin keinoin.

Pariohjelmointikokemukseen vaikuttaneet tekijdt jaettiin neljddn pddteemaan:
parin kanssa tehty yhteistyo, parilta ja ohjaajalta saatu tuki, avoimet ja haastavat tehtavét
sekd oppimisympadristo. Nama tekijit jaettiin edelleen alateemoihin.

Pariohjelmointi on tdmédn ja aiemman tutkimuksen perusteella hyvd tapa
ohjelmoinnin harjoittelemiseen opettajaopiskelijoille, mutta se vaatii ohjaajalta
toteutuksen huolellista valmistelua. Aihetta on kuitenkin syytd tutkia enemman, jotta
opettajien koulutusta voidaan kehittdd edelleen vastaamaan selvdd tarvetta opettajien

ohjelmoinnillisen osaamisen lisddmiselle.
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1 JOHDANTO

Digitaalinen teknologia on ldsnd monipuolisesti yhteiskunnassamme esimerkiksi
tietokoneiden, dlypuhelinten, Internet-palveluiden ja robotiikan muodossa
(Korhonen, 2017) ja kansalaisten tulisi oppia ymmadrtimddn tieto- ja
viestintdteknologian erilaisia sovelluksia ja kdyttotarkoituksia (Opetushallitus,
2014). Ohjelmoinnillisen ajattelun voidaan katsoa olevan oleellinen taito kaikille
muun muassa ndiden digitaalisten teknologioiden ymmartamistd varten, jotta
voimme esimerkiksi ndhdd niiden mahdollisuuksia ja rajoitteita (Wing, 2006;
Wing, 2011). Ohjelmoinnillista ajattelua voidaan hyddyntid muun muassa
ongelmanratkaisussa ja suunnittelussa ohjelmoinnin ulkopuolellakin (Wing,
2006). Vaikka perinteisesti ohjelmointia ja ohjelmoinnillista ajattelua on opiskeltu
pddasiassa yliopistossa tietojenkdsittelytieteen alalla, on niihin viime vuosina
alettu kiinnittdd huomiota entistdi enemmdn maailmanlaajuisesti jo
peruskoulussa niiden alati kasvavan merkityksen myotd (Balanskat &
Engelhardt, 2015; Heintz ym., 2016; Wei ym., 2021; Wing, 2006). Suomessa on
edetty ohjelmoinnin opettamisessa peruskouluissa ilmion kérjessd, kun
ohjelmointi  sisdllytettiin ~ perusopetuksen  opetussuunnitelmaan 2016
(Opetushallitus, 2014). Kuten muuallakin maailmassa, on Suomessa
huomattavissa selvd tarve opettajien koulutukselle ohjelmoinnin ja
ohjelmoinnillisen ajattelun saralla (Heintz ym., 2016, Korhonen, 2017).
Esimerkiksi Kaarakaisen ym. (2017) tekemdn selvityksen mukaan 69 %
vastanneista peruskoulun opettajista ei kokenut omaavansa riittdvid taitoja
graafisten ohjelmointiympdristdjen kayttoon. Selvityksessd esitetddn useita
toimenpiteitd digiosaamisen kehittdmiselle, kuten ohjelmoinnin opetukseen
tarjottava tiydennyskoulutus (Kaarakainen ym., 2017).

Ohjelmointia voisi ldhestyd yhteisollisen oppimisen viitekehyksesséd, koska
yhteisolliseen oppimiseen liittyy useita etuja esimerkiksi luento-opetukseen

verrattuna (Barkley ym., 2014). Yhteisollisen oppimisen hyottyjd on tutkittu jo



pitkddn ja Dillenbourgin (1999) mukaan karkeimmillaan se voidaan madritelld
tilanteeksi, jossa kaksi tai useampia henkiloitd oppii tai pyrkii oppimaan jotain
yhdessd. Hanen mukaansa yhteisollistd oppimista edesauttaa tilanne, jossa
henkil6t ovat kutakuinkin samalla tasolla tiedoiltaan ja taidoiltaan sekd pystyvat
toteuttamaan samankaltaisia tehtdvid, heilld on yhteinen tavoite sekd he
tyoskentelevdt yhteisen tehtdvan parissa. Ploetznerin ym. (1999) mukaan
yhteisollisessd oppimistilanteessa oppimista voi edistdd myos se, ettd oppijat
joutuvat luonnostaan ajattelemaan déneen ja perustelemaan muille, mitd he ovat
tekemdssa ja miksi. Ymmarryksen rakentamisen lisdksi yhteisollisen oppimisen
etuja ovat myos mahdollisuus kehittdd ryhmatyotaitoja sekd oppia toisten
ndkokulmista (Barkley ym., 2014)

Yksi luonnollinen tapa ohjelmoinnin harjoitteluun yhteisollisesti on
pariohjelmointi (Bryant ym., 2006). Pariohjelmoinnissa kaksi ohjelmoijaa
tyoskentelee yhdessd yhteisen projektin tai ohjelmointitehtdvan ratkaisemiseksi
ja tyoskentely on luonnostaan yhteisollistd (Bryant ym., 2006; Tsan, 2020).
Yleensd parin roolit voidaan jakaa kuskiin ja kartturiin, kuskin kdyttdessd
tietokonetta ja kartturin suunnitellessa tulevaa ja ratkaisten esiintyvid pulmia.
Roolit myo6s yleensd vaihtuvat tyoskentelyn aikana useasti (Fagerlund, 2021b;
Tsan, 2021). Pariohjelmoinnin hyodyt pohjautuvat pitkalti yhteistyohon sekd
tiedonjakoon koko ohjelmointitehtdvan kaikissa vaiheissa (Bryant ym., 2006).
Nayttod pariohjelmoinnin eduista itsendiseen ohjelmointiin verrattuna on kirjavaa
ja etenkin kokeneiden ohjelmoijien ndkokulmasta formaali, ennalta m&aratty
pariohjelmointi herattdd kritiikkida (Coman, 2014). Koulussa tehdyissa
tutkimuksissa sen sijaan on havaittu viitteitd siitd, ettd pariohjelmoinnin avulla
voitaisiin saavuttaa muun muassa ohjelmoijan korkeampaa luottoa omiin
kykyihin (Wei, 2021; Zhong, 2016) sekd vahvempaa ohjelmointiosaamisen
kehittymista verrattuna itsendiseen ohjelmointiin (Zhong, 2016). Koska
opettajien ohjelmointitaidot ovat véhdiset (Kaarakainen ym., 2017), voisi
pariohjelmoinnista olla etua tydskentelymuotona ohjelmoinnin harjoittelussa
(Hawlitschek ym., 2022). Opettajien koulutuksen osalta pariohjelmointia

kasittelevid tutkimuksia on vield vahén, ja siksi pariohjelmoinnin soveltuvuutta



tulisi ~ tutkia  opettajien  koulutuksen = ndkokulmasta.  Opettajien
ohjelmointiosaamisen kehittiminen on aiheena ajankohtainen ohjelmoinnin ja
ohjelmoinnillisen ajattelun opetuksen lisddntyessd kouluissa maailmanlaajuisesti
(Balanskat & Engelhardt, 2015; Heintz ym., 2016).

Tdamdn tutkimuksen tavoitteena on opettajien koulutuksen kehittaminen
ohjelmoinnin osa-alueella. Tdssd tapaustutkimuksessa ohjelmoinnin opettamista
opettajaopiskelijoille ldhestytddn pariohjelmoinnin kautta. Aiempi tutkimus on
osoittanut, ettd pariohjelmointi edellyttdd suunnitelmallisuutta. Huomiota tulee
kiinnittdd muun muassa yhteistyotd edellyttdvien tehtdvien rakentamiseen
(Hawlitschek ym., 2022), parien muodostamiseen (Zhong ym., 2016) sekd parien

aiempaan ohjelmointiosaamiseen (Campe ym., 2020).



2 OHJELMOINTI JA OHJELMOINNILLINEN
AJATTELU

2.1 Ohjelmointi ja ohjelmoinnillisen ajattelun taidot

Ohjelmoinnilla voidaan yleisesti tarkoittaa ohjeiden sy6ttdmista tietokoneeseen
muodossa, jonka tietokone pystyy késittelemddan (Blackwell, 2002). Tarkemmin
ohjelmoinnin voidaan kasittdd tarkoittavan ohjelmistojen suunnittelua seka
luomista, jotka toteuttavat automaattisesti prosesseja ohjelmissa (Denning &
Tedre, 2019). Ohjelmointiin liittyy keskeisesti ohjelmoinnillisen ajattelun kasite.
Ohjelmoinnillinen ajattelu on hyvin moniulotteinen kisite, joka Wingin (2011)
mukaan tarkoittaa sitd ajatusprosessia, jossa ongelmat ja ratkaisut muunnetaan
sellaiseen muotoon, jonka tietokone, ihminen tai ndima yhdessa voivat toteuttaa.
Aho (2012) taas painottaa ohjelmoinnillisessa ajattelussa sen algoritmisuutta ja
laskennallisuutta. Ohjelmoinnillisen ajattelun perusperiaatteiden
ymmadrtdminen on 2000-luvulla tdrkedd, ja sitd voidaan soveltaa myos
arkipdivdisiin ongelmiin (Wing, 2006; Wing, 2011). Nditd perusperiaatteita
opetuksen ndkokulmasta ovat Fagerlundin (2021b) mukaan ongelman
abstrahointi ja késilld olevan ongelman tai tehtdvdn purkaminen pienempiin,
olennaisiin osiin, jolloin ongelmat voidaan ratkaista tehokkaasti kdaytossd olevan
datan perusteella ja ratkaisumalleja voidaan yleistdd vastaaviin tilanteisiin
tulevaisuudessa. Perusperiaatteisiin kuuluu Fagerlundin (2021b) mukaan my®6s
luovuus, logiikka ja yhteistyd ongelmia ratkoessa seké toteutusta suunnitellessa.
Kaikki tdméd vaatii koordinaatiota, ongelman kannalta oleellisten asioiden
ymmartamistd sekd ratkaisuiden arvioimista tavoitteiden mukaisesti (Fagerlund,
2021b; Wing, 2006). Ohjelmointi on keino opetella nditd ohjelmoinnillisen
ajattelun taitoja, joita taas voidaan soveltaa ohjelmoinnin ulkopuolella,
esimerkiksi arkisissa ongelmanratkaisutilanteissa (Fagerlund 2021a; Garcia-
Penalvo & Mendes, 2017; Wing, 2006).

Monet timédn pdivdn oppilaista tulevat tulevaisuudessa olemaan mukana

uusien teknologioiden kehittdmisessa (Balanskat & Engelhardt, 2015), mutta sen



liséksi ohjelmointi voidaan ndhdd oppimisen kohteena ja lisdksi oppimisen
vdlineend monipuolisten ja nyky-yhteiskunnassa erittdin oleellisten taitojen
oppimissa. Digitalisoituneessa yhteiskunnassa tarvitaan yhd enemmin niin
sanottuja  2000-luvun taitoja: vuorovaikutus- ja yhteistyotaitoja sekd
ongelmanratkaisukykya (OECD 2017; Trilling & Fadel, 2009).
Ongelmanratkaisukykyyn Trillingin ja Fadelin (2009) mukaan kuuluu
olennaisesti myos kyky esittdd ratkaisun kannalta olennaisia kysymyksid, jotka

taas johtavat parempiin ratkaisuihin.

2.2 Ohjelmoinnillisen ajattelun ja ohjelmoinnin opetus
peruskouluissa

Ohjelmoinnin ja ohjelmoinnillisten taitojen yhd kasvavan merkityksen myota
niiden opetus on saanut laajalti jalansijaa koulujdrjestelmissd ympéri maailman
(Heintz ym., 2016). Esimerkiksi 2014 European Schoolnetin julkaisemasta
raportista kdy ilmi, ettd osallistuneista 21 opetusministeriostd Euroopassa ja
Israelissa valtaosa integroi tai suunnittelee ldhitulevaisuudessa sisdllyttdvansa
ohjelmoinnin ja ohjelmoinnillisen ajattelun opetusta opetussuunnitelmiinsa.
Lahestymistavat ohjelmoinnin siséllyttdimiseen tosin erosivat jonkin verran
maiden vililld, osan integroidessa ohjelmointia opetukseen ja osan nostaessa sita
esiin omaksi tavoitteekseen. (Balanskat & Engelhardt, 2015.) Myts Heintz ym.
(2016) tekemd selvitys tukee ohjelmoinnin opetuksen yleistymistd
maailmanlaajuisesti  peruskouluissa. ~Ohjelmoinnillisen ajattelun taitoja
mainitaan harvoin opetussuunnitelmissa erillisend tavoitteena, mutta usein sen
perusperiaatteet tulevat ilmi jossain muodossa (Heintz ym., 2016).

Suomessa ohjelmointi ja ohjelmoinnillinen ajattelu tuli laajasti osaksi
Perusopetuksen opetussuunnitelmaa 2016 (OPH, 2014). Opetussuunnitelmassa
ohjelmointi mainitaan vuosiluokilla 1-2 matematiikan tavoitteisiin ja
vuosiluokilla 3-9 matematiikkaan ja kasitoihin, jonka lisdksi ohjelmointi sisdltyy
tieto- ja viestintdteknologisen osaamisen laaja-alaiseen tavoitteeseen (Heintz ym.,
2016; OPH, 2014). Suomessa opettajalla on melko vapaat kddet sen suhteen,

miten hdn toteuttaa ohjelmoinnin opetuksen peruskoulussa (Lindberg ym.,
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2019). Kuitenkin selvityksen mukaan vuonna 2017 peruskoulun opettajien ja
oppilaiden ohjelmointitaidot olivat heikot, eikd esimerkiksi 69 % vastaajista
kokenut osaavansa kdyttdd graafisia ohjelmointiympaéristdjd riittdvan hyvin
(Kaarakainen ym., 2017).

Kuten muuallakin maailmassa, Suomessa on siis selvd tarve kehittdd
opettajien ohjelmointiosaamista ja valmiuksia opettaa ohjelmointia (Heintz ym.
2016, Kaarakainen ym., 2017, Korhonen, 2017). Opettajat tarvitsevat
kokonaisvaltaista koulutusta ja mahdollisuuden luoda riittdvd perustaso
ohjelmoinnin ja ohjelmoinnillisten taitojen opettamista varten (Hsu ym., 2018).
Kaarakainen ym. (2017) esittavét selvityksessddn useita toimenpiteitd opettajien
laajemman  digiosaamisen  kehittdmiseksi muun muassa  koulun
digistrategioiden ja toimintakulttuurien kautta, mutta painottavat myos riittavaa
tdaydennyskoulutusta opettajille opetussuunnitelman edellyttamaan
ohjelmoinnin opetukseen.

Toinen varteenotettava keino voisi olla ohjelmoinnin sisdllyttiminen jo
opettajankoulutukseen ja  tarjota ndin kokemuksia  ohjelmoinnista
opettajankoulutuksen perusopintojen aikana (Hawlitschek ym., 2022).
Ohjelmoinnin opettamisesta opettajaopiskelijoille erityisesti pariohjelmoinnin
keinoin késittelevad tutkimusta on toistaiseksi vield vahan, joten tdimé tutkimus
pyrkii syventymé&dn pariohjelmointiin opettajankoulutuksen kontekstissa,
kartoittamaan siihen vaikuttavia tekijoitd, jotka tulisi ottaa huomioon tulevien

opettajien opetusta suunnitellessa ja toteutettaessa.

2.3 Pariohjelmointi yhteisollisen oppimisen viitekehyksessa

Pariohjelmointi on yksi tyoskentelytapa ohjelmoinnin opettelemiseen ja sitd on
kaytetty perinteisesti esimerkiksi ohjelmoinnin opettamisessa yliopistossa
(Hawlitschek ym., 2022). Pariohjelmoinnissa kaksi ohjelmoijaa tytskentelee
yhdelld tietokoneella tydstden yhdessa samaa ohjelmointitehtdvad, kummankin
toimiessa valilld kuskina ja kartturina (Tsan ym., 2020). Kuskin tehtdvand on

kayttdd ndppdimistod ja hiirtd kartturin suunnitellessa toteutusta ja etsiessa



11

mahdollisia virheitd (Tsan ym., 2021; Tsan ym., 2020). Néin selke&é roolijakoa on
kuitenkin kritisoitu, ja usein roolit vaihtuvatkin lennosta, painottuen kuitenkin
jokseenkin epétasaisesti parin osapuolien vilille (Fagerlund, 2021b; Hofer, 2008).
Pariohjelmoinnin hyddyt perustuvat luonnolliseen yhteistoimintaan ja
tiedonjakoon ohjelmointitehtdvien kaikissa vaiheissa roolijaosta riippumatta ja
on luonnostaan hyvin yhteisollistd (Bryant ym., 2006). Roolijakoon tulee
kuitenkin tdstd huolimatta kiinnittdd huomiota ja osallistujia tulee ohjeistaa ja
kannustaa huolehtimaan riittdvastd roolien vaihtamisesta tyoskentelyn lomassa,
jotta parin toinen osapuoli ei jdd tehtdvan ulkopuolelle (Hawlitschek ym., 2022).

Ohjelmointia opetellessa  pariohjelmointiin liittyy useita hyotyjd
tyoskentelymuotona itsendiseen ohjelmoinnin harjoitteluun  verrattuna
(Hawlitschek ym., 2022). Yleisesti yhteisolliseen oppimiseen liittyy mahdollisuus
yhteiseen sitoutumiseen tehtdvadn ja tyoskentelyyn. Taman on aiempi tutkimus
tunnistanut vahvistavan myos opiskelijoiden oppimismotivaatiota (Lavy, 2017).
Onnistuessaan pariohjelmoinnissa pari kdy tuottoisaa keskustelua ratkaistessaan
ongelmia (Tsan ym., 2021). Kyky kommunikoida, asettaa tavoitteita ja
suunnitella toimintaa yhdessd muiden kanssa ovat keskeisessd asemassa
digitaalisia teknologioita hyddyntdvdssd ongelmanratkaisussa sekd laajemmin
nyky-yhteiskunnassa (OECD, 2017).

Pariohjelmoinnin on osoitettu olevan toimiva tapa ohjelmoinnillisen
ajattelun ja ohjelmoinnin opettelussa (Hawlitschek ym., 2022). Esimerkiksi Wein
ym. (2021) tutkimuksessa osittainen pariohjelmointi oli yhteydessa itsendisesti
ohjelmoinutta vertailuryhméda korkeampaan ohjelmoinnillisen ajattelun taitojen
kehitykseen, joskin tutkittavien ja parien sukupuolijakaumalla oli jonkin verran
yhteyttd tapahtuneeseen kehittymiseen. Kyseisessa Wein ym. (2021)
tutkimuksessa pariohjelmoinnin myo6tda poikien kokema luottamus omiin
ohjelmointitaitoihin nousi myos tilastollisesti merkittdvasti, tosin tytoilla
samanlaista tilastollisesti merkitsevéad kehitystd ei havaittu. Toisaalta esimerkiksi
Zhong ym. (2016) toteuttamassa tutkimuksessa tyttojen itseluottamus ja
ohjelmointiosaaminen kehittyi poikia enemmaén pariohjelmoitaessa verrattuna

itsendiseen ohjelmointiin. My6s niiden pariohjelmoijien, joilla on vdhdn aiempaa
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ohjelmointiosaamista, on osoitettu hyo6tyvan eniten pariohjelmoinnista
lahestymistapana ohjelmoinnin opetukseen (Hawlitschek, ym., 2022).
Pariohjelmointi ei kuitenkaan ole aina paras ratkaisu ohjelmoinnin
harjoittelemiseen ja sen toimivuus on tunnistettu melko tilannesidonnaiseksi
(Hawlitschek ym., 2022). Comanin ym. (2014) mukaan pariohjelmointia tulisi
kayttad tyoskentelymuotona itsendisen ohjelmoinnin lisdksi esimerkiksi
tilanteissa, joissa ohjelmoija jdd jumiin jonkin ylldttdvan ongelman kanssa. On
kuitenkin huomattava, ettd kyseinen Comanin ym. (2014) tutkimus kdsittelee
pariohjelmointia kokeneiden, ohjelmoinnin parissa tytskentelevien tiimien ja
henkiloiden ndkokulmasta. Tamad ei kuitenkaan ole ristiriidassa Hawlitschekin
ym. (2022) ndkemyksen kanssa siitd, ettd pariohjelmointi on toimivimmillaan
kokemattomien ohjelmoijien kanssa. Kuitenkin Coman ym. (2014) nostavat esiin
oleellisen huomion siitd, ettd pariohjelmointi ei voi olla ainoa ldhestymistapa
ohjelmointiin ja jossain tapauksissa on tehokkaampaa tytskennelld itsendisesti.
Vaikka Bryant ym. (2006) toteuttaman tutkimuksen mukaan
pariohjelmointi on luonnostaan hyvin yhteisollistd, vaihtelee yhteistyon madra ja
laatu tehtdvan mukaan. Yhteistyon mééréa oli heiddn mukaansa korkeimmillaan
haastavissa  ohjelmointitehtdvissd, @ mikd taas ndyttdisi  viittaavan
pariohjelmoinnin olleen tdlloin hyodyllisintd. Myos Hawlitschek ym. (2022)
mukaan pariohjelmointi vaatii riittdvan haastavia ja laajoja tehtdvid. Toisaalta
kokemattomat ohjelmoijat tarvitsevat tukea ja ohjausta ymmartddkseen
ohjelmoinnin perusperiaatteet (Mayerin & Johnsonsonin, 2010). Teht&dvit
kannattaakin siksi jakaa esimerkiksi kolmivaiheisen Use-Modify-Create -mallin
mukaan (Franklin ym., 2020). Mallissa ohjelmoinnin taso kehittyy Use -vaiheen
ohjelmointiympadriston ohjeistetusta kayttamisestd Modify -tasolle, jossa
ohjelmoija muokkaa valmista koodia esimerkiksi korjaamalla virheita.
Kolmannessa Create -vaiheessa ohjelmoija luo itse jotain, esimerkiksi pelin.
Fagerlundin ym. (2020) mukaan mallin Use ja Modify vaiheet voivat lisdta
ohjelmointiosaamista ja vastavuoroisesti pelkkd uuden luominen saattaa
aiheuttaa liian monimutkaisen tavoitteen ilman riittdvdd aiempaa osaamista.

My®6s Franklinin ym. (2020) mukaan kyseinen malli tarjoaa sopivan tasapainon
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strukturoidumman ja avoimen oppimisen vililld, vahvistaa aiempaa osaamista
ja kannustaa kokeilemaan uusia lohkoja sekd ohjelmoimaan luovasti.
Hawlitschekin ym. (2022) mukaan pariohjelmointiharjoitusta jédrjestettdessa
tulisi opettajan kiinnittdd huomiota osallistujien aiempaan osaamiseen, pyrkid
asettamaan pareihin ohjelmointitaidoiltaan samankaltaisia opiskelijoita,
huolehtia siitd, ettd parin kumpikin osapuoli osallistuu tyoskentelyyn
tasapuolisesti sekd ohjeistaa ja kannustaa merkitykselliseen yhteistyohon ja
vuorovaikutukseen. My6s Campen ym. (2020) havainnot parien
muodostamisesta tukevat osaltaan taitotasoltaan samankaltaisten ohjelmoijien
yhdistdmistd pareiksi. Aiemman osaamisen lisdksi parien keskindinen suhde ja
yhteensopivuus saattavat vaikuttaa myos pariohjelmoinnin onnistumiseen
(Zhong ym. 2016). Pariohjelmointi vaatii siis ohjaajalta huomiota parien
muodostamiseen (Campe ym., 2020; Zhong ym., 2016) sekd huolellisesti
suunniteltujen tehtdvien valmistelua, joissa yhteistyd on hyddyllista

opiskelijoille (Hawlitschek ym., 2022).

24 Scratch ohjelmointiymparistona

Peruskoulussa ohjelmoinnissa kaytettdvdt ohjelmointikielet ja -ymparistot
vaihtelevat luonnollisesti oppilaiden ikdtason mukaisesti. Useissa aloittelijoille
suunnatuissa ohjelmointiymparistoissa ohjelmoidaan komentojen kirjoittamisen
sijaan lohkojen avulla, jolloin jokainen lohko on ohjelmointikielen osa (Ouahbi
ym., 2014). Kaarakaisen ym. (2017) toteuttaman Oppika-kyselyn mukaan toisen
luokka-asteen oppilaista 46 % oli kokeillut koodaamista tai robottien ohjaamista
koulussa ja 31 % kotona. Viidesluokkalaisista 45 % kertoi kédyttaneensad koulussa
graafista ohjelmointiymparistod, kuten Scratchia. Kahdeksasluokkalaista 65 % ei
Oppika-tutkimusta tehdessd ollut kdyttdnyt mitddan ohjelmointiymparistoa
koulussa. Toisaalta kahdeksasluokkalaisissa oli myos oppilaita, jotka olivat
graafisten  ohjelmistoympadristdjen  lisdksi  kdyttdneet muun muassa

verkkosivujen merkkauskielid (10 %) sekd muita ohjelmointiympaéristojd ja kielid.
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Koska tdhdn tutkimukseen osallistui erityisesti luokanopettajaopiskelijoita,
oli jarkevda wvalita ohjelmointiympdristoksi myos alakouluissa suosituin
graafinen ohjelmointiympaéristo Scratch (Hsu ym., 2018; Kaarakainen, 2017).
Scratch on Scratch-sddtion kehittama ja ylldpitamé ilmainen selainpohjainen
ohjelmointiympadristo, jossa kdyttdja pystyy ohjelmoimaan esimerkiksi pelejd,
animaatioita tai interaktiivisia tarinoita (Scratch, 2022). Scratchissa ohjelmointi
tapahtuu yhdistamalld varikkaita komentolohkoja, jotka taas ohjaavat hahmojen
toimintaa (Scratch, 2022; Maloney ym., 2010). Scratchin keskeisend tavoitteena on
esitelld ja mahdollistaa ohjelmointia 8-16-vuotiaille lapsille ja nuorille, joilla ei
ole aiempaa ohjelmointikokemusta (Maloney ym., 2010; Scratch, 2022).
Maloneyn ym. (2010) mukaan Scratchissa ohjelmoinnista on tehty helposti
lahestyttavad kayttdjalle esimerkiksi visuaalisilla avusteilla lohkoja siirrettdessa
sekd eliminoimalla syntaksivirheet lohkoilla. Maloney ym. (2010) myos kuvaavat
Scratchia ympdristond ja ohjelmointikielend, joka on nopea oppia, mutta toisaalta
samaan aikaan riittdvan syvéllinen ja monipuolinen jotta samaa ympaéristod voi
kayttad pidempddankin. Fagerlundin (2021a) mukaan Scratchissa toteutettavissa
projekteissa pystytddn toteuttamaan kaikkia ohjelmoinnillisen ajattelun osa-

alueita.
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3 TUTKIMUSTEHTAVA JA
TUTKIMUSKYSYMYKSET

Ohjelmoinnin ja ohjelmoinnillisen ajattelun taitojen opetus perusopetuksessa on
yhd merkittavimmassd asemassa maailmanlaajuisesti ja ohjelmoinnin opetuksen
aseman voidaan odottaa vain kasvavan tulevaisuudessa (Balanskat &
Engelhardt, 2015). Samalla maailmanlaajuisesti on haasteena kouluttaa opettajia
omaamaan riittdvat taidot ohjelmoinnin ja ohjelmoinnillisen ajattelun
opettamiseen (Hsu ym., 2018). Tamdn vuoksi opettajille on annettava
mahdollisuuksia kehittdd omaa osaamistaan ohjelmoinnin opettamiseen.
Nykyisten opettajien tdydennyskoulutuksen lisdksi yksi hyvad mahdollisuus on
antaa opettajaopiskelijoille ohjelmointikokemuksia ja ohjausta ohjelmointiin jo
opettajan perusopintojen aikana. Yksi hyvd ldhestymistapa kokemattomien
ohjelmoijien kanssa on pariohjelmointi (Bryant ym., 2006, Hawlitschek ym.,
2022). Aiheesta on kuitenkin julkaistu verrattain vdhan tutkimusta ja siksi tdssa
tapaustutkimuksessa pyritdan perehtymadan opiskelijoiden
pariohjelmointiharjoitukseen  vaikuttaneisiin ~ tekijoihin.  Lisaksi  talla
tutkimuksella pyritddn etsimddn tietoa siitd, millaiset tekijdat ovat hyodyllisid tai
haastavia oppimiselle pariohjelmoinnin aikana. Tutkimuksen
tutkimuskysymykset muokkaantuivat tutkimuksen edetessd ja lopulta

tarkentuivat seuraaviksi:

1. Millaisten tekijat opiskelijat kokivat vaikuttavan
pariohjelmointiharjoitukseen?
2. Mitka tekijdt opiskelijat kokivat hyodyllisiksi tai haastaviksi oppimiselle

pariohjelmoinnin aikana?
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4 TUTKIMUKSEN TOTEUTTAMINEN

4.1 Tutkimuskonteksti

Tutkimus toteutettiin Jyvaskyldn yliopiston Opettajankoulutuslaitoksen
valinnaisen Oppimisen teknologiat ja pedagogiikka -opintokokonaisuuden
kurssilla. Kyseisen kurssin nimi oli: Ohjelmoinnillista ajattelua perusopetukseen.
Kyseessd on tapaustutkimus (Hirsjarvi ym., 2009), jossa opiskelijoille tarjottiin
pariohjelmointikokemus  ja  havainnoitiin ~ opiskelijoiden  toimintaa
pariohjelmointiharjoitusten aikana ja selvitettiin, millainen
pariohjelmointikokemus  heiddn  mielestddn oli. Tutkimusstrategiana
tapaustutkimus soveltui tdssd tapauksessa ldhestymistavaksi hyvin, koska
pariohjelmointiharjoituksesta haluttiin saada yksityiskohtaista, kuvailevaa tietoa
(Hirsjarvi ym., 2009; Patton, 2015;).

Opettajien ohjelmointiosaamisen kehittdmistarve on selked. Taman vuoksi
tassd tutkimuksessa oli tavoitteena perehtya opiskelijoiden
pariohjelmointiharjoitukseen vaikuttaneisiin tekijoihin. Lisdksi tavoitteena oli
selvittdd sitd, miten ja mitka tekijat vaikuttivat koettuun oppimiseen. Tutkittava
aihe on ajankohtainen, koska ohjelmoinnin aseman kouluissa voidaan odottaa

kasvavan tulevaisuudessa (Balanskat & Engelhardt, 2015).

4.2 Tutkimukseen osallistujat ja tutkimusaineisto

Tutkimukseen osallistui yhteensd kahdeksan opiskelijaa (N=8). Suurin osa
osallistujista oli luokanopettajaopiskelijoita (n = 6), mutta mukana oli myos kaksi
aineenopettajaopiskelijaa. Tapaustutkimukselle tyypillisesti tutkimuksessa
kerattiin  aineistoa useita metodeja kdyttden (Hirsjarvi ym., 2009).
Tutkimusaineisto koostui ennakkokyselystd, video-observoinnista,
haastatteluaineistosta =~ sekd  opiskelijoiden  tuottamista  avainhetki-
muistiinpanoista. Tdssd tutkimuksessa hyodynnettiin  ennakkokyselyd,

haastatteluaineistoa ja opiskelijoiden avainhetki-muistiinpanoja.
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Ennakkokyselyn perusteella voidaan todeta, ettd osallistujien aiempi
ohjelmointikokemus oli yleisesti ottaen vidhdistd. Ennakkokyselyssa kartoitettiin
omien ohjelmointitaitojen ja kokemuksen lisdksi osallistujien kasityksid
ohjelmoinnista yleisesti, ohjelmoinnin merkitystd perusopetuksessa, kasityksid
pariohjelmoinnista, ohjelmoinnin ja pariohjelmoinnin herédttamia tunteita sekéa
kasityksid itsestd ohjelmoinnin opettajana. Ennakkokyselyn kysymykset ovat
tamdn raportin liitteissda (LIITE 1). Koska kysely toteutettiin kurssin
ennakkotehtdvand, vastasi sithen myos kaksi tdimdn tutkimuksen ulkopuolista
opiskelijaa. Nditd vastauksia ei tdssd tutkimuksessa otettu huomioon.

Osallistujat jaettiin ohjelmointikerralla pareihin ja ndma parit numeroitiin
1-4 aineiston késittelyn helpottamiseksi. Nditd parinumeroita kaytettiin
ndyttotallenteiden sekd parien tyoskentelyd tallentaneiden kameroiden
tiedostoja nimettdessd. Osallistujia myos haastateltiin viikko
pariohjelmointikerran jdlkeen ndissd samoissa pareissa. Haastattelut kestivét 25-
30 minuuttia. Haastattelut toteutettiin kurssin opetuskerralla etdnd ja niistd
tallennettiin dadnitiedostot.

Ennakkokyselyt keréttiin aluksi vastaajien nimikirjaimilla, kunnes ne
yhdistettiin litteroituihin haastatteluihin avainlistan avulla. Yhdistettdessa
ennakkokyselyitd  haastatteluihin  niistd =~ muunnettiin ~ nimikirjaimet
tunnistekoodeiksi. Tdten kirjallisessa aineistossa ei endd ollut mitddn
henkil6tietoja.

Yhden parin yhdistetyn ennakkokyselyn ja litteroidun parihaastattelun
laajuus vaihteli kahdentoista ja neljantoista sivun valilld (fonttikoko 11, rivivali
1,5). Avainhetkid (taulukko 1) koskevat muistiinpanot olivat yleisesti melko
suppeat, johtuen todenndkoisesti suurelta osin niiden tayttamiseen kaytettdvissa
olleen ajan rajallisuudesta. Muistiinpanoihin osallistujat merkitsivit
pariohjelmointiharjoituksesta lomakkeen (LIITE 2) avulla hetkid, jotka tukivat

toimintaa tai haastoi tai sai aikaan ristiriitaa (taulukko 1).
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Taulukko 1

Tutkittavien kirjaamien avainhetkien mdirdt

ID  A:Hetki, joka tuki tai oli hyodyksi, f  B: Hetki, joka haastoi tai sai aikaan ristiriitaa, f

H3 3 1

H4 2 3

H5 4 1

Hoe 3 1

H7 1 1

H8 4 2
KA 2,83 KA 1,5
KH 1,07 KH 0,76

Huom. H1 ja H2 eivit palauttaneet avainhetkilomakkeita. KA = keskiarvo, KH = keskihajonta, ID
= tunniste.

Avainhetkien merkitsemisen tukena opiskelijat kayttivat
pariohjelmointikerralla ~ kuvattuja  ndytontallenteita sekd videokuvaa.
Avainhetkien kerddamistd on kuvattu tarkemmin luvussa 4.3. Videomuodossa
aineistoa kerdttiin tutkimuksessa yhteensd noin 18 tuntia. Tutkimuksessa
hyodynnetty aineisto rajattiin tutkimustavoitteen kannalta oleellisiin osiin, jonka

vuoksi tdssd pro gradu -tutkimuksessa ei hyddynnetd kerittyd videoaineistoa.

4.3 Tutkimusaineiston keruu

Tutkimusaineisto keréttiin marras-joulukuussa 2021. Aineiston kerddminen
aloitettiin  osallistujien ennakkokyselylld. Ennakkokyselyssd Kkartoitettiin
osallistujien aiempaa ohjelmointi- ja pariohjelmointikokemusta, seka kasityksia
ohjelmoinnin ohjaamisesta. Kyselyyn vastattiin Webropoll -palvelussa.
Ennakkokyselyllda  saatiin  kerdttyd tietoa opiskelijoiden aiemmasta
ohjelmointikokemuksesta. Tamén tiedon ansiosta kaksi kokeneempaa
ohjelmoijaa voitiin laittaa tyoskentelemddn parina ja muiden osallistujien

tiedettiin olevan oman kuvailunsa mukaan samalla viivalla
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ohjelmointikokemuksen suhteen. Samalla keréttiin osallistujilta tarvittavat luvat
aineiston kerddmiseen, sekd informoitiin heitd aineiston sdilyttdmisestd ja
késittelysta.

Kaksi viikkoa ennakkokyselyn jdlkeen osallistujille jérjestettiin
pariohjelmointiharjoitus. Tdmé&n aikana vastaajat suorittivat Scratch-
ympadristossd kolme erilaista ohjelmointitehtdvaa. Tehtdvéat etenivit niin sanotun
Use-Modify-Create mallin (Franklin ym., 2020) mukaisesti. Ennen ohjelmoinnin
aloittamista osallistujia muistutettiin osallistumisen vapaaehtoisuudesta ja heilta
kerittiin allekirjoitetut tutkimusluvat. Ennakkokyselyilld kartoitetun aiemman
osaamisen perusteella kahta enemmdn kokemusta omaavaa osallistujaa
ehdotettiin muodostamaan pari, mutta muuten osallistujat muodostivat parit
vapaasti. Kaikki parit tyoskentelivdt samassa tilassa ja kaikilla pareilla oli
kaytossddn yksi tietokone, ndyttd, hiiri ja ndppdimisto. Jokaisen parin
tyoskentelyd tallennettiin GoPro -kameralla sekd nadytonkaappauksella IRIS
Connectin avulla. Lisdksi koko tilasta tallennettiin yleiskuvaa yhdelld kameralla.
Parit tyoskentelivit koko harjoituksen samoilla tietokoneilla yhtd paria lukuun
ottamatta, joka vaihtoi toisen tehtdvéan jdlkeen tietokonetta ndytonkaappaukseen
liittyneen ongelman takia. Lisdksi samassa tilassa oli kolme ohjaajaa, jotka
vastasivat kuvauksesta sekd tarpeen mukaan ohjasivat opiskelijoita. Tehtdvien
ohjeistukset antanut ohjaaja sen sijaan toteutti opetuksen etdyhteyksien
valitykselld. Ohjaajan naytto sijaitsi luokan etuosassa, josta jokainen pystyi
seuraamaan ohjeistusta. Tehtdvissa ohjaajat auttoivat osallistujia vain, mikali he
erikseen kysyivdat apua. Ohjelmointikerran jarjestelyja on havainnollistettu

kuviossa 1.
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Kuvio 1.

Havainnollistaminen pariohjelmoinnin  jirjestelyistdi. Numerot vastaavat parien
numeroita

Opettajan naytto

Kamera -
Yleiskuva Kamera 3

Kamera 1

Kamera 2 Kamera 4

Ensimmadisessd tehtdvadssd osallistujat ohjelmoivat aluksi opettajan
antamien ohjeiden mukaisesti pareissa. Opettajan ohjeiden mukaan harjoiteltiin
lohkojen lisddminen sekd taustan vaihtaminen. Tdmain jdlkeen parit seurasivat
itsendisesti Innokas-verkoston luomaa pelinkehitysohjetta (Ilola & Pukkila,
2019). Kaikki parit toteuttivat samalla periaatteella toimivan yksinkertaisen

sokkelopelin, jossa pelihahmo liikkui nuolindppdimilld ja palasi alkuun, mikali
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hahmo osui labyrintin seiniin. Ensimmadinen tehtdva kesti kokonaisuudessaan
noin 30 minuuttia.

Parien toinen tehtdvd oli valita ja suorittaa debugging-harjoituksia.
Tehtdvissd parien tuli etsid ja korjata virheitd valmiista koodeista tehtdvanannon
mukaisesti. Tehtdvit oli jaettu kolmeen eri taitotasoon (simple task, medium task
ja hard task) ja kuhunkin taitotasoon oli tarjolla kolme tehtdvad (simple task 1,
simple task 2, simple task 3 jne.) Ohjeistuksen jdlkeen pareilla oli 15 minuuttia
aikaa valita ja suorittaa haluamiaan tehtdvid. Lopuksi ohjaajat pyysivit
osallistujia sanallistamaan yksittdisten tehtdvien ratkaisuja muille opiskelijoille.
Ainakin yksi pari ratkoi samalla kesken jadnyttd tehtdavaa. Debugging-osio kesti
kokonaisuudessaan noin 30 minuuttia ja sitd seurasi kymmenen minuutin tauko.
Toisen harjoituksen jdlkeen parin 2 ndytonkaappaus ei kuitenkaan tallentunut ja
taten kyseisestd harjoituksesta saatiin parin osalta talteen vain GoProlla kuvattu
aineisto.

Tauon jdlkeen ohjelmointiharjoituksen viimeinen tehtdvé oli suunnitella ja
toteuttaa peli. Tehtdvan ohjeistuksena oli tuottaa pelattava peli, jossa vahintdan
yhtd hahmoa pystyi ohjaamaan. Ohjeistuksessa myos kehotettiin
suunnittelemaan pelistd sopivan haastava ja rajattiin ajaksi 55 minuuttia.
Ohjeistus tehtdvaan kesti noin viisi minuuttia. Pelit esiteltiin lopuksi muille
osallistujille.

Viikko pariohjelmoinnin jélkeen jdrjestettiin osallistujille reflektiokerta
Zoom -alustalla. Reflektiokerralla tavoitteena oli palata pariohjelmointiin ensin
itsendisesti ja tarkastella pariohjelmointikerran avainhetkid, ja tdméan jdlkeen
parien kokemuksia pariohjelmoinnista  kartoitettiin  parihaastatteluna.
Avainhetkiin palaamisen tueksi vastaajat pddsivit selaamaan videoita omista
ohjelmoinneista Iris Connectin kautta, jonne vastaajille luotiin omat tunnukset ja
nakyviin joko ndytonkaappaus tai GoProlla kuvattu tallenne ohjelmointikerralta.
Datan katoamisen my6té osa pareista palasi joihinkin tehtdviin GoProlla kuvatun
videon kautta. Tallenteista vastaajat etsivit ja kuvailivat omia avainhetkidan
lomakkeen (LIITE 2) avulla. Avainhetket tarkoittivat tdssd tapauksessa hetkid,

jotka he olivat kokeneet hyodyllisiksi oppimiselle tai tukivat pariohjelmointia,
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taikka hetkid, jotka osallistujat kokivat haastavina tai saivat aikaan ristiriitaa.
Avainhetkistd kirjoitettiin muistiin tallenteen nimi sekd aikaleima, jotta niihin
voidaan tarvittaessa tarkastella myohemmin. Avainhetkiin palaamiseen ja
muistiinpanojen kirjaamiseen annettiin osallistujille aikaa noin 20 minuuttia.
Taytetyt avainhetkimuistiinpanot palautettiin kurssin Peda.net -sivustolle
jaettuun palautuskansioon.

Avainhetkien kasittelyn jdlkeen osallistujat jaettiin ohjelmointikerran
parien mukaan Zoomin breakout roomeihin. Jokaista paria meni lisdksi
haastattelemaan yksi ohjaaja. Ohjaaja informoi osallistujia haastattelun
tallentamisesta ja jakoi kysymykset osallistujille. Haastattelun oli luonteeltaan
puolistrukturoitu teemahaastattelu (Hirsjarvi ym., 2009) ja tdmdn myotd
osallistuvat parit keskittyivdat keskusteluissaan hieman eri osa-alueille.
Haastatteluun kaytettdvissa oleva aika oli kuitenkin suhteellisen lyhyt, joten
valmiilla haastattelurungolla pyrittiin pitimddn haastattelu tutkimuksen
kannalta oleellisissa teemoissa (Patton, 2015). Haastattelurungossa (LIITE 3)
kasiteltiin keskustelua virittelevdan alun jdlkeen pariohjelmointia, opettajien
toimintaa, tehtédvid ja ympéristod, omaa opettajuutta sekd kokemuksen jalkeista
pohdintaa.

Haastattelujen danitiedostoja litteroitaessa osallistujien nimet muunnettiin
tunnistekoodeiksi H1-H8 (H1 = haastateltava 1 jne.) anonymiteetin
sdilyttdimiseksi. = Tunnistekoodit  jaettiin  haastatteluita  litteroitaessa
parinumeroiden mukaan. Ensimmaéisessd parissa toinen haastateltava nimettiin
H1 ja toinen H2. Sama kéytanto padtee myos muihin pareihin, jolloin pari 2 on H3
ja H4, pari 3 H5 ja H6 ja pari 4 on H7 ja H8. My®0s ohjaajien nimet muunnettiin
haastatteluista  tunnistekoodeiksi  ohjaajat 1-4. Tunnisteet annettiin
numerojdrjestyksessa sitd mukaan, kun ohjaajat mainittiin haastatteluissa. Néaista
pseudonyymeistd koottiin avainlista, jonka avulla osallistuja pystyttiin
yhdistimddan tunnistekoodiin. Avainlistan avulla pystyttiin my6hemmassa
vaiheessa yhdistaim&ddn esimerkiksi ennakkokyselyn aineisto oikeaan
haastatteluaineistoon. Haastattelut litteroitiin kokonaisuudessaan sana sanalta

niin kuin ne haastattelussa puhuttiin (Hirsjdrvi ym., 2009).
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44 Aineiston analyysi

Analyysid varten ennakkokyselyt ja litteroidut haastattelut siirrettiin Atlas.ti
ohjelmistoon, jota kdytettiin analyysin tukena (Patton, 2015). Aineistoa
pdddyttiin analysoimaan laadullisen sisdllonanalyysin mukaisin menetelmin,
koska  tapa  soveltuu  hyvin  haastatteluaineistojen  analysointiin
tapaustutkimuksissa (Patton, 2015). Aineiston analyysi eteni Tuomen ja
Sarajdrven (2018) kuvaaman teemoittelun kautta aineistoldhtoisesti, koska tdssa
tapauksessa haluttiin selvittdd sitd, mitd kustakin teemasta on haastatteluissa

sanottu. Analyysin etenemistd on havainnollistettu kuviossa 2.

Kuvio 2

Kuwio aineiston analyysisti

4 N\

Adnitiedostojen litterointi

e N
Haastatteluaineistoihin
perehtyminen
\_ J

4 . 4
( Yldteemojen ) / \

Oppimista
muodostaminen
\. J edistdvien/hidastavien
p N tekijoiden etsiminen

Yldteemojen jakaminen aineistosta

. alateemoihin ) \ /
1 8 2 2

Teemojen ja oppimiseen

vaikuttaneiden

tekijoiden tarkastelu
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Analyysin tavoitteena oli etsid ja merkitd aineistoon ne kohdat, joissa
vastaajat keskustelivat pariohjelmointikokemuksestaan ja kokemukseen
vaikuttaneista asioista, kuten yhteistyostd parin kanssa tai ohjelmointitehtavista.
Tutkimuksen analyysiyksikkoind toimivat ajatuskokonaisuudet, joiden pohjalta
teemat madritettiin aineistosta (Tuomi & Sarajdrvi, 2018). Namd analyysiyksikot
saattoivat sisdltdd useitakin lauseita, joista teemat pelkistettiin. Esimerkki

sitaattien teemoittelusta on kuvattuna taulukossa 2.

Taulukko 2

Esimerkki teemojen muodostamisesta aineistosta

Pseudonyymi Sitaatti Paateema/alateema

H5 ”Niinpd. Ja mé jotenkin koen, ettd meilld oli ainakin Yhteistyo -
Scratchin suhteen sama taso. Ettd sekin, ettd jotenkin
ettd saatiin vhdessd pohtia niin kuin samalla tasolla,
samalla viivalla, niin sekin auttoi. Ettd ehké jos s& oisit
ollut jotenkin tosi ammatti Scratchin kayttdjd, niin en
tiedd oisko se sitten ollut sama juttu endd.”

Taitoero

H3 ” ... sithen ettd sai itse rajata sen tehtdvin ja sitten tehda Tuki -
joku oma homma, niin siind niin en muista ettd ei
varmaan ikind kysytty apua, mutta itse muistan kylld
miettineeni sitd, etti on ihan hyvid, etti on joku
semmoinen itsedkin vield parempi olemassa, jos tulee
joku ongelma, ettd voi kysyé sitten neuvoja.”

Opettaja

H6 ”... koin, ettd se motivoituminen tapahtui ja se Tehtavit -
innostuminen ja se semmoinen tydskentelyn imu, niin
se ldhti lentoon sitten, kun me pd&dstiin itse
kehitteleméén sitd meidén [pelid].”

Tehtaviatyyppi

Haastattelujen litteroinnin ja niihin perehtymisen jdlkeen aineistosta
ryhmiteltiin haastateltavien kokemuksista pddteemoja, joiden voitiin katsoa
vaikuttaneen oppimiskokemukseen. Analyysissa muodostettiin seuraavat
pddteemat: yhteistyé parin kanssa, tuki, tehtdvidt ja oppimisympaéristo.
Paddteemoja jaettiin aineiston pohjalta edelleen alateemoihin (taulukko 3).
Yhteisty6 parin kanssa jaettiin p&ddtoksentekoon, rooleihin ja niiden

jakautumiseen, sekd parin keskindiseen taitoeroon. Paddteema, tuki, jaettiin
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seuraaviin alateemoihin: opettajan tarjoama tuki, parin tarjoama tuki ja muiden
opiskelijoiden tarjoama tuki. Tehtdvid koskevat kokemukset luokiteltiin
haastavuuden sekd tehtdvdatyypin mukaan. Tehtdvatyyppi jaettiin edelleen
avoimiin tehtdviin sekd suljettuihin tehtdviin. Suljetussa tehtdvassa tarkoitetaan
tdssd tapauksessa rajattua opettajajohtoista tehtdvdd, jossa oppija seuraa
esimerkiksi joko opettajan mallia tai muita yksityiskohtaisia ohjeita
saavuttaakseen tietyn lopputuloksen. Avoimessa tehtdvdssd oppijalla taas on
suuri pddtintdvalta sithen, mitd ja miten ldhtee toteuttamaan. Paddteema
oppimisympdristo jaettiin aineiston perusteella fyysiseen oppimisymparistoon,

viélineisiin sekd Scratchiin oppimisymparistona.

Taulukko 3

Pariohjelmointikokemukseen vaikuttaneet tekijit

Pddteema Alateema

1. Yhteistyo a. Paatoksenteko
b. Roolit ja niiden jakaantuminen

c. Parin vilinen taitoero

2. Tuki a. Parilta saatu tuki
b. Opettajalta saatu tuki

c. Muilta opiskelijoilta saatu tuki

3. Tehtdvit a. Haastavuus

b. Tehtavityyppi

4. Oppimisympaéristod a. Vilineet
b. Scratch

c. Fyysinen oppimisympéristo

Analyysin toisessa vaiheessa kokemuksista etsittiin vastausta sithen, tukiko
opiskelijoiden mielestd mainittu asia oppimista vai haastoiko se sitd. Tdssd
vaiheessa hyodynnettiin ensimmdisen vaiheen kategorisointia ja tarkasteltiin,
mainitsivatko opiskelijat niiden yhteydessd kyseisen tekijan tukevan vai

hidastavan oppimista. Luonnollisestikaan osasta koodauksista tdtd seikkaa ei
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pystytty tarkastelemaan, jolloin tukemista tai vaikeuttamista ei merkitty.

Esimerkkejd oppimista tukevista tekijoistd sekd oppimista haastavista tekijoista

on esitettynd taulukossa 4.

Taulukko 4

Esimerkkeji oppimista tukevien ja haastavien tekijoiden maininnoista

Pseudonyymi

Sitaatti

Vaikutus
oppimiseen

HS8

H1

H4

He6

“Yhden minkéd voin sanoa vield, niin ehké just se kun teki
sitdi omaa pelid, niin jotenkin mun mielestd sitoutti
hirveesti siithen tyoskentelyyn tavallaan, etti siihen
jotenkin uppoutui ihan tosi tiiviisti sen tekemiseen. Mulla
ainakin meni siind vdh&n niin kuin ajantaju, kun oli niin
tavallaan_keskittynyt siihen ja halusi sen saada tehtyé. Ja
sitten se oli jotenkin niin hauskaakin tehdéd sitd yhdessd,
niin ja suunnitella, niin se oli ainakin semmoinen.”

”No mun mielestd ainakin, méd en ollu siis Scratchia ihan
hirveesti oikein ennen kayttiny, ja kyl méd tavallaan
ymmarsin sen miké sielld on niinku taustalla. Etta sit se
kehitty siind koko ajan, mut mun mielestd se oli kiva kun
(H2) oli siind kaverina, niin sitten tavallaan pystyi
keskustelemaan vihan siitd ettd miten ndd toimii, ja sitten
ku (H2) oli vdhdn etevampi siind Scratchin kaytossa
ainakin alkuun. Mulla olis kestédny ikuisuus varmaan etsid
ne sieltd. Niin sain sellasta tukea.”

"No siis kylld ainakin omasta nikokulmasta se alku oli
todella tylsa. Ettd kun se oli semmoinen tosi
rautalankamalli ja semmoinen opettajajohtoinen, ettd
tehd&dédn vaihe yksi, sitten tehd&ddn vaihe kaksi, tehddan
vaihe kolme, oletko paassyt tdhidn vaiheeseen. Ja sitten kun
on tuttua asiaa, niin se oli vdhin semmoinen, etti odotteli
vaan, ettd padstdanko kohta tekemddn niin kuin semmoisia
haasteellisia tai semmoisia vdhdn niin kuin oman tason
tehtdvid.”

”...mé en edes muistanut tuota labyrinttid, ettd mulla, ma
muistan vaan siitd alusta sen, ettd me tehtiin tosi paljon
ohjatusti ja sitten méd varmaan siind sanoinkin ddneen, etta
mulle tdmdn tapainen tekeminen, tdd ei tuota sitd
oppimista. Ettd tdd ehkd osoittaa hyvin sen, ettd mulla ei
ole jadnyt siitd hirvedsti mieleen.”

Tuki
oppimista

Tuki
oppimista

Haastoi
oppimista

Haastoi
oppimista
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4.5 Eettiset ratkaisut

Koko tdmdn tutkimuksen ajan noudatettiin hyvan tieteellisen kdytannon
periaatteita (Hirsjarvi ym., 2009; Tuomi & Sarajdrvi, 2018). Osallistuminen
tutkimukseen oli koko tutkimuksen ajan vapaaehtoista ja osallistujia informoitiin
tutkimuksen tarkoituksesta (Madkeld, 2005). Tutkimusaineisto kerdttiin
opiskelijoiden kurssin aikana, joten samalla tuli varmistua siitd, ettd heiddn
pddatoksensd olla osallistumatta tutkimukseen ei esimerkiksi vaikuta heiddan
kurssisuoritukseensa tai arviointiin. Tdma oli erityisen tdrkedd huomioida tdssa
tutkimuksessa tutkimusryhmdn ja tutkittavien suhteesta johtuen. Osa
tutkimusryhmastd toimi samalla kurssilla opettajina. Osallistumisen
vapaaehtoisuudesta muistutettiin  ennakkokyselyn, pariohjelmoinnin ja
parihaastattelun  yhteydessd. Ennen osallistumista opiskelijat my0s
allekirjoittivat suostumuslomakkeen tutkimukseen osallistumisesta, sekd
tietosuojailmoituksen tutkimusaineiston késittelystd ja sdilytyksesta.

Keritty aineisto sdilytettiin Jyvaskyldan yliopiston verkkoasemalla, jolloin
aineistoon péadsi kasiksi vain erikseen maddritetyt kirjautuneet henkilot VPN-
yhteyden kautta tai yliopiston verkossa. Parihaastatteluissa kaytetty Zoom-
ohjelma tuottaa nauhoituksesta sekd &dni- ettd videotiedoston. Adniraidat
siirrettiin verkkoasemaan ja videotiedosto tuhottiin. Myts pseudonymisoitujen
haastattelujen avainlista sdilytettiin  verkkoasemalla. Pseudonymisoitua
ennakkokysely- ja haastatteluaineistoa sdilytettiin tutkijaryhméan yhteisessa
Teams-kansiossa.

Esitin aineiston analyysisuunnitelman litteroinnin jdlkeen muulle
tutkijaryhmalle, jolloin sain myos palautetta analyysisuunnitelmasta. Muut
tutkijaryhméan jasenet tutustuivat myos aineistoon ja kirjasivat omia
huomioitaan, jolloin pystyin vertaamaan niitd omiin huomioihini ja tekemiini
teemoitteluihin.

Tutkimuksessa on verrattain pieni otos (N = 8) ja se vaikuttaa vdistamatta
tutkimuksen tulosten laajuuteen ja tarkkuuteen. Kuitenkin laadullisen
tutkimuksen tarkoituksenmukaisuus on toisaalta vahvasti yhteydessa aineiston

laatuun ja laajuuteen otoskoon sijaa (Patton, 2015). Tamén tutkimuksen
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tavoitteen sekd etsivdn otteen huomioon ottaen aineisto oli riittdvan laaja ja
tarpeeksi laadukas tarkoituksenmukaisen analyysin toteuttamiseen.
Tutkimuksen 16ydot pyrin perustelemaan laajasti kaunistelematta niitd ja
perustelemaan 16yt6jad lainauksilla aineistosta (Hirsjarvi ym., 2009). Vaikka laajat
kuvaukset tutkimusaineistosta luovat pohjan tulkinnoille, ei kuitenkaan ole
tarkoituksenmukaista, ettd tuloksissa raportoidaan kaikki, mitd tutkittavat ovat
sanoneet (Patton, 2015). Taten pyrin tasapainottelemaan riittdvan laajan kuvailun

ja tarkan tulkinnan valilla.
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5 TULOKSET

5.1 Pariohjelmointikokemukseen vaikuttaneita tekijoitd

Aineistosta muodostettiin nelji pddteemaa: yhteisty, tuki, tehtdvit ja
oppimisympadristo. Padteemat jaettiin edelleen alateemoihin. Pddteemojen sekéd
alateemojen jakautumista kuvataan taulukossa 5 ja tekstind seuraavissa
kappaleissa. Yhteistyd -pddteemaa késittelevdat kokemukset (f = 64) jaettiin
seuraaviin alateemoihin: padtoksenteko (f = 27), parin taitoero (f = 15) sekd roolit
ja niiden vaihtuminen (f = 22). Yhteistyoteemasta keskustelivat selvasti eniten
pari kaksi (21 mainintaa) ja neljd (22 mainintaa), kun taas pareilla yksi (10
mainintaa) ja kolme (11 mainintaa) yhteistyostd keskusteleminen oli
haastattelussa vdhdisempdd. Yhteistyohon liittyvid 10oytojd sekd yhteistyotd
oppimisen kannalta késitelldéan kappaleessa 5.2.

Tuki -péddteemaan (f = 26) muodostui kolme alateemaa: opettaja, pari ja
muut oppijat. Merkittavimmaksi teemaksi nousi selvésti opettajan tarjoama tuki
(f = 16) ja vahdisimmadksi muiden oppijoiden tuki (f = 1). Parin tuki (f = 9)
mainittiin, mutta tdmé&n alateeman erottelu parin kanssa tehtdvéasta yhteistyostd
oli jokseenkin pulmallista. Pari numero kolme toi esiin muita useammin esiin
huomioita tuesta (f = 10) kuin muut parit. Pari numero yksi mainitsi teeman
hieman harvemmin (f = 6), pari numero kaksi ja pari numero nelja (f = 5). Pari
numero kolme myos keskittyi selvdsti enemmaén opettajan tarjoamaan tukeen
(Opettajan tuki f = 8, parin tarjoama tuki f = 2, muiden oppijoiden tarjoama tuki
f=0). Tuloksia kuitenkin hieman vé&éristdd parin tarjoaman tuen ja yhteistyon
hdilyva linjanveto. Tuki -pddteemaa sekd koettua yhteyttd oppimiseen
kasitelldaan kappaleessa 5.3.

Tehtadvat - padteemaan havaittiin liittyvan yhteensd 44 mainintaa. Naistd 14
kasitteli tehtdvien haastavuutta ja 30 tehtavatyyppid (suljettu-avoin). Pari kolme
ja neljd painottivat haastatteluissaan tehtavatyyppid (Pari 3: haastavuus f = 6,
tehtavatyyppi f = 12. Pari 4: haastavuus f = 1, tehtdviatyyppi f = 9). Tehtdviin

liittyvid tuloksia késitellddan kappaleessa 5.4.



30

Haastatteluista pystyttiin muodostamaan my6s oppimisymparistd -
pddteema (f = 7). Teemasta puhuttiin kuitenkin vain kahdessa haastattelussa.
Teema kuitenkin pystyttiin jakamaan edelleen fyysiseen ymparistoon (f = 1),
Scratch-ohjelmointiympaéristoon (f = 3) sekd vdlineisiin (f = 3). Scratch
oppimisympdristond sekd vélineet mainittiin kummatkin kolme kertaa ja
fyysinen oppimisympadristo kerran. Yhteensd osallistujat mainitsivat

oppimisympariston seitsemén kertaa.

Taulukko 5

Pariohjelmointiin liittyneiden teemojen mainintojen mddrdt

Péddteema f Alateema f
Yhteisty6 64 Paatoksenteko 27
Roolit ja niiden jakaantuminen 22
Parin vilinen taitoero 15
Tuki 27 Parilta saatu tuki 9
Opettajalta saatu tuki 16
Muilta opiskelijoilta saatu tuki 1
Tehtavat 44 Haastavuus 14
Tehtavityyppi 30
Oppimisympéristo 7 Vilineet 3
Scratch 3
Fyysinen oppimisymparisto 1

5.2 Yhteistyo

Kaikki parit kertoivat haastatteluissa yhteistyostddn ja erityisesti, miten
paatoksentekoprosessi eteni pariohjelmoinnissa (f = 27). Keskustelulle, yhteiselld
ideoinnilla ja kokeilemisella oli keskeinen rooli. Kaikki haastateltavat toivat
haastatteluissa ilmi, ettd kokivat tarkednd “hyvan vuorovaikutuksen” (H7)
harjoituksen kannalta. Paddtoksenteko eteni toisen ehdottamasta ideasta

toteutuksen suunnitteluun, ”toteutuksen kokeiluun”, mahdollisten “ongelmien
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korjaamiseen” ja timan jdlkeen jatkoideaan (H6). Ongelmatapauksissa vastaajat
kertoivat ”palanneensa takaisin ja kokeilleensa uutta” (H7).

Oli myo6s mielenkiintoista, ettd yhdessd haastattelussa tuli esiin tilanne,
jossa pari oli pelid kehitettdessd eri mieltd ”yksityiskohtien hiomisesta” ennen
kuin “perusjutut” olivat valmiina (H4). Parin toinen osapuoli (H3) kuitenkin
kuvaili kokeneensa erimielisyyden ennemminkin ”valaisevaksi” hyokkddvan
sijaan. Muut parit eivdt tuoneet haastatteluissa esiin vastaavista
erimielisyyksistd.

Yhteistyo pddtoksenteossa koettiin valtaosin hyodyllisend oppimisen
kannalta (f = 14). Vain yhdessé (f = 1) tapauksessa vastaaja kertoi tilanteesta, jossa
koki yhteistyon puutteen haastaneen oppimista, kun H8 "teki enemmaén” ja "H7
ehkd vdhan katsoi”. H8 kertoi tdmédn tapahtuneen ensimmadisessd tehtdvassa ja
yhteistyon lisddntyneen myohemmissa tehtadvissa.

Roolit (f = 24) jakautuivat aluksi kaikilla pareilla pitkalti sattumalta muun
muassa “sen mukaan miten istuttiin” (H2). Rooleihin liittyneistd maininnoista
viiteen (f = 5) liittyi my06s oppimista edistdva kokemus ja neljdan (f = 4) oppimista
hidastava tai haastava kokemus. Roolien vaihtelu tyoskentelyn aikana kuitenkin
erosi huomattavasti parien vaélilld ja roolijako koettiin eri tavoin oppimisen
kannalta. Yksi pari toteutti koko ohjelmoinnin samalla kuski-kartturi jaolla
kummankin pitdessd sitd toimivana tyoskentelytapana
pariohjelmointiharjoitukseen. H4 kertoi, ettd hantd kiinnosti enemmaén “miettia
niitd ongelmia” ja ”keskittyd sithen, miten tdd toteutetaan tai miten ratkaista toi
ongelma”. My®os parin toinen osapuoli H3 kertoi tavan toimineen ja koki H4
sanoittaneen ”“mitd hdn pohtii”. Toisaalta toiset kokivat merkittdvaksi itse
tekemisen oppimisen kannalta ja kiinnittivdt enemman huomiota roolien
tasaiseen jakaantumiseen. Esimerkiksi pari 3 kertoi, ettd he olivat padttaneet
“aika alkuun, ettd me vaihdellaan” ja kumpikin kertoi kokeneensa, ettd roolien
vaihto oli “luontevaa” (H5). H6 my06s mainitsi, ettd tyomaédra jakautui tasaisesti
eikd han “tehnyt jotain liian vdhédn tai liikaa”. Kumpikin oli H5 mukaan
”aktiivisia, vaikka toisella oli hiiri tai ndppdimistd”, “ehdotti koko ajan jotain,

”auttoi toisiamme” seki oli “1dsné siind tilanteessa”.
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Yksi pareista kiinnitti haastattelussa huomiota seuraamisen ja tydstamisen
viliseen eroon oppimisen kannalta. Haastateltava kertoi tilanteesta, jossa
huomasi seuraamisen jdlkeen, ettei osannutkaan ohjelmointia samalla tasolla,

kuin ajatteli seuraamisen aikana osaavansa.

Joo, mutta itse asiassa md huomasin siind, ettd kun ma en ollut tehnyt niitd, niin sitten
tuntui, tai siis vaikka mé olin seurannut vieressd, ettd mitd (H8) tekee ja tuntui, ettd ma olin
koko ajan mukana, mutta sitten kun jouduin itse ottamaan sen hiiren ja rupee laittamaan
niitd, sitten méd en yhtdkkid niin kuin osannutkaan samalla lailla, vaikka musta tuntui se
ihan selkeiltd, mitd (HS8) teki. Niin sitten se ei ollutkaan sama asia, kun mé rupesin itse
tekemédn. Se tuntui, ettd piti eri lailla 1dhte4 ajattelemaan. (H7)

Taitoeroa koskeva keskustelu oli luonteeltaan hyvin pohtivaa, ja se oli
haastateltavien mukaan herattanyt keskustelua my6s koko ryhméan kesken
kahvitauolla. Enemmistd vastaajista (n = 5) mainitsi pitdneensd parin osapuolien
samankaltaista osaamisen tasoa hyvdnd asiana oppimisen kannalta taman
kaltaisessa tyoskentelyssd. Samalla viivalla ohjelmointiosaamisen suhteen
oleminen mahdollisti vastaajien mukaan muun muassa sen, ettd he ”saivat
yhdessd pohtia samalla tasolla” (H5), “tasavertaisemman vuorovaikutuksen”
sekd ”vaikuttamisen projektiin” (H4).

Moni silti pohti haastatteluissa eri tasoisten ohjelmoijien hyotyjd ja haittoja
pariohjelmoinnin kannalta. Esimerkiksi H7 pohti sitd, ettd eritasoisista
ohjelmoijista muodostetut parit olisivat “saattaneet tukea niitd heikompitasoisia”
ja edistyneemmadt taas olisivat “joutuneet selittimaddn toiselle”. Toisaalta
esimerkiksi H4 mietti sitd, “jos edistyneempi vaantaa perusasioita rautalangasta
moneen kertaa, niin turhautuuko siihen tai saako hin siitd mitdan”.

Aineistosta pystyi tekeméddn kiinnostavan havainnon osallistujasta (H2),
joka ennakkokyselyssd kuvasi itseddn “hyvin aloittelevaksi ohjelmoijaksi” ja koki
pariohjelmoinnin “herdttdvan paniikkia” sekd kyseenalaisti oman panoksensa
merkittavyyttd pariohjelmoinnin kannalta. Tamé& opiskelija kertoi myos
haastattelussa kokeneensa parin sanomisen vaikuttaneen

ohjelmointikokemukseen negatiivisesti.

(H2) No mulla oli ehké sellanen, ettd ku md oon ehkd aiemminkin
kokenu, ettd mi oon viahin niinku hidas, niin sitte ku me
neuvoteltiin siitd, ettd kumpi kayttaa hiirtd siind ku me tehtiin
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sitd projektia, niin sitten toi niinku just toi niinku (H1) sano
ettd hdn on niin nopea, ettd on parempi ettd ma kaytan hiirta
ja se ei ollu mitenk&dn silleen, et se ois niinku positiivisessa
mielessi sanottu, mutta mulle tuli sellanen olo ettd oonks mie
jotenkin hidas, hah. Vaikka mai tieddn, ettd et s4 sitd
tarkottanu silleen. Mut mul tuli vaan sellanen olo.

(H1) Joo.

(H2) Ettd oonko ma sit vaikka se idea oli siind se kun (H1) on
pelannu niin paljon tavallaan et sitten (H1) ois klikkaillu niita
juttuja niin ettd méa en ois kerenny seuraamaan sita.

Parin toinen osapuoli H1 kuitenkin kuvasi haastattelussa H2 ”etevammaéksi
Scratchin kadytossd, ainakin alussa” ja kertoi 1oytdneensa esimerkiksi tarvittavia
toimintoja nopeammin ohjelmointiymparistostd H2 avulla.

Osa opiskelijoista toi haastatteluissa esiin “avoimen ja turvallisen
ilmapiirin” (H6) merkityksellisend. Erityisen merkitykselliseksi koettiin samalla

tasolla oleminen ja uskallus tuoda esiin omaa osaamattomuutta.

(H5) Ja mé jotenkin koen, ettd meilld oli ainakin Scratchin suhteen
sama taso. Ettd sekin, ettd jotenkin ettd saatiin yhdessa pohtia
niin kuin samalla tasolla, samalla viivalla, niin sekin auttoi.
Ettd ehka jos sd oisit ollut jotenkin tosi ammatti Scratchin

(H6) Niin totta, ja samat sanat. Koska sitten varmasti se, ettd se just
vield varmasti osaltaan sitten kuitenkin vaikutti siihen, etta
sitd uskalsi myos kysyé kaikkea mahdollista ja olla jotenkin

silleen.
(H5) Pihalla.
(H6) Avoin. Niin avoimesti pihalla.

Turvallinen ilmapiiri rakentui parin numero kolme (H5 & H5) mukaan nopeasti,
ja H6 koki “uskaltavansa kysyé ja ehdottaa”. Haastattelussa H6 my6s mainitsi
huomanneensa avainhetkitehtdvan aikana videolta vilittyneen sen, kuinka
ilmapiirin myo6td tehtdvd eteni ja “oma ymmaérrys rakentui nimenomaan

yhteistyon avulla”.  H6 myo6s korosti samassa yhteydessd “ajatusten,
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kysymysten, ehdotusten sekd ratkaisuiden” ddneen sanoittamisen tdrkeytta.

Myds parit

5.3 Tuki

Tuki -pddteemaan koodatuista kohdista (f = 26) valtaosa kasitteli opettajan
tarjoamaa tukea (f = 16). Paikalla olleet ohjaajat sopivat keskenddn, ettd
opiskelijoita autetaan silloin kun he pyytdviat apua. Muuten heiddn annettiin
tyoskennelld keskenddn. Luonnollisesti parit tarvitsivat eri méddrdn tukea
opettajalta  pariohjelmointiharjoituksen aikana, mutta kaikki kokivat
mahdollisuuden opettajan tarjoamaan tukeen hyddyllisend oppimisen kannalta.
Esimerkiksi H3 kertoi pitdneensa tarkednd sitd, ettd ” on joku semmoinen itsedkin
vield parempi olemassa, jos tulee joku ongelma, ettd voi kysya sitten neuvoja”.
H3 ei kuinkaan muistanut, ettd olisivat missddn vaiheessa kysyneet apua
harjoituksen aikana. Ohjaajien toiminnassa koettiin myos hyvéksi rauhallinen

olemus, oikea-aikaisuus sekd tapa, jolla opettajat tukivat.

(H6) Joo kylld mé koin, kirjoitinkin tuonne ettd, koin jotenkin etta
(Ohjaaja 1) sai ihan dlyttomdn hyvin tukea ja apua, ettd hdn on
jotenkin ihan, olemus oli niin semmoinen rauhallinen ja sitten,
ettd han osasi silleen jotenkin oikea-aikaisesti antaa sitd tukea
ja ohjausta ja neuvoja. Ja sitten just silleen ettd "hei nyt te ootte
oikeilla jdljilla” ja silleen ohjata sinne oikeeseen suuntaan. Etta
sieltd ei tullut niitd valmiita ettd ndin, nyt teette ndin ja néin ja
ndin, vaan ettd jotenkin tuki sitd meidan tydskentelyd ja

oppimista.
(H5) Mm, kylld. Niin (Ohjaaja 1):1ta uskalsi kysya.
(H6) Kylld, nimenomaan. Ja sitten just ehka oikeesti syntyi sen

kautta niitd semmoisia omia oivalluksia ja jotenkin tuntui, etta
ton aamupdivéan aikana niin kuin omat ohjelmointitaidot
harppasi huimasti eteenpdin. Ja ehkd semmoinen niin kuin
varmuus siihen, ettd uskaltaisi ldhted kokeilemaan oppilaiden
kanssa myoskin

Yksi pari myos kertoi kokeneensa ohjaustyylin lisdksi hyodylliseksi

oppimisen kannalta sen, ettd heitd neuvoi joka kerralla sama ohjaaja. Talloin
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4

heiddn ohjaajansa “tiesi mitd he tekevdt ” eikd heiddn “tarvinnut selittda
projektinsa suunnitelmaa aina uudestaan” (H5 & H6), vaan kokivat voivansa
keskittyd opettajan kanssa heti kisilld olevaan pulmaan. T&lloin ohjaaja pystyi
tarttumaan heti H5 kokemuksen mukaan heti kiinni késilld olevaan pulmaan.

Opettajien kannustava puhe koettiin tdrkedksi tilanteen ilmapiirin
kannalta. Esimerkiksi H1 kuvaili ohjaajia “helposti ldhestyttaviksi” seka
ilmapiirid “kysymiseen kannustavaksi”. My®ds pari numero neljd kuvaili ohjaajia
kannustavaksi ja yleistd ilmapiirid hyvaksi. Ainoa asia opettajien toiminnassa,
joka mainittiin aineistossa oppimista hidastavaksi, oli tehtdvit ohjeistaneen
opettajan osallistuminen etdyhteyksin. Tamakin seikka mainittiin kerran yhden
osallistujan toimesta (f = 1). Opettajien tuki mainittiin oppimista edistdvéaksi
aineistossa 11 kertaa (f = 11).

Parin tuki koettiin tdrkedksi. Taméd teema sitoutui vahvasti yhteistyon
alateemoihin ja niiden erottelu oli hieman pulmallista. Kuitenkin aineiston
perusteella  pystyttiin =~ osoittamaan, ettd  parin = koettin = muun
muassa ”voimavarana” (H3), “tdydentdvan omia heikkouksia” (H1) ja “antavan
vahvistuksen” (H8) tydskentelyyn. Yksi vastaaja (H5) toi haastattelussa esiin
matalamman kynnyksen kysyd apua parilta kuin opettajalta, ja ndin ollen
pareittain tyoskentelyn vdhentdneen opettajan tuen tarvetta. Parin tarjoaman
tuen koettiin myos lisddvan ”sinnikkyyttd”, “rohkeutta” ja “motivaatiota” (H6).
Aineistossa oli merkillepantavaa, ettd kaikki osallistujat kertoivat tavalla tai
toisella kokeneensa parin voimavarana ja hyddyllisend oppimisen kannalta (f =
9).

Ryhmdn muiden jdsenten vaikutus oppimisen kannalta mainittiin vain
kerran (f = 1). Maininta muiden liittyi muiden opiskelijoiden toteuttamiin

projekteihin tutustumiseen vapaa-ajalla ja mahdollisuuksiin

harjoitella ”“samanlaisten tai ldhes samanlaisten pelien luomista itse” (H2).
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54 Tehtavit

Parit suorittivat pariohjelmointiharjoituksessa kolme tehtdvdd, joista
ensimmdinen oli hyvin vahvasti ohjattu, toisessa pareilla oli jonkin verran
valinnanvaraa ja viimeisessd tehtdva oli vapaa ja avoin. Viimeisen tehtdvan
tavoitteena oli rakentaa pieni pelattavissa oleva peli aikarajan puitteissa.
Pariohjelmointi oli selvidsti vastaajien mielestd mielekkddmpdd avoimemmissa
tehtavatyypeissd, joissa he pddsivdat itse suunnittelemaan tavoitteensa ja
toteutuksensa verrattuna suljetumpaan tehtdvatyyppiin, jossa opettaja tai
annetut ohjeet mddrittivdt toiminnan tavoitteet ja toteutuksen. Kokemuksiin
tehtdvistd linkittyi vahvasti aineistossa myos tehtdvien haastavuustaso. Pelin
ohjelmoiminen kahdestaan lisdsi vastaajien mukaan keskustelua ja suunnittelua
yhdessd, kun parin kanssa oli “vdhdn niin kuin pakko keskustella keskenddn
mitd me halutaan tehdd, milld lailla me halutaan tehdd ja minkd ndkoinen me
halutaan tehdd” (H1). Viimeinen tehtdvd myos koettiin innostavana, mukaansa
tempaavana ja motivoivana. Kaiken kaikkiaan aineiston perusteella voidaan
todeta sopivasti rajatun avoimen tehtdvian ja pariohjelmoinnin sopineen hyvin
yhteen.

Sen sijaan etenkin ensimmdinen, hyvin selkedsti ohjattu tehtdvéa jakoi
mielipiteitd osallistujissa. Toisaalta osa vastaajista piti alkua hyodyllisend
myShempien tehtdvien kannalta ja koki sen "nopeuttavan alkuun padsemistad”
(H7) myohemmissd harjoituksissa sekd “madaltavan kynnystd tyoskentelyn

aloittamiseen” (H6) sekd toimivan ”“hyvand mieleen palautuksena” (H7).

No mun mielestd oli tosi hyvin toimiva se, ettd ensin katsottiin perusjutut, koska ilman

niitd se olisi ollut tosi vaikea ldhted tekem&dédn mitidn omaa, varsinkaan tuottavaa. M koin,

ettd se oli tosi hyva ettd katsottiin ensin yhdessa se tosi opettajajohtoisesti ja sitten sen

jdlkeen vdhan muokattiin niité ja sitten lopuksi oli se oma, koska sitten huomasi etti sielld

mitd oli aikaisemmin kayttanyt tai oppinut, niin kuin joitakin juttuja. (H8)

Kuitenkin moni osallistujista (n = 5) koki ensimmdisen tehtdvan
tyoskentelytavan jollain tasolla turhauttavana tai ei kokenut sitd

tarkoituksenmukaisena. Haastateltavat kertoivat kokeneensa, ettd parin

muun muassa ldhinnd toteamuksiksi, kuten “laitetaan tdd tdhdn ja tda
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seuraavaksi, joo” (H4), kun opettaja kertoi toimintaohjeet vaihe vaiheelta. Jotkut
my0s kokivat ”toteuttavansa opettajan ohjeita sen kummemmin ymmartamatta,
mitd oikeastaan tekivat” (H6). Vastaajat my0s kertoivat, ettd ”tyoskentelyn imu”

syntyi vasta kolmannessa tehtdvassd, jossa osallistujat padsivit kehittaméaan itsen

pelidan.

(H6) ...koin, ettd se motivoituminen tapahtui ja se innostuminen ja
se semmoinen tydskentelyn imu, niin se ldhti lentoon sitten,
kun me pddstiin itse kehittelemé&én sitd meidan.

(H5) Niin niin. Niin ehké se vahan tappoi sitd, siind se niinku

alkuun se semmoinen, ettd piti oikeasti niinku tehdd vaan,
mitd toinen kaskee ja niin, kylla.

Viimeisen tehtdvdn avoimuus antoi vastaajien mielestd hyvén
mahdollisuuden asettaa omalla taitotasolle sopivia haasteita, ja osallistujat
lahestyivdt kolmatta tehtdvdd erilaisilla tavoilla. Esimerkiksi pari 3 kertoi
ldhteneensd liikkeelle “hyvin simppelistd pelistd” ja “kehitelleensd sita
monimutkaisemmaksi” ja laajemmaksi onnistumisten myo6ta (H6). Pari 2 taas
kertoi ldhteneensd heti toteuttamaan “uudenmallista pelid, jota ei ollut vielad
kokeillut” (H3). Kuitenkin aineiston perusteella pariohjelmointi koettiin
“motivoivammaksi” (H6) ja tarkoituksenmukaisemmaksi silloin, kun

tyoskenneltiin riittdvdn haastavien ja avointen tehtdvien parissa:

onko se kauheen tehokasta tehdd pareittain tai aloittaa ohjelmointi pareittain, jos opettaja
kummiskin néyttdd sielld aina edessé ne vaiheet. Ettd onko se miten tarkoituksenmukaista

siind vaiheessa se pari, ehkd enemmin sitten koen sen silloin kun on joku timmoinen oma
taitotaso, jota ldhdetdédn testaamaan tai haastamaan jollakin tavalla. 8H3)

Toisessa, valmiita koodeja muokkaavassa tehtdvadssd koettiin oppimisen
kannalta hyodylliseksi vapaus “valita itse sopivia debuggaus-tehtdavid” (H1)

ja “mennd suoraan vaikeimpiin tehtdviin” (H3).

5.5 Oppimisymparisto

Oppimisympdristoon liittyneet maininnat késittelivat kdytossd olleita

vilineitd, Scratchia oppimisympéaristona sekda  yleistd  fyysistd
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oppimisymparistod. Yksi osallistuja koki “riittdvan suurikokoiset naytot” (H1)
olennaiseksi pariohjelmoinnin kannalta, ja toivoi ettei vastaavaa tarvitsisi
toteuttaa myohemmin esimerkiksi tableteilla.

Scratchin mainittiin olevan ohjelmointiympaéristond ”yksinkertainen
kayttdd ja selittdad” (H2). Lisdksi Scratch koettiin oppimista edistavand (f = 3)
“"hyvien ohjevideoiden”(H2), kielivaihtoehtojen (H1) sekd “monipuolisten

”

vaihtoehtojen ” (H7) vuoksi. Ohjelmointiympadriston ei mainittu hidastaneen
oppimista.

Fyysisen oppimisympadristd mainittiin vain yhden parin toimesta (Pari 1).
He kokivat pienen luokkatilan vuoksi muiden parien olleen niin ldhelld, ettd he

olivat vahingossa “keskittyneet muiden parien keskusteluihin ja ohjaajan

neuvomisiin” ja kertoivat timan ”tuoneen hdiriotd” tyoskentelyyn (H2 & H1).



39

6 POHDINTA

6.1 Tulosten tarkastelu ja johtopaadtokset

Taman  tutkimuksen  tarkoituksena  oli  perehtyd  opiskelijoiden
pariohjelmointiharjoitukseen vaikuttaneisiin teemoihin seka selvittdd sitd, miten
ja mitkd tekijat vaikuttivat koettuun oppimiseen. Aineiston perusteella
pddteemoja olivat yhteistyo, tuki, tehtavat sekd oppimisymparistd. Tutkimuksen
16ydot osoittavat osaltaan sen, ettd pariohjelmointi voi toimia hyvin
ohjelmoinnin harjoittelussa opettajaopiskelijoilla. ~Tutkimuksen tulokset
vahvistavat muun muassa Hawlitshcekin ym. (2022) késitystd siitd, ettd
pariohjelmoinnin ohjaaminen vaatii huolellista suunnittelua etukédteen, jotta
pariohjelmointi on tarkoituksenmukaista. Huomiota tulee kiinnittdd taman
tutkimuksen  perusteella  ainakin  roolien jakamiseen, osallistujien
ohjelmointiosaamiseen, parien muodostamisen sekd sopiviin tehtdviin
haastavuuden ja tehtdvan luonteen kannalta.

Pariohjelmoitaessa yhteistyt eteni osallistujilla suunnittelusta kokeiluun,
mahdollisten virheiden etsimiseen ja korjaamiseen ja taas uuden ominaisuuden
suunnitteluun. Toiminta eteni etenkin kahdessa jdlkimmdisessd tehtdviassa
yhteistyon ja vuorovaikutuksen kautta, mikd on pariohjelmoinnille tyypillistd
(Bryant ym., 2006) ja ndyttdisi olevan hyodyllistd oppimisen kannalta
(Hawlitschek ym., 2022). Aineiston perusteella parit sanallistivat toimintaansa ja
toivat ndkemyksiddn esiin pariohjelmointiharjoituksen aikana, jonka taas on
todettu aiemmassa tutkimuksessa lisddvdn oppimista ja syventdvan
ymmadrtdmistd (Bryant ym., 2006). Tdten pariohjelmoinnilla tydskentelytapana
voitaisiin kehittdd opettajaopiskelijoiden ohjelmointiosaamista.

Roolit jakautuivat aineiston perusteella alkuun ldhinnd satunnaisesti
istumapaikan mukaan. Roolien vaihtelussa oli sen sijaan eroa. Esimerkiksi pari
numero kaksi tyoskenteli koko harjoituksen ajan samoissa rooleissa ja kumpikin
kertoi kokeneensa tyon jakaantuneen tasavertaisesti ja kummankin osallistuneen

tasaisesti. Sen sijaan yksi toinen osallistuja oli huomannut, ettd kuskina hédn ei
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osannutkaan tyoskennelld samalla tasolla, kuin luuli kartturina ollessaan
osaavansa. Muutoin parit kertoivat jakaneensa rooleja tasaisesti. Hawlitshcekin
ym. (2022) ndkemys on, ettd pariohjelmoinnin ohjaajan tulisi ohjeistaa pareja
kiinnittdm&ddn huomiota roolien jakamiseen. Herddkin kysymys, olisiko
oppimista tapahtunut enemman, mikéli osallistujia olisi ohjeistettu vaihtelemaan
rooleja tasaisesti tyoskentelyn ajan. Pariohjelmointiharjoituksessa tulisi siis
ohjeistaa opiskelijoita roolien tasaiseen jakamiseen.

Aineiston perusteella parit kokivat samankaltaisesta
ohjelmointiosaamisesta olleen hyttyd oppimiselle. Tdméd havainto on samassa
linjassa muun muassa Dilllenbourgin (1999) yhteisollisen oppimisen kasityksen
kanssa sekd Hawlitschekin ym. (2022) havaintojen kanssa, joissa korostetaan
samankaltaisen osaamistason merkitystd ohjelmointiosaamisen kehityksen
kanssa. Oli kuitenkin mielenkiintoista seurata osallistujien kdymé&a pohdintaa
mahdollisesti eritasoisten parien yhteistyostd. Kuitenkin valtaosa koki
samankaltaisen ohjelmointiosaamisen hyodylliseksi tyoskentelyn kannalta.
Nayttdisi siis siltd, ettd pariohjelmointiharjoituksessa parit kannattaisi
muodostaa siten, ettd he ovat kutakuinkin samalla viivalla osaamisensa suhteen.
Tamd  taas  edellyttdd  ohjaajalta  tietoa  osallistujien = aiemmasta
ohjelmointiosaamisesta.

Tutkittavat kertoivat saaneensa tukea parilta ohjelmoinnin aikana ja
tehneensd yhteistyotd ohjelmointitehtdvdan sekd sen aikana nousseiden
ongelmien ratkaisemiseksi. Haastatteluaineistosta kdvi ilmi turvallisen
ilmapiirin merkitys tyoskentelyyn ja yhteistyohon parin kanssa. Tasavertaisuus
parin ohjelmointiosaamisen suhteen koettiin turvallisuutta lisddvaksi, jolloin
osallistujat uskalsivat esittdd rohkeasti kysymyksid ilman pelkoa siitd, etta
asettaisivat itsensd naurunalaiseksi. Tamé&d saattaisi siis tarkoittaa sitd, ettd
pariohjelmoinnissa kannattaisi kiinnittdd huomiota parien ohjelmointiosaamisen
samankaltaisuuteen my0s turvallisen ilmapiirin kannalta. Toisaalta voidaan
pohtia myos sitd, kuinka osallistujien kaverisuhteet vaikuttivat tdssa
tutkimuksessa. Parien aiemmista keskindisistd suhteista oli aineistossa tietoa

vain kahden parin osalta, yhden parin ollen hyvid kavereita keskenddn ja toisen
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parin maininta siitd, ettd he eivit ole ennen tytskennelleet yhdessd. Tama puoli
jdi tassd tutkimuksessa pimentoon, ja olisi ollut mielenkiintoista tietdd ryhman
keskindisistd suhteista lisdd sekd niiden vaikutuksesta esimerkiksi turvalliseksi
ja kannustavaksi mainittuun ilmapiiriin.

Ohjaajien ldsndolo ja tuki koettiin oppimista edistdvaksi, vaikka parit
kysyivétkin apua ohjaajilta vaihtelevasti. Pariohjelmoinnin ohjaaminen naytt&isi
siis vaativan ohjaajalta tiettyd sensitiivisyyttd sen suhteen, miten ja milloin han
auttaa opiskelijoita projektin tai tehtdvan toteuttamisessa. Toisaalta pareille tulee
antaa tilaa toimia ja ratkoa ongelmia keskenddn, mutta toisaalta tdméan
tutkimuksen aineistossa ohjaajia Kkiitettiin oikea-aikaisesta tuesta. Tdssa
tutkimuksessa kdytetty tapa tarjota parille apua vain heiddn kysyessd sitd
vaikutti aineiston perusteella toimivalta tavalta ja se voisi olla hyva ldhtokohta
pariohjelmointiharjoituksia  toteutettaessa  opettajaopiskelijoille.  Talloin
kuitenkin pariohjelmoinnin ohjaajan tulee varmistua siitd, ettd esimerkiksi
ryhmén ilmapiiri on sellainen, jossa kaikki osallistujat uskaltavat tuoda esiin
ndkemyksensd ja kysyé tukea.

Haastatteluissa osallistujat toivat esiin tarpeen riittdvan avoimille ja
sopivan haastaville tehtdville, jotta yhteistyd koetaan merkityksellisend.
Vastaavasti osa opiskelijoista koki liian helpot ja vaihe vaiheelta kdydyt tehtavét
turhauttaviksi ja oppimista haastaneiksi. Siltd osin tdmd tulos tukee ja on linjassa
Bryantin ym. (2006) tekemien havaintojen kanssa siitd, ettd pariohjelmoitaessa
yhteistyon madrd on suurempaa haastavissa tehtdvissa. Myos Hawlitshcekin ym.
(2022) suosittelee pariohjelmointiin riittdvan laajoja ja tarpeeksi vaativia tehtdvid,
jotta parin yhteistyd on tarkoituksenmukaista. Osa haastateltavista kertoi
yhteistyon jddneen ensimmdisessd tehtdvassa vahdiseksi ja vuorovaikutuksen
lahinnd toteavaksi. Toisaalta osa haastateltavista kertoi kokeneensa alun vahvasti
opettajajohtoisen osion hyodylliseksi tyoskentelyn kannalta, vaikka siind parien
vdlinen yhteisty6 jdikin haastateltavien mukaan pintapuoliseksi. Mayerin ja
Johnsonsonin (2010) mukaan kokemattomat ohjelmoijat tarvitsevatkin
ohjeistusta ja tukea oppiakseen ohjelmoinnin perusperiaatteet. Tadlloin timan ja

aiemman tutkimuksen perusteella voisi olla mielekdstd toteuttaa
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opettajajohtoinen osuus, esimerkiksi Use-vaihe yksin, jonka jdlkeen joko Modify
tai Create-vaiheessa vaihdettaisiin tydskentelymuoto pariohjelmointiin.
Tehtdvien suunnittelu vaatii harjoitteen ohjaajalta myts huomiota ja tietoa
opiskelijoiden aiempaan osaamiseen, jotta tehtdvét eivit ole liian helppoja taikka
vaativia. Kuten tdssdkin tutkimuksessa, opiskelijoiden osaaminen kuitenkin
vaihtelee. Siksi useat vaihtoehdot ja vapaus valita tehtdvid etenkin Modify ja
Create-vaiheissa ndytti toimivan  hyvin tassa tutkimuksessa.
Opettajaopiskelijoiden ohjelmointiharjoitteissa tulisikin tdten antaa opiskelijoille
riittdvasti vapautta valita itselleen sopivan tasoisia tehtavia.

Haastatteluaineistoon perehtyessd nousee myos esiin kysymys siitd, mitd
jdd sanomatta. Oppimisympdristoon liittyvid mainintoja oli vain vdhdn ja
esimerkiksi vain yksi pari kertoi muiden osallistujien tuoneen hdiriotd omaan
toimintaan. Voiko muiden mainintojen puutteesta pditellda fyysisen
toimintaympadriston ja vilineiden toimineen siis hyvin tdménkaltaisessa
tyoskentelyssd, vai oliko niilld sen suurempaa merkitystd. Tietenkddn tadstd ei
mainintojen viahyydestd ei voi vetdd tarkkoja johtopddtoksid, mutta siltikin asia
jdd kiinnostamaan.

Kokonaisuudessaan pariohjelmointi voisi tdmén tutkimuksen perusteella
toimia osaltaan tyoskentelytapana ohjelmoinnin harjoittelussa
opettajaopiskelijoilla. Jo toteutusta suunniteltaessa tulee kuitenkin kiinnittda
huomiota edelld kisiteltyihin teemoihin, jotta pariohjelmoinnilla on parhaat

mahdollisuudet toimia tyoskentelymuotona.

6.2 Tutkimuksen arviointi

Tutkimuksen luotettavuuteen liittyy olennaisesti aineiston keruutekniikat seka
aineiston analyysin menetelmdt (Tuomi & Sarajarvi, 2018). Tutkimuksen
luotettavuutta lisdd laajat aineistoesimerkit sekd avoimuus luokittelussa
(Hirsjéarvi ym., 2009). Laadullisessa tutkimuksessa olisi luotettavuuden kannalta
hyvd, ettd kaksi tutkijaa luokittelisi samaa aineistoa (Tuomi & Sarajarvi, 2018).

Tamd ei kuitenkaan ollut mahdollista tdysimddrdisesti, mutta luokiteltuani
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yhden haastattelun toinen tutkija perehtyi luokitteluun ja antoi omat
kommenttinsa. Lisdksi tutkimuksen pddtelmida on perusteltu laajoilla
aineistoesimerkeilld.

Aineistonkeruumenetelmédnd puolistrukturoitu haastattelu mahdollistaa
muun muassa my0s sellaisten ndkokulmien nostamisen esiin, joita haastattelua
suunnitellessa ei osattu odottaa (Hirsjarvi ym., 2009). Kysymykset olivat varsin
avoimia, = mikd  mahdollistaa  syvemmdn  tiedon  saavuttamisen
haastattelukohteesta (Patton, 2015). Haastattelurungon testaaminen etukéteen
olisi hyvé tapa varmistua kysymysten toimivuudesta (Hirsjarvi ym., 2009). Tassa
tutkimuksessa haastattelurunkoa ei kuitenkaan pystytty aikataulullisista syistd
johtuen testaamaan etukdteen. Haastattelussa kadytetty haastattelurunko toimi
hyvin tdssd tutkimuksessa, etenkin kun haastattelut toteutettiin kolmen tutkijan
toimesta.

Parihaastattelun etuna oli tdssd tutkimuksessa se, ettd haastateltavat
pystyivdt tarttumaan toisen esittdmiin ndkemyksiin ja jakamaan
muistinvaraisesta aiheesta omia kokemuksiaan (Hirsjdrvi ym., 2009). Kuitenkin
voidaan pohtia sitd, kuinka tarkasti osallistujat pystyvit reflektoimaan sitd, mika
todellisuudessa on haastanut heiddn. Haastateltavilla on myos yleisesti tapana
antaa sosiaalisesti hyvéksyttavid vastauksia (Hirsjarvi ym., 2009). On siis syytd
pohtia sitd, haluavatko osallistujat kertoa parihaastattelussa oppimiseen
vaikuttaneita tekijoitd, mikéli ne jollain tavalla liittyvit parin toiseen osapuoleen.
Haastatteluissa osallistujat kuitenkin toivat esiin myos ristiriitatilanteita.

Aineistosta katosi parin numero kolme ndytonkaappaustallenne toisen
harjoituksen osalta. Tamén tutkimuksen osalta datan katoamisen merkitys ei ole
merkittdavd, mutta ndyttotallenne olisi ollut todenndkdisesti toimivampi tuki
ohjelmointikertaan palaamiseen avainhetkien osalta. Tama tulee huomioida,
mikili samaa aineistoa aiotaan kayttdad myohemmissa tutkimuksissa.

Tutkimuksen  osallistujat ~ koostuivat ~ Opettajankoulutuslaitoksen
valinnaisen opintokokonaisuuden opiskelijoista. Opiskelijat olivat siis itse
valinneet opintokokonaisuuden, jolloin tdmé& saattaa ndkyd muun muassa

opiskelijoiden suhtautumisessa ohjelmointiin. Osallistujissa kuitenkin oli
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ennakkokyselyn ja haastatteluiden perusteella opiskelijoita erilaisilla
ohjelmointikokemuksilla ja késityksilld omista kyvyistddn ja tdlld tutkimuksella
saatiin kartoitettua pariohjelmointiin vaikuttaneita teemoja, sekd opiskelijoiden
kokemuksia niiden vaikutuksesta koettuun oppimiseen. Osallistujien mé&ara on
myos verrattain pieni, jolloin aineistosta ei voida tehdd kovinkaan yleistettdvia
johtopdatoksid. Tutkimuksen tavoitteen huomioiden tutkittavien ja kerdtyn
aineiston mddrd kuitenkin oli riittdavd tdménkaltaiseen tutkimukseen.
Tutkimuksen  loydot ovat varsin  hyvin  siirrettdvissd  opettajien

ohjelmointiosaamisen kehittamiseen opettajien perusopinnoissa.

6.3 Jatkotutkimushaasteet

Aihetta olisi mielekdstd tutkia yksilohaastattelujen kautta sekd mitata
ohjelmointiosaamisen kehittymista muilla keinoilla ja mahdollisesti pidemmalla
aikavalilld. Tdssd tutkimusprojektissa myos kerdttiin paljon aineistoa, mutta
kaikkea tdssd tutkimuksessa hyodynnetty. Esimerkiksi kuvatuista videoista seka
ndytonkaappauksista voisi tutkia parien kdymdd vuorovaikutusta sekd
tyoskentelyn jakaantumista pariohjelmoinnin aikana. Myos
avainhetkilomakkeissa kuvattuja hetkid voisi tarkastella videoilta ja etsid niistd
havaintoja esimerkiksi siitd, millaista vuorovaikutusta niissd on havaittavissa tai
oliko opettaja ldsnd ndissd tilanteissa. Haastatteluaineistossa oli my0s
havaittavissa ajattelun muutosta ohjelmoinnin opettamista koskien, mutta
aihetta tulisi tutkia tarkemmin esimerkiksi ohjelmointia késittelevan kurssin
yhteydessa ja pidemmalla aikavalilla.

Tutkimukseen osallistuneet pohtivat haastatteluissa sekd
pariohjelmointiharjoituksen aikana parien jakamista osaamisen. Olisikin
mielenkiintoista tutkia sitd, mitd vaikutusta parien taitoerolla on ohjelmoinnin
oppimiseen erilaisissa tilanteissa, ja saattaisiko taitoerosta olla mahdollisesti
hyotya tietyissd tilanteissa. Myos parien erilaiset tavat toteuttaa roolijakoa

herdttavdat kysymyksen siitd, onko kuskin ja kartturin oppimisella eroa
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pariohjelmoitaessa? Entd onko ohjelmointikokemuksella yhteyttd ohjelmoinnin
ja ohjelmoinnillisen ajattelun oppimiseen eri rooleissa.

Comania ym. (2014) mukaillen ohjelmoinnin harjoittelussa tulisi jattdd tilaa
myds informaalille ja suunnittelemattomalle pariohjelmoinnille ylldttdavien
pulmien esiintyessd. Esimerkiksi opiskelijat voisivat toteuttaa omia projektejaan,
mutta kuitenkin niin, ettd pystyvét tarvittaessa ratkaisemaan yhdessd esiin
nousevia ongelmia. T&lloin jokainen toisaalta toteuttaisi itse projektiaan, mutta
samalla saisi tarvittaessa tukea muilta opiskelijoilta. Olisikin mielenkiintoista
tutkia tdllaisen tyodskentelytavan toimivuutta ohjelmoinnin harjoittelussa
opettajaopiskelijoiden kohdalla, verrattuna esimerkiksi kokonaan itsendiseen
ohjelmointiin ja niin sanotusti ennalta m&d&rattyyn pariohjelmointiin.

Tama tutkimus osoittaa, ettd opettajaksi opiskelevien ohjelmointiosaamista
voidaan harjoittaa pariohjelmoinnin avulla. Pariohjelmoitaessa osallistujat
sanallistivat toimintaansa, tukivat toisiaan sekd Samalla kuitenkin harjoitteen
ohjaajan tulee kiinnittdd huomiota niin tdssd, kuin my0s aiemmassa
tutkimuksessa osoitettuihin teemoihin, kuten pariohjelmointiin soveltuviin
tehtdviin, parien aiempaan osaamiseen seka roolijakoon. Nama tekijit saattavat
vaikuttaa koko pariohjelmointiharjoitteen onnistumiseen. Ohjelmoinnin
tehokasta ja tarkoituksenmukaista kouluttamista opettajaopiskelijoille tulee
kuitenkin vield tutkia lisdd, jotta opettajien koulutusta voidaan kehittdd edelleen
vastaamaan selvdd tarvetta opettajien ohjelmoinnillisen osaamisen lisddmiselle. On

kaikkien edun mukaista, ettd opettajien koulutuksessa kiytettdvissd oleva aika ja

resurssit kdytetdadn tehokkaasti, toimivaksi tutkittuja tapoja kayttaden.
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LIITTEET

Liite 1 Ennakkotehtivin kysymykset

1.

Mitd mielestdsi ohjelmointi tarkoittaa? (esim. Mitd se
on? Mitd silld tehdddn ja miksi? Missa kaikkialla sitd on?)

Millaisena nédet ohjelmoinnin merkityksen perusopetuksessa? (esim. Pit&i
siko kaikkien oppilaiden oppia ohjelmointia koulussa, miksi/miksi ei? M
itd ohjelmoinnin kautta oppii?)

Mitd tulee mieleesi, kun kuulet sanan “pariohjelmointi”?
Millaisia aiempia kokemuksia sinulla on seuraavista asioista?
a) ohjelmoiminen b) ohjelmoinnin oppiminen/opiskelu
c) pariohjelmointi
Millaisena niet/nakisit itsesi tilla hetkelld seuraavissa rooleissa?
a) ohjelmoijana b) ohjelmoinnin oppijana
c) parityoskentelijand ohjelmoinnissa
Millaisia tunteita ja tuntemuksia herattavit seuraavat asiat?
a) ohjelmointi b) ohjelmoinnin oppiminen/opiskelu
c) pariohjelmointi
Millaisia aiempia kokemuksia sinulla on ohjelmoinnin opettamisesta?

Millaisena nédet/nékisit itsesi ohjelmoinnin opettajana?
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Liite 2 Pariohjelmoinnin reflektointi

Nimi: [NIMI]
Pari: [INUMERO]

Kay lapi omia pariohjelmointivideoita itsenaisesti. Luetteloi ja kuvaa alla olevaan
taulukkoon, millaisia (isoja tai pienid) avainhetkia muistat tai havaitset, jotka
vaikuttivat:

e oppimiseesi tai ymmarrykseesi
Scratch-projektienne kehittamiseen
pariohjelmointiinne
pariohjelmointiinne antamaasi henkilékohtaiseen panokseen tai siihen
sitoutumiseen
johonkin muuhun tarkeaan asiaan

Kuvaile mahdollisimman monipuolisesti mm.:
e mitd tapahtui?
o mika mielestasi aiheutti tdman hetken?
e miten koit tdman hetken?
e miten tdma hetki vaikutti ylla mainittuihin seikkoihin?

Videon nimi  A. Kuvaus hetkesta, joka B. Kuvaus hetkestd, joka
+ aikaleima  TUKI/ OLI HYODYKSI/tms. HAASTOI / SAl AIKAAN
RISTIRIITAA / tms.

(lisda uusia riveja tarvittaessa)
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Liite 3 Parihaastattelun runko

Yleistd/lammittely

10.

Mitd tapahtui pariohjelmointitunnin aikana? Kertokaa omin sanoin. Esim. mita
harjoituksia teitte, miten tyoskentely mielestanne sujui.

Pariohjelmointi

11.

12.

13.

Kuvailkaa, miten tyoskentelitte yhdessd. Esim. miten aloititte? Muuttuiko
yhteistyonne tyoskentelyn aikana?

Kuvailkaa, miten jaoitte tehtdvat/roolit.

Kuvailkaa, miten teitte yhdessa paatoksid ohjelmoinnin aikana esim. eri tilanteissa,
tehtavissi, tehtaviakohdissa.

Opettajat/tehtivit (tutorial, debuggaustehtadvit, oma peli)/ ymparisto

14.

15.

16.

Mika opettajien toiminnassa lisdsi yhteistyotinne, oppimistanne tai sitoutumista
pariohjelmointiin? Mika vahensi?

Mika tehdyissd tehtdvissa lisdsi yhteistyotanne, oppimistanne tai sitoutumistanne
pariohjelmointiin? Mika vahensi?

Miten oppimisymparistd (esim. muut ihmiset, kéytettdvissd olevat resurssit) lisési
yhteisty6tdnne, oppimistanne tai sitoutumista pariohjelmointiin? Mika vahensi?

Oma opettajuus

17.

18.

19.

20.

Mita kaikkiaan opitte pariohjelmoinnista tai pariohjelmoinnin ohjaamisesta?

Muuttiko pariohjelmointikokemuksenne késityksidnne ohjelmoinnin opetuksesta tai
ohjaamisesta?

Mitd opettajan tulisi mielestinne keskeisesti huomioida ohjelmoinnin opetuksessa?

Mitd opettajan olisi mielestdnne hyva osata ohjelmoinnissa kyetikseen ohjaamaan
oppilaiden (pari)ohjelmoinnin oppimista?

Jilkeen

21.

22.

23.

Miti olisitte tarvinneet lisdd yhteistyonne tehostamiseksi?
Mista kokisitte, ettd teidédn olisi tulevina opettajina tarked oppia lisdaa?

Haluatteko nostaa esiin jotain muuta, esim. muistiinpanoistanne?
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