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Termiluettelo

Etdopetus

Hackathon

Hybridiopetus

Iteratiivinen prosessi

Kurssipohja

Koodausleiri

LMS

TIM

Opetusmuoto, jonka keskeinen ominaisuus on paikkariippu-
mattomuus eli opettaja ja oppija voivat opetushetkelld olla eri
paikoissa. Usein tdssd kdytetddn apuna jotain teknologiaa.
Lyhyt yhteistoiminnallinen ongelmanratkaisuun keskittyva koulutus-
tai verkostoitumistapahtuma.

Etdopetuksen ja perinteisen opetuksen yhdistetty muoto, jos-
sa molempia opetusmuotoja sovelletaan samanaikaisesti jon-
kin teknologian avulla.

Toistuva prosessi, jossa haluttu lopputulos saavutetaan toista-
malla prosessin vaiheita uudelleen samalla esim. tuloksen vaa-
timuksia tarkentaen.

Digitaaliseen kurssialustaan toteutettu uudelleenkdytettivi kurs-
sipohja.

Kéytinnonldheinen ohjelmoinnin opettamiseen keskittyvi hackathon-
tyylinen intensiivikurssi.

Engl. Learning Management System tarkoittaa digitaalista op-
pimisalustaa, ohjelmistoa, joka tukee oppimista tarjoamalla ty6-
kaluja materiaalien jakamiseen, tehtivien hallintaan, arvioin-
tiin sekd vuorovaikutukseen opettajien ja opiskelijoiden vilil-
la. Ne mahdollistavat usein myds ajasta ja paikasta riippumat-
toman oppimisen.

The Interactive Material on Jyviskylidn yliopiston kehittami

interaktiivinen LMS-alusta.
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1 Johdanto

"Everyone should have at least a basic understanding of technology so they can look under
the hood and see how things work. Coding should be part of general knowledge."
— Linda Liukas

Koodausleirit (engl. coding camps) ovat lyhyitd, tyypillisesti muutaman kymmenen tunnin
mittaisia intensiivikursseja, jotka on suunnattu nuorille aikuisille (Fronza ja Corral 2024
Porras ym. 2018]). Koodausleirit ovat luova tapa lisédtd ohjelmoinnin opetuksen mielekkyytti
muuttamalla formaaleita opetustilanteita non-formaaliin suuntaan kokeilevalla ja kiytdnnon-
laheiselld otteella. Ne ovat teoriapainotteisia toteutuksia mielekkd@mpii ja tarjoavat osallis-
tujilleen luonnollisemman vuorovaikutusympériston. Ne my0s sitouttavat osallistujia parem-

min kuin formaalit opetustilanteet (Gama, Alencar Gongalves ja Alessio 2018)).

Koodausleirien konseptin ymmartamiseksi lienee helpompaa aloittaa hieman yleisemmasti
konseptista, hackathon-tapahtumista. Hackathon-nimi on leikittelevad sanojen yhdistelmad, jo-
ka tulee toisiinsa sulautuneista englannin kielen sanoista hack ja marathon; suomalaisittain
voisi sanoa hakkerointimaraton (Komssi ym. 2015). Tutkielmassa pitdydytdédn vieraskieli-

sessi vastineessa.

“Hackathons are events where developers, programmers, designers and compu-
ter amateurs in general meet and work intensively to create software projects”

(Zapico ym. 2013)).

Vaikka Hackathon-tapahtumille ei ole tdsmallistd ja yleisesti hyvéaksyttyd médritelmaa, kir-
jallisuudesta 16ytyy useita toisiaan tukevia médritelmid. Yleisesti ottaen hackathon on inten-
siivinen tapahtuma, jossa osallistujat tyoskentelevit projektimaisesti ryhmissé yhteisen tee-
man parissa, ratkovat ongelmia ja tuottavat tyypillisesti lopputuloksena prototyyppisovelluk-
sen (Komssi ym. 2015). Samaan ajatukseen perustuvat myos koodausleirit ja muut vastaavat
intensiiviset innovointi- ja kehittimistapahtumat, jotka voidaan kategorisoida yleisemmaén
hackathon-kisitteen alle (Porras ym. 2018). Ne on kuitenkin mahdollista erottaa toisistaan

kontekstinsa perusteella.



Hackathon-tapahtumia jérjestavit tahot ovat usein kunnallisia toimijoita tai yrityksid, joilla
on erilaisia tarpeita. Niméi toimijat hyodyntédvit tapahtumia tyypillisemmin innovaatiotoi-
mintaan tai jonkin liiketoiminnan ongelman ratkaisemiseen (Komssi ym. 2015). Koodaus-
leirejd puolestaan jirjestetddn osallistujien kouluttamiseksi ja sielld heille tarjotaan erilaisia
teknologioita luovan tyoskentelyn tueksi (Porras ym. 2018). Koodausleirien aikana kayte-
tddn erilaisia graafisia ohjelmointityokaluja, joilla tuetaan ongelmanratkaisua, parannetaan
tyoskentelyn tehokkuutta ja saadaan yksilon potentiaali paremmin esille. Kokeneen ohjaajan
johtamana koodausleirit rikastuttavat osallistujien oppimiskokemuksia, kannustavat ryhmi-
tyoskentelyyn sekd ohjaavat kompleksisten haasteiden ratkaisemiseen monialaisen yhteis-

tyon voimin (Fronza ja Corral 2024).

Koodausleireji toteutetaan usein osana esim. yliopiston sddnnollistd kurssitarjontaa, mutta ne
voivat my0s olla irrallaan jirjestdvin instituution muusta toiminnasta (Porras ym. [2019). Se
voi haastaa koodausleirien jirjestimisté, koska tédlloin esim. osallistujat eivit vilttamaétti ole
entuudestaan sidoksissa jdrjestdviin instituutioon. Lisédksi tapahtuman ldpivientid haastaa
sopivan digitaalisen alustan puute. Instituution ulkopuolisten osallistujien rekisterdimiseksi
sekd muiden koodausleirin ldpivientiin liittyvien toimien suorittamiseksi olisi hyodyllistd

kéyttad jotain digitaalista alustaa. (Fronza ym. [2024)).

Viime vuosina koodausleirien suosio on kasvanut ja osallistujamédrit ovat olleet nousussa.
Toteutustavasta riippuen médrit voivat olla jopa 150-200 henkilon luokkaa (Fronza ja Corral
2024). Suurempien osallistujaméérien seki edelld kuvattujen haasteiden myoti koodausleirin
digitaalisten tyokalujen kehittdminen on tullut ajankohtaiseksi. Tdssé tutkielmassa esitetidin
yksinkertainen ratkaisu sithen, miten koodausleirien tarpeisiin suunnattu digitaalinen alusta
voisi tarjota ominaisuuksia helpottamaan tapahtuman koordinointia seké osallistujien pddsyé

kurssin materiaaleihin ja aktiviteetteihin.

Tutkielman tavoitteena on suunnitella, kehittdd ja arvioida digitaalinen kurssipohja koo-
dausleirien tarpeisiin osana vuoden 2023 lopulla kidynnistettyd EU-rahoitteista OSCAR Co-
ding camps -hanketta (Promoting crOss-cutting digital Skills through Europe-wide non-
Conventional leArning experiencesﬂ Hankkeessa kehitetdin koodausleiritoimintaa niin kiy-

tantojen kuin digitaalisen oppimisalustankin kautta. Hankkeen tyoryhmétyoskentelyn tulok-

1. https://oscar-codingcamps.eu/


https://oscar-codingcamps.eu/

sena muodostettua oppimisalustan vaatimusmadrittelyi[A] ja ideapaperia (Fronza ym. 2024),
kiytetddn aineistona tissa tutkielmassa. Tutkielman konsepti koodausleireistid pohjautuu Bolza-

non vapaan yliopiston jarjestiméén vuosittaiseen MobileDekoodausleiriin.

Koodausleireji ja digitaalisia oppimisalustoja taustoitetaan tiiviilla kirjallisuuskartoituksel-
la luvussa 2] Luku [3] kisittelee tutkielman menetelméi ja tutkimuskysymystd. Luku [ tar-
kastelee tutkielman empiiristd osuutta. Luvussa [5] tarkastellaan tutkielman rajoitteita seka

pohditaan tuloksia ja jatkotutkimusaiheita. Luku [6] siséltdd yhteenvedon.

2. https://mobiledev.inf.unibz.it/


https://mobiledev.inf.unibz.it/

2 Koodausleirit ja oppimisalustat

"People rarely succeed unless they have fun in what they are doing"

— Unknown

Tissd luvussa kdydédn 1dpi koodausleirien kisitteistod ja toteutusta sekd digitaalisten oppi-
misalustojen kiyttod opetuksessa. Koodausleirien kohderyhma ja tavoitteet on kuvattu kap-
paleessa[2.1] Kappale[2.2]kuvaa koodausleirien toteuttamiseen liittyvit vaiheet. Kappale[2.3|

kisittelee digitaalisia oppimisalustoja.

2.1 Koodausleirien kohderyhmai ja tavoitteet

Usein koodausleireilld tuetaan laaja-alaisesti erilaisten taitojen kehittymistd. Koodausleirei-
hin siséllytettyjen aktiviteettien avulla osallistujat voivat kehittdd henkilokohtaisia kykyjdan
eli ns. pehmeiti taitojaan (engl. soft skills) seki substanssiosaamistaan eli ns. kovia taitojaan
(engl. hard skills). Koodausleirien oleellisimmat aktiviteetit koostuvat sen aikana opiskelta-
vasta materiaalista ja harjoitustehtédvistd sekd koodausleireilld suoritettavasta ryhméprojekti-

tyostd (Fronza ja Corral [2024).

Aktiviteettien vaikeustasoa kannattaa soveltaa kohderyhmaille sopivaksi (Porras ym. [2018)).
Kohderyhminé voi olla ohjelmoinnista kiinnostuneet lukioikiiset tai jo perustason ohjel-
mointitaidon omaavat korkeakouluopiskelijat (Fronza ym. 2022; Porras ym. 2018]). Esimer-
kikisi Italiassa jéarjestetylla MobileDev-koodausleirilld osallistujat ovat olleet 15—-19-vuotiaita
nuoria monipuolisella taustalla eri kouluista (Fronza ym. 2022). Meilld Suomessa LUT yli-
opistossa jdrjestetyt vastaavat toteutukset on puolestaan suunnattu tietotekniikan opiskeli-

joille (Porras ym. 2018)).

"Whether they are called camps, hackathons, or anything else with the same
basic meaning, these intensive events bring together individuals from diverse
backgrounds and collaboratively tackle complex challenges within a limited ti-

meframe."(Fronza ja Corral 2024)

Koodausleirien projektityolle valitaan usein jokin todellisen elamidn ongelmaan tai kehitys-
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kohtaan liittyvd teema osallistujien motivaation ja suoriutumistason parantamiseksi (Porras
ym. [2018; Fronza ym. [2022). Projektityon tarkempi aihe kannattaa jittdaa osallistujien itsen-
sd valittavaksi, silld sekin sitouttaa osallistujia paremmin koodausleirin toimintoihin ja tukee

taitojen kehittymisti (Shakil ja Denny 2024).

Pédpiirteittidin koodausleireilld tuetaan samojen taitojen kehittymisti, mitd hackathon-tapahtumissa

yleisemmin (Porras ym. 2019). Niihin lukeutuvat:

* Projekti- ja ryhméityoskentelytaidot sekd yhteistyokyky.
* Puhe- ja esiintymistaidot.

* Ohjelmointitaidot ja kohdealueen tunnistaminen.

» Kekselidisyys ja luovuus.

* Liiketoimintaosaaminen.

* Kiriittinen ajattelu.

* Ongelmanratkaisutaidot.

2.2 Koodausleirien toteutustapa

Komssi ym. (2015), Page ja Sweeney (2016) ja Porras ym. (2019)) esittivit hackathon-tapahtuman
rakenteen kolmivaiheisena kokonaisuutena. Myos koodausleirit voivat koostua niistd kol-
mesta vaiheesta (Fronza ym. 2024). Vaiheet ovat esivaihe, toteutusvaihe seki jélkivaihe ja ne
on havainnollistettu kuvassa[l] Esivaihe voi sisdltd4 erilaisia valmistavia toimia, kuten aiheen
ja toteutuksen ideointia seki projektiryhmien muodostamista. Varsinainen toteutusvaihe si-
sdltdd kaiken tyokalujen ja teknologian haltuunoton ja soveltamisen valmiin lopputuloksen
saavuttamiseksi. Jdlkivaihe puolestaan sisdltidi arviointia siitd, jatketaanko lopputuloksen ke-
hittamisti vai joutaako raakileeksi jadnyt toteutus poytidlaatikkoon. Jatkokehitys voi kdynnis-
tyd myos uudella ryhmékokoonpanolla ja eri toteutusteknologioilla (Page ja Sweeney 2016,

kuva 1).

Koodausleirin toteuttamiseen osallistuu tyypillisesti useampi henkil6. Toteuttamiseen voi-
daan tarvita yksi tai useampi opettaja kurssin toimintojen ldpivientiin sekd vertaisohjaajia
avustamaan projektitdissd. Opettajat vastaavat koodausleirin suunnittelusta ja jarjestimisesti

esivaiheesta jdlkivaiheeseen. Vertaisohjaajat voivat olla esim. koodausleirille aiemmin osal-



Logistiikka Materliaali Ryhméanmuodostus Ohjaus Tekninen tuki Todistukset Arviointi

Ennakkotehtadvit Ideointi Projektityo Harjoitustehtéavat Jatkokehitys

Esivaihe Toteutus Jalkivaihe

Kuva 1. Samoin kuin hackathon-tapahtumilla, myos koodausleireilld on kolme vaihetta.
Alimmalla rivilld osoitetaan koodausleirin vaihe. Keskimmdisen rivin toiminta kuuluuu osal-
listujalle ja ylimmdlld rivilld kuvataan opettajan toiminta. Lisdksi vertaisohjaaja voi suorit-

taa opettajan toimintoja toteutusvaiheen kohdalla.

listuneita opiskelijoita, jotka auttavat osallistujia leirin projektitydssd. Koodausleirin suurin
henkiloryhmi muodostuu usein osallistujista, jotka suorittavat koodausleirille jdrjestettyji

aktiviteetteja (Fronza ja Corral [2024).

2.2.1 KEsivaihe

Esivaiheessa jdrjestdjd voi médrittdd koodausleirin tehtédvid ja tavoitteita, mité taitoja tarvi-
taan tai mitd taitoja tapahtumassa voi kartuttaa. Jirjestdjd voi myos selvittdd ennen tapahtu-
man alkua mahdolliset viralliset dokumentit ja logistiset kysymykset, kuten luokkatilan, lait-
teiden ja viestivilineiden tarpeen sekd madrittdd aikataulun. Jarjestdjd huolehtii koodauslei-
rin ohjaukselliset yksityiskohdat mukaan lukien avustajien rekrytoimisen, materiaalien laati-
misen ja muiden tarvittavien resurssien valmistelemisen. Esivaiheessa tdytyy varmistua hen-

kilokunnan olevan valmiina tapahtuman toteutusvaiheeseen (Fronza ym. 2024).

Vield ennen koodausleirin alkua, osallistujat voivat valmistautua toteutusvaiheeseen seuraa-
malla jirjestdjdn antamia ohjeita ja tutustumalla mahdollisesti jo julkistettuun materiaaliin.
Heidédn on myds mahdollista harjoitella toteutusvaiheessa suoriutumista ja tyokalujen kayt-
tod ennakkotehtivien avulla. Voi olla my6s muita toimia, joita esivaiheessa olisi hyodyllistid

tehdd, kuten oppimistavoitteiden asettaminen (Fronza ym. 2024).



2.2.2 Toteutusvaihe

Toteutusvaihe on koodausleirien rakenteen ydin. Tésséd vaiheessa jdrjestdjd panee toimeen
suunnitellut harjoitustehtivit luentoineen seki ohjaavat harjoitustyon. Toteutusvaiheessa jir-
jestdjdn on myos tdrkedd tarjota riittdvd ohjauksellinen ja tekninen tuki niin harjoitustehté-
vien kuin projektityonkin pulmiin, seki tarkkailla ryhmien tyoskentelyd palautteen antami-

seksi ja vaiheen ldpiviennin hienosédédtdmiseksi (Fronza ym. 2024).

Harjoitustehtédvien, kdytdnnon tydskentelyn ja saadun palautteen avulla osallistujat hankki-
vat uusia taitoja ja oppivat ryhmityoskentelytaitoja. Oleellinen aktiviteetti koodausleirilld
on harjoitusty0, jonka osallistujat tekevit yhteistydssi esivaiheessa muodostetun ryhménséi
kanssa. Toteutusvaiheen aikana annetun palautteen myétd heiddn on mahdollista my0s so-

peuttaa projektityonsd etenemistd iteratiivisesti (Fronza ym. 2024).

2.2.3 Jalkivaihe

Jalkivaiheessa oleellista on katsahtaa menneeseen ja arvioida koodausleirin toteutusta. Jdr-
Jestdjd arvioi osallistujien suoritukset ja kirjaa ne mahdollisesti todistukseen. Jilkivaiheessa
voidaan keritéd osallistujapalaute, joka muun kerdtyn datan ohella analysoidaan esim. tilan-
nekatsausten, tapahtuman raportoinnin ja kehityskohtien tunnistamisen tueksi. Kdytdnnon
syistd jdlkivaiheessa ei osallistujapalautteen lisiksi ole helppoa toteuttaa muuta vuorovai-
kutusta jérjestdjien ja osallistujien vélilld. Téstd syystd tuki ja ohjaus koodausleirin aikana
opittujen taitojen kehittimiseen katkeaa tyypillisesti kokonaan. Lisédksi projektitydn mah-
dollinen jatkokehittiminen jdi osallistujien oman aktiivisuuden varaan. Usein osallistujien

ainoa aktiviteetti jdlkivaiheessa onkin osallistujapalautteen antaminen (Fronza ym. 2024).

2.3 Oppimisalustat opetuksen tukena

Nykyéén on tyypillistd, ettd korkeakouluopetusta jéirjestetién etdopetuksena kiyttien apuna
jotain digitaalista oppimisalustaa (Neuwirth, Jovi¢ ja Mukherji 2021). Etenkin COVID-19
pandemia vauhditti etdtyon ja etdopetuksen yleistymistd, ja sen myo6td on yleistynyt erilais-
ten etdtyoskentelyi tukevien sovellusten kdyttaminen (Ulla ja Perales 2022). Esimerkiksi tie-

totekniikkaa opetetaan useimmiten verkossa, erilaisilla digitaalisilla oppimisalustoilla (Pra-



seeda ym. |2023). Lisdksi alustojen tuella myos tietotekniikan opetuksessa kiyttettdvit oppi-

materiaalit ovat kehittyneet (Brusilovsky ym.[2023)).

Oppimisalustojen kiytté on mahdollistanut tietotekniikan opetuksen tavoilla, joita aiemmin
ei kirjojen, luentoesitysten, harjoitustdiden tai kysymyspattereiden avulla voinut toteuttaa.
Parin vuosikymmenen aikana tietotekniikan opetus on kehittynyt huomattavasti ja aiempien
opetusmateriaalien lisdksi opiskelijoille tarjotaan videoita, animaatioita sekid automaattitar-
kisteisia ohjelmointitehtidvid oppimisen ja harjoittelun tueksi (Brusilovsky ym.[2023)). Tehti-
vien automaattinen tarkistaminen ja arviointi sekd palautteen antaminen suoritetun tehtdvin
jalkeen on koettu hyodylliseksi ominaisuudeksi oppimisalustoilla. Hyvin toteutetulla auto-
maattisella arvioinnilla parannetaan oppimista ja vihennetiin opettajan tyokuormaa (Hooper

ym.[2024).

Opetus voidaan yhd useammin toteuttaa hybridiopetuksena, joka tarkoittaa opetuksen toteut-
tamista samanaikaisesti sekd lahiopetuksena etti etiopetuksena (Ulla ja Perales 2022). Ndin
toimitaan esimerkiksi koodausleireilld; digitaaliset tyokalut ja hybridiopetus ovat usein kes-
keisessd roolissa koodausleirejd jirjestettdessd (Fronza ja Corral 2024; Happonen, Tikka ja

Usmani 2021)).

Jotta digitaalinen alusta tukisi etéd- tai hybridiopetusta riittdvéalld tavalla, siltd vaaditaan tiet-
tyjd ominaisuuksia. Viestinvilitys, sisdllon tuottaminen ja sen hallinta ovat digitaalisen op-
pimisalustan keskeisii piirteitda (Moore, Dickson-Deane ja Galyen 2011; Meylani, Bitter ja
Legacy [2015)). Samoin keskeistd on toteuttaa tuki interaktiivisille tutoriaaleille, harjoitus-
tehtdville ja kyselyille. Voidaan my0os tukea erilaisia oppijoita, eri opetusmuotoja ja alustan
muokattavuutta (Meylani, Bitter ja Legacy 2015). Interaktiivinen digitaalinen alusta tarjoaa

paremmat lahtokohdat opettaa ja oppia ohjelmointia (Robinson ja Carroll 2017).

Erittyyppisid digitaalisia oppimisalustoja on melko paljon ja niiden tekniset toteutustavat
vaihtelevat. Moore, Dickson-Deane ja Galyen (201 1)) mainitsevat ainakin oppimisenhallinta-
jarjestelmin (engl. learning management system eli LMS), kurssinhallintajédrjestelmén (engl.
course management system eli CMS), virtuaalisen oppimisympériston (engl. virtual learning
environment eli VLE) ja vield tietimyksenhallintajirjestelmén (engl. knowledge manage-

ment system eli KMS). Alusta voi toimia my0s online-oppimisympéristond (engl. online



learning environment eli OLE) (Meylani, Bitter ja Legacy [2015). Huomataan, etti tilantees-
ta riippuen voidaan puhua jéirjestelmistd tai laajemmin kokonaisesta ymparistostd. Kaikista
esitellyistd alustoista voidaan kidyttidd yleisempéi termid oppimisalusta (engl. learning plat-

form) ja sitd kdytetddn myos tdmén tutkielman kontekstissa.



3 Tutkimusmenetelmai ja tutkimusongelma

"Planning problems are wicked problems."

— H. Rittel

Tutkielman tavoitteena on selvittdd suunnittelutieteen keinoin, miten voitaisiin toteuttaa di-
gitaalinen kurssipohja koodausleireille. Tédssd luvussa esitellddn tutkimuksen ldhtokohdat ja
tutkimuskysymys seké késitelladn suunnittelutieteellistd tutkimusmenetelméaa. Tutkimusase-
telma ja tutkimuskysymys esitellddn kappaleessa Menetelmii kuvataan yleisesti kappa-
leessa Kappale kisittelee tutkielmatyohon siséltyvin artefaktin kehityksen vaiheita
suunnittelutieteellisen tutkimusprosessin aikana. Lisédksi tutkielman konteksti esitelldédn tar-

kemmin kappaleessa 3.4

3.1 Tutkimuksen lihtokohdat

MobileDev koodausleirid on jérjestetty vuosittain toistuvana yli kymmenen vuoden ajan tar-
joamaan osallistujille oppia Agile-pohjaisesta sovelluskehityksestid. Tapahtumaan on tarkoi-
tuksena saada monialainen osallistujajoukko, jotta osallistujilla olisi kattavat mahdollisuudet
toteuttaa ohjelmistotekninen ryhméty6 seki harjoitella projektitydskentely- ja ongelmanrat-

kaisutaitoja monialaisessa ympdristossd (Fronza ym. [2020).

Koodausleiritoiminta kehittyy jatkuvasti ja tavoitteena on muokata toimintaympéristd en-
tistd digitaalisemmaksi yhtd aikaa siilyttden mm. online-koodausleirien vetovoimaisuus ja
hauskuus samalla tasolla verrattuna aiempaan kontaktiopetukseen. Etdpainotteisempi ope-
tusmuoto ei saisi esim. vaikuttaa negatiivisesti yhteenkuuluvuuden tunteeseen tai osallistu-
jien sitoutumiseen eikd se saisi johtaa pitkittyvin tietokoneenkédyton aiheuttamaan vasymi-

seen (Fronza ym. 2022).

Toistaiseksi koodausleiritoiminnan kehitystd haastaa koodausleirien irrallisuus koulutusins-
tituution muusta toiminnasta tai kurssitarjonnasta. Tédllaisen vakiintumattoman koodausleirin
osallistujat eivit vélttdmatté tule jirjestdvin koulutusinstituution siséltd (Porras ym. [2018)).

Se voi aiheuttaa jarjestdjdlle ylimaardistd hallinnollista tyotd esimerkiksi henkilotietojen ke-

10



rddmisen ja hallinnoinnin muodossa.

Lisiksi etd- tai hybridiopetuksena jarjestettdvilld koodausleireilld ei ole kdytdssdin sopivaa
digitaalista alustaa, jonka avulla ldpivienti onnistuisi sujuvasti. Alustan puuttuessa materiaa-
lin jakaminen, koodausleirin projektiryhmien muodostaminen ja tydskentelyn seuraaminen
on haasteellista. My6s yksilollisten projektitodistusten tuottaminen tai projektin mahdolli-
sen jatkokehityksen seuraaminen voi tyokalujen puuttuessa olla hankalaa (Fronza ym. 2024)).
Sopivan alustan kehittimiseksi tarvitaan jokin koodausleirien tarpeisiin soveltuva innovatii-
vinen ratkaisu. Tdmé voitaisiin saavuttaa esimerkiksi kehittamilld uusi digitaalinen alusta
koodausleirien kadyttoon tai jatkokehittiméilld jotain tarkoitukseen soveltuvaa oppimisalus-

taa (Fronza ym.[2024)). Tutkimuskysymyksemme on:

Miten voitaisiin suunnitella ja toteuttaa digitaalinen kurssipohja koodausleirien

kéyttoon?

3.2 Suunnittelutieteellinen tutkimus

Useimmissa tapauksissa, kuten myos tietojirjestelmien tutkimisessa ja kehittimisessi, suun-
nittelututkimus toimii pohjimmiltaan ongelmanratkaisuparadigmana. Yleisesti ottaen se si-
saltdd syklejd, jotka puolestaan sisiltdvit iteratiivisia toimintoja artefaktin kehittdmiseksi.
Prosessin tuloksena saadaan tdsméllisesti suunniteltu ja arvioitu innovatiivinen lopputuo-
te (Hevner ym. 2004; March ja Smith 1995). Tietojérjestelmikentilld suunnittelutieteelli-
nen tutkimus on luonteeltaan proaktiivista. Sen keinoin pyritddn luomaan innovatiivisia arte-
fakteja sekd auttamaan organisaatioita vastaamaan tietotyon haasteisiin (Hevner ym. [2004).
Proaktiivisuuden lisdksi Hevner ym. 2004 mukaan tutkimuksen tulisi olla myds reaktiivista.
Niin tutkielman aikana kerittyd tietoa voidaan hyddyntii tuotteen kehittimisessi ja arvioin-

nissa.

3.3 Menetelmin soveltaminen

Tutkimuskysymykseen vastataan suunnittelutieteellisen menetelmén avulla, joka siséltda vaa-

timusmadrittelyn, iteratiivisen suunnittelun ja toteutuksen seki arvioinnin. Tdmai prosessi on
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Suunnittelututkimuksen Vaiheet
eteneminen

Paperiprototyyppi

Vaatimusmaéarittely

v

A4 |

1 Digitaalisen kurssipohjan
Digitaalisen kurssipohjan prototyyppi
suunnittelu ja toteutus
ry
Iterointi
Y
Toteutuksen arviointi Arviointi

Kriteeriperusteinen arviointi

Kuva 2. Suunnittelututkimuksen eteneminen mukaillen kehyksid, joita Hevner|2007|ja March

ja Smith 1995 ovat esitelleet.

esitetty kuvassa2| Vaatimusmdidirittelyssd selvitetdan millaisia vaatimuksia kurssipohjan toi-
minnalle on asetettu. Sen jilkeen alkaa suunnittelu ja toteutus, joka siséltii artefaktin itera-
titvista suunnittelua ja kehittdmistd médriteltyjen vaatimusten pohjalta. Toteutuksen jilkeen
suoritetaan arviointi, jossa pyritddn selvittdmédn miten toteutettu kurssipohja tiyttdd sille

asetetut vaatimukset.

Tutkielmassa vaatimusmaéadrittely tehtiin fokusryhmdkeskusteluna, jossa kaikki digitaalista
kurssipohjaa kdyttivét roolit huomioitiin. Fokusryhmi muodostettiin kutsumalla koolle kurs-
sipohjaa kehittivén instituution edustajat sekd ne OSCAR Coding Camps hankkeen tutkijat,
jotka vastaisivat koodausleirien jirjestamisestd omassa instituutiossaan. Fokusryhmékeskus-
telussa sovellettiin roolijakoa jakamalla jokaiselle keskustelijalle jonkin kappaleessa [2.2] esi-

tellyisti rooleista.

Vaatimusmairittelyn tekemiseksi tarvitaan keskustelua ja kohdealueen ymmartamista. (Step-
hen Lane ja Sammon [2016). Fokusryhmékeskustelun tukena kdytimme koodausleirin kon-
septin esittelevid asiantuntijaluentoa. Keskustelun tuloksena vaatimukset kirjattiin ylos ja ne
koottiin vaatimuslistaan [Al Julkaisimme myos vaatimuksia kokoavan ideapaperin "Towards

s’more connected coding camps" (Fronza ym. |2024).
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Tee aliohjelma pienimman_paikka, joka palauttaa kokonaislukutaulukon pienimmé&n alkion paikan
(indeksin). Esim. monisteen luvun 13.1.4 taulukosta

int k_pituudet[12] = {31,28,31,30,31,30,31,31,36,31, 30,31}

pienimman_paikka palauttaa arvon 1. Tee myds edellistd aliohjelmaa kéyttden aliohjelma pienin, joka
palauttaa kokonaislukutaulukon pienimmén alkion arvon.

-

Show model answer

1

2

3 /* Kirjoita tarvittavat aliohjelmat */
4

5 1int main(void)

6-{

7

8 /* Téydennd ohjelman toiminta */

9

10 return 0;

11 [}

Aja Document  Tavallinen Copy

Kuva 3. Kuvassa C++ -ohjelmointikurssin harjoitustehtdvi.

Suunnittelu ja toteutus sisdlsivit sekd paperisten luonnosten ettd varsinaisen kurssipohjan
prototyypin kehittamisen. Prototyyppiin kehitetyt ominaisuudet vastasivat vaatimusmairit-
telyssd koottuihin vaatimuksiin. Toteutus sisilsi iteraatioita, joiden aikana pystyttiin havain-

noimaan ja arvioimaan kurssipohjaan parhaillaan kehitettdvid ominaisuuksia.

Artefaktin arviointiin sovellettiin keinotekoista, kriteeriperusteista arviointia, nk. kuvailevaa
arviointitapaa (Hevner ym. 2004). Tutkielman aikana prototyypilli ei ollut oikeita kiyttéjii,
joten kriteeriperusteinen arviointi oli luonteva valinta tutkielman kontekstissa (Cronholm ja
Goldkuhl 2003). Arviointitavan valintaan vaikuttivat myos vihiiset resurssit, ja usein kei-
notekoinen arviointi sdédstdd aikaa sekd varoja (Venable, Pries-Heje ja Baskerville [2012).

Arvioinnissa kéytettiin kriteeristoni prototyypille asetettuja vaatimuksia.

3.4 Konteksti

Kuten todettua, erilaisia digitaalisia oppimisalustoja on kiytossi paljon, niitd kehitetdédn ja
aihetta tutkitaan jatkuvasti. Joissain tilanteissa nykyiset oppimisalustat eivit kuitenkaan vas-
taa yksittdisen opetuksen jérjestdjédn tarpeita. Silloin mahdollisuutena on joko kehittdd jokin

oma oppimisalusta tai kehittdd olemassa olevaa alustaa. Mm. Robinson ja Carroll (2017)
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/
M View a Riikola Olli-Pekka ~ %

View Manage Teacher Answers Lecture Velp Slide

All documents | Kurssit | Tietotekniikka ' ohj2 ' 2024k ' demot ' DemoC1

[ Task Summary Total points: 0.5 total tasks: 1 / 12 refresh (Fs) to recount ]

C++ koti | Moniste | Keskustelu | Luennot v | Demot v | Padte v | Tyokalut v | Muut v |

Kun olet tehnyt tehtavat, kirjoita arvio kayttamastasi tuntimaarasta. }

Palautusdeadline viimeistd&dn ma 15.4.2024 klo 14.

Kuva 4. TIM-alustan dokumenttirakenne ja navigointielementit voivat olla ajoittain vaikea-

selkoisia.

kehittiviit Mooa’l{]—alustaa tukemaan paremmin ohjelmoinnin opetusta ja arviointia.

Tissid tutkielmassa jatkokehitetddn Jyviskylin yliopistossa kehitettyd oppimisalustaa, TIM-
alustaeﬂ TIM (The Interactive Material) on avoimen ldhdekoodin oppimisalusta, jota voi-
daan kéyttdada opetuksen tukena eri opetusmuodoissa. Opettaja voi luoda alustalle harjoitus-
tehtdvid ja kurssimateriaaleja. Opiskelijat puolestaan voivat selata sisdltojd ja suorittaa teh-
tavid. TIM perustuu dokumenttipohjaisuuteen eli kdytannossd kaikki alustan sivut ovat do-
kumentteja. Dokumentit koostuvat lohkoista ja lohkon sisdltona voi olla teksti, kuva, video
tai esim. interaktiivinen komponentti kuten kuvassa 3] Useimmat komponentit vaativat kon-
figurointia toimiakseen. Edelld mainittujen ominaisuuksien lisiksi alusta tukee suoritusten

seurantaa ja oppimisdatan visualisointia.

Teknologiapinoltaan TIM on moderni web-sovellus, jossa kontteihin hajautettu palvelinpuo-
li tarjoaa selainpuolelle rajapinnan toimintojen suorittamiseksi. Konttiratkaisut on kehitetty
kayttden Docker-moottoria ja palvelinpuoli on kehitetty Python-ohjelmointikielelld seki sille
kehitetyn Flask-sovelluskehyksen tuella. Selainpuolella kiytetiddn TypeScript-ohjelmointikieltd

ja Angular-sovelluskehystd seki Jinja-moottoria templaattien luomiseen. Tietokannanhal-

1. https://moodle.com
2. https://tim.jyu.fi
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lintajérjestelmind alustalla on PostgreSQL ja tietokantapyyntdjen kisittelemiseen kédytetddn

Pythonin SQLAlchemy-moduulia pyyntojen eheyden varmistamiseksi.

TIM-alustan keskeinen ajatus on vihentidd opiskelijan ja opettajan kognitiivista kuormaa tar-
joamalla kaikki oppimiseen ja opettamiseen tarvittavat toiminnot saman alustan sisélld. Kun
materiaalit ja tehtdvit jaellaan samalla alustalla, kdyttdjédn ei tarvitse siirtyd eri alustojen vi-
lilld ja tieto on saatavilla keskitetymmin. Joskus ongelmana voi kuitenkin olla alustan sisii-
nen rakenne kuten kuvassad] Perustaessaan uutta kurssia kurssipohjan kehittdji, useimmiten

opettaja, on itse vastuussa kurssin rakenteesta alustalla.
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4 Digitaalinen kurssipohja koodausleireille

"Talk is cheap. Show me the code."

— Linus Torvalds

Luvussa esitellddn tutkielmassa kehitetyn artefaktin vaiheet vaatimusmédrittelystd arvioin-
tiin. Kappale 4.1 kuvaa kehityksen ldhtokohdat ja rajauksen. Vaatimusmédrittely, sen koos-
taminen ja lopputulos on kuvattu kappaleessa 4.2] Artefaktin toteutus ja siihen sisdltyvit

komponentit on esitelty kappaleessa[d.3] Artefaktin arviointi on tehty kappaleessa[4.4]

4.1 Kurssipohjan kehittamisprosessi

Tutkielman empiirisessd osassa kehitettiin digitaalisen kurssipohjan prototyyppi kappalees-
sa esitellyn TIM-alustan péélle. Aktiivisessa kdytossd olevana oppimisalustana se tarjo-
aa jo entuudestaan paljon kiyttokelpoisia ominaisuuksia erilaisten kurssien jarjestimiseen.
Téasmallisemmin lopputuloksen saavuttamiseksi alustaan kehitettiin vield erikseen koodaus-

leireille suunnattuja ominaisuuksia.

Kehitysprosessi kurssipohjan tuottamiseksi noudatteli kuvassa [2] kuvattua prosessia. Tyo
alkol vaatimusmadrittelystd, joka toteutettiin fokusryhmékeskusteluna. Varsinainen ohjel-
mistokehitys kdynnistyi tehtdvien méérittimiselld ja paperiprototyypin kehittdmiselld, jos-
ta edettiin iteratiiviseen ominaisuuksien kehittimiseen kuvan [5] esittdmilld tavalla. Ohjel-
mistokehityksen aloittamisen yhteydessd kidynnistettiin 14 vuorokauden ohjelmistokehityk-
sen iteraatiot, jotka tarjosivat tarkistuspisteitd ohjelmiston kehittdmisen etenemiselle. Tés-
sd tutkielmassa rajaudutaan neljdéin ensimméiseen iteraatioon, joiden jdlkeen kurssipohjan
prototyyppi arvioitiin ja suunnittelututkimuksen prosessi pééttyi. Siitd eteepdin prototyypin

kehitys jatkui tutkielmasta erilliin OSCAR Coding Camps -hankkeessa.

4.2 Vaatimusméiirittely

Kuvan 2] mukaisesti tutkielman ensimmiinen osuus oli vaatimusmaddrittely. Sen pohjana

kdytettiin vaatimuméadrittely tilaisuuden alussa nihtyé asiantuntijaluentoa, jonka antoi lés-
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Ominaisuusvaatimus

\ /—> Kehittiminen Arviointi Kayttdonotto T

Suunittelu Ominaisuus

Iterointi

Kuva 5. Prototyypin kehityksen prosessi sisdlsi 14 vuorokauden iteraatiot.

ndollut MobileDev-koodausleirin jérjestdja Ilenia Fronza. Luennolla esiteltiin MobileDev-
koodausleirin taustoja, joita on esitelty myos tutkielman luvussa [I] Lisdksi kuvattiin mm.
kohderyhmii ja tavoitteita (ks. kappale [2.1)) sekéd koodausleirin vaiheet ja koodausleireilld
toimivat roolit (ks. kappale [2.2] Luennon aikana esiteltiin my®os artikkelit "Keeping Fun Ali-
ve: an Experience Report on Running Online Coding Camps" (Fronza ym. 2022) sekd "Nur-
turing Hybrid Work Literacy in Upper Secondary Schools: Selecting the Best Hybrid Work
Configuration for Coding Camps" (Fronza, laccarino ja Corral, (Hyviksytty julkaistavak-
s1)). Luennon ja artikkeleiden tuella pyrittiin muodostamaan yhteinen kisitys koodausleirin

konseptista fokusryhméikeskustelua varten.

Vaatimusmadrittelyé varten koottiin kappaleessa [3.4] esitelty fokusryhmd, joka kévi tapaus-
kohtaisesti ldpi koodausleirin vaiheet erilaisia skenaarioita tarkastellen ja niistd keskustellen.
Jarkevan vaatimusmaédrittelyn aikaansaamiseksi skenaarioita tarkasteltiin koodausleirin eri
rooleissa siten, ettd jokaisella keskustelijalla oli jokin koodausleirin toimijan rooli. Keskus-
telun perusteella esiin nousseita vaatimuksia kirjattiin muistiin niin opettajan, vertaisohjaa-

jien kuin osallistujienkin nakokulmasta.

Vaatimusmédrittelyn tuloksena saatiin vaatimuslista [A] digitaalisen alustan kehittdmistd var-
ten. Lista priorisoitiin sen mukaan, mitkd vaatimukset mahdollistaisivat pienimmén toimivan
tuotteen kehittdmisen. Valmis vaatimuslista oli koko kurssipohjan kédytinnon kehittdmistyon

lahtokohta.

Fokusryhmikeskustelun tuella ryhmi julkaisi vaatimuslistan liséksi ideapaperin, joka sisil-
si ehdotelman parannellusta koodausleiristi ja sen toimintaa tukevasta digitaalisesta alus-

tasta. Alustan tulisi jossain muodossa siséltdd ideapaperissa esitellyt ominaisuudet (Fronza

17



ym.|2024)). Ideapaperin ja vaatimusmaiirittelyn perusteella tutkielmaan koottiin 11 vaatimus-

ta digitaaliselle oppimisalustalle.

Vaatimukset voidaan jakaa kolmeen teemaan. Yksi keskeinen ajatus oli, ettd alusta sisiltdisi
kojelautandikymdit (engl. dashboard view) opettajalle ja osallistujille koodausleirin yleiskat-
saukseen ja perustoimintojen suorittamiseen. Lisdksi alustalta vaadittiin aputyokaluja sekd
oppimateriaalindkymid tukemaan koodausleirin perustamista seki harjoittelua ja ohjausta.
Lisidksi alustan toivottiin tukevan koodausleirin integroitumista osallistujien sidosryhmiin
tai intresseihin eli esim. kouluihin, tydpaikkoihin tai harrastetoimintaan (Fronza ym. [2024)).

Vaatimukset on listattu alla:

Kojelautanikymien vaatimukset

V1 Aikajanan ndyttdminen. Jana voisi osoittaa mm. tulevat tehtédvit ja niiden aikataulun
koodausleirilla.

V2 Osallistujien tietotaitojen jakaminen kdyttajaprofiilissa projektiryhmii ja yritysyhteis-
toitd varten.

V3 Tyokalut osallistujatietojen kerdcdmiseen. Nami tiedot voivat auttaa mm. ryhmidnmuo-
dostuksessa ja projektin suunnittelussa.

V4 Projektityon suunnittelu ja kehittdminen askel askeleelta. Tdmin tulisi toimia siten,

ettd osallistuja voi seurata ryhménsé etenemistd koodausleirin projektitydssa.

Aputyokalujen ja oppimateriaalin vaatimukset

V5 Etdtyokalujen tarjoaminen eti- ja hybridiopetuksessa oleville osallistujille.

V6 Yhteydenpidon mahdollistaminen jdrjestdjdn ja osallistujien vdlilld. Viestintikanavat
kuten pikaviestin tai blogindkyma tédytyisi olla saatavilla kommunikaatiota varten.

V7 Ennakkotehtdvien tuottaminen tukemaan mahdollisia osallistujia koodausleirin alku-
vaiheessa.

V8 Kurssipohjan uudelleenkdiyttiminen. Koodausleirin jirjestdjd voi halutessaan kopioida

valmiin kurssipohjan omaan kiyttoonsa.
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Toiminnan integroinnin vaatimukset

VO Koodausleirilti saatavien taitojen visualisointi ja niiden arviointi. Kojelautandkymés-
sd voisi visualisoida arviointien tuloksia henkilokohtaisesti sekd ryhmitasolla. Lisdksi
esim. tehtdvésuorituksista saatua tietoa voisi kdyttdd opetuksen pelillistimisessa.

V10 Koodausleirin projektien julkistaminen. Tukee osallistujien pidemmén aikavilin ta-
voitteita, esim. oman GitHub koodivaraston tai henkilokohtaisen portfolion ylldpita-
mistd. Osallistujat voisivat julkistaa projektityonsd alustalla ja linkittdd ne sieltd port-
folioonsa.

V11 Raportin generointi koodausleirin jdlkeen. Raportti voisi siséltidd kyselydataa ja tarjota

tietoja koodausleirin tuloksista organisaatioille.

Tutkielman aikana vastattiin kaikkiaan kahdeksaan vaatimukseen ja jokainen niistd vaati-
muksista vastasi yhtd kurssipohjaan sisillytettyd ominaisuutta. Nédihin vaatimuksiin vastaa-
malla pyrittiin kehittiméin kurssipohjan prototyyppi. Toiminnan integrointiin liittyviin vaa-

timuksiin ei tutkielman aikana ehditty vastaamaan.

4.3 Toteutus

Tutkielman artefaktina kehitettiin uudelleenkiytettivd kurssipohja; iteratiivisen kehityspro-
sessin aikana siithen konfiguroitiin ja ohjelmoitiin koodausleirin kannalta oleellisia ominai-
suuksia, jotka koodausleirin jirjestdjd voisi ottaa kerralla kiytt6on kopioimalla kurssipohjan
itselleen uutta koodausleirid varten. Kaikkien kurssipohjaan sisillytettyjen ja kehitettyjen
ominaisuuksien tarkoituksena on helpottaa koodausleirien jirjestdmisti ja niihin osallistu-

mista.

Kurssipohja koostettiin viidestd TIM-dokumentista ja se sisilsi yhteensd kahdeksan vaati-
musmadrittelyssd kuvattua ominaisuutta. Ominaisuuksista viisi toteutettiin hyodyntamalla
alustan valmiita ominaisuuksia ja kolme kehitettiin suoraan koodausleirien tarpeisiin kiyt-
tden TIM-alustan arkkitehtuurin mukaisia teknologioita (ks. kappale [3.4). Kurssipohja vasta-
si ominaisuuksillaan kahden ensimmdisené listatun teeman vaatimuksiin tarjoamalla toteu-
tusratkaisut ja tuen kojelautandkymille, kurssipohjan aputyokaluille ja koodausleirilla jul-

kaistavalle materiaalille. Vaatimukset koskien koodausleirin integroimista osallistujan sidos-
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Hallinta Osallistujan Opettajan Materiaali Harjoitukset
kojelauta kojelauta
Teksti (V5) Kuvat (V5) Ohjelmointi (V5, V6, VT)
Kalenterikomp i (V1) Kalenterikomponentti (V1)
Kopiointitydkalu (V8)
Videot (V5) Monivalinta (V5, V6, VT)
Profiilikomponentti (V2) Profiilikemponentti (V2)
Kyselyt (V5) Avoimet
Askelkomponentti (V4) Osallistujalista (V3) kysymykset (V5, V6, VT)
UKK (V6)
Valikko (v8) Askelkomponentti (V4)

Kuva 6. Kurssipohjan prototyypin rakenne. Kuva esittdid hallintadokumentin ja molemmat
kojelautandikymdit, niiden sisdltdmdt ominaisuudet sekd materiaali- ja tehtdvidokumentit

ominaisuuksineen. Ominaisuuden nimen perdcdn on kirjattu, mihin vaatimukseen se vastaa.

ryhmiin rajattiin pois tutkielman toteutuksesta, mutta niitd kisitelliin mydhemmin luvus-

saf3l

Kuva|/|esittdd dokumenttirakenteen, jonka mukaisesti kurssipohjan dokumenttirakenne luo-
tiin TIM-alustalle. Alustaan luotiin osallistujan kojelauta ja opettajan kojelauta koodauslei-
rin yleisndkymadlle ja perustoiminnoille sekd kaksi muuta TIM-dokumenttia koodausleirin
materiaalille ja harjoitustehtiiville. Lisdksi kurssipohjaan siséllytettiin hallintadokumentti,
joka prototyypissi siséltdd koodausleirejd varten kehitetyn kurssipohjan kopiointityokalun.

Navigointia varten jokaisen dokumentin alkuun liséttiin valikko painikkeineen.

Jotta kurssipohjan rakennetta olisi helpompi hahmottaa, luotiin sen kuvaamisen tueksi kor-
kean abstraktiotason rakennekuva [6] Se esittdd hallintadokumentin ja molemmat kojelauta-
nikymit sekd materiaali- ja tehtividokumentit. Kuvassa jokaisen nikymin sisdén on piir-
retty erillisind laatikoina sen sisdltimét ominaisuudeet. Ominaisuuksien perdin on kirjattu,
mihin kappaleessa[d.2] esitettyyn vaatimukseen se vastaa. Valikko on piirretty kuvaan omana

erillisend laatikkonaan yksinkertaisuuden vuoksi.

Toteutuksen aloittamiseksi kurssipohjalle asetetut vaatimukset jaettiin osiin. Osat muodos-
tivat tehtdvikokonaisuuksia, joiden etenemisté seurattiin kuvassa [§] esitetyn Kanban-taulun
avulla. Luvussa esitetyt vaatimukset muotoiltiin taululle tehtidvékorteiksi, joissa vaati-

muksen tdayttaviid ominaisuutta kuvattiin hieman tarkemmin.
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Name Last modified Owners Rights Id
3 Go to parent folder
i~ templates @ 1 hour ago op fe]
camp-exercises 1 hour ago op FE 3 2
camp-manager 17 hours ago op F&-3. 4
camp-material 2 hours ago op FE 32
coordinator-dashboard 4 minutes ago op Y- 3
participant-dashboard 54 minutes ago op Y33

Create a new document [ Create a new folder &

Kuva 7. Kuva esittdd kurssipohjan hakemistorakenteen TIM-alustalla. Rakenne voidaan ko-

pioida sellaisenaan uuden koodausleirin pohjaksi.

Timeline: propagate updates from
coordinators view to participants
view.

Menu: visualize a navigation menu
over a course template.

Workin' on it!

| Step-by-step |

Step-by-step block: A coordinator
can name and modify first and the
*last* step. Last step always will be
automatically generated, so at
least 1 steps exist always.

Step-by-step block: A coordinator
can name and modify a step one.
Others are not working yet.

s

Coding camp template: plan and
populate corresponding
documents for every necessary
view of coding camp platform.

Participants list
Participants list: name (or
username) is a link to participant
profile

Coordinator Tooling

A coordinator can copy a template

Participants list
Participants list: a coordinator can
visualize all participants in the
coding camp, their names
(usernames?) and emails.

Step-by-step block: A coordinator
can name and modify a first and
intermediate steps how many ever.

Participant can change a state of
its PERSONAL step-by-step view.

Participant profile: participant
could add self-description.

+ Lisaa kortti

Step-by-step block: Platform
visualizes project flow as a step-by-
step component.

Participant profile: a participant
mav add a orofile nicture.

+ Lisaa toinen luettelo

Kuva 8. Prototyypin kehitystd ohjattiin ja seurattiin Kanban-ndkymdn avulla.
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Kuva 9. Luonnosteluvaiheessa havaittiin, etti osallistujan ja opettajan kojelaudat voi ke-
hittdd pitkdlti samanlaisista komponenteista. Ne kuitenkin toimivat kdyttdjdroolista riippuen

eri tavoin.

Prototyypin kehittimiseksi kurssipohjan rakennetta sekd vaadittujen ominaisuuksien ulkoa-
sua hahmoteltiin luonnostelemalla. Kurssipohjasta luotiin paperiluonnokset, joiden avulla
pyrittiin muodostamaan kokonaiskuva kurssipohjaan tulevista kojelaudoista ja muista niky-
mistd. Kojelautojen luonnokset on esitetty kuvassa [0] Luonnosten piirtiminen auttoi myos
uusien toiminnallisuuksien kehittimisessd. Esimerkiksi kuvassa[I0]on esitetty koodausleirin

projektintydn seurannan visualisointi.

Suunnittelua ja luonnostelua tehtiin iteratiivisesti paremman tuloksen saavuttamiseksi. Kun
kaikista oleellisista ndkymisti oli piirretty luonnokset, ne toimitettiin asiantuntijoille nihta-
viksi. Piirroksia paranneltiin kommenttien perusteella, jonka jdlkeen ne todettiin riittaviksi

toteuttamista varten.
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Kuva 10. Digitaalisen kurssipohjan ndkymdit luonnosteltiin aluksi paperille. Kuvassa on vi-

sualisoitu koodausleirin projektityon askelten seuranta.

4.3.1 Komponentit yleisesti

Kurssipohjaan luodut dokumentit koostuivat komponenteista, jotka olivat joko alustan tar-
joamia tai tutkielman aikana kehitettyjd. Kurssipohjan kojelautandkymit koostuivat kolmesta
samantyyppisestd komponentista, jotka sijoiteltiin allekkain. Opettajan kojelautaan lisittiin
vield neljds komponentti. Ndkymien yldosassa sijaitsi alustan tarjoama kalenterikomponentti
koodausleirin tapahtumien seurantaan ja sen alle kehitettiin uutena profiilikomponentti
profiilitietojen jakamista varten. Alimmaiseksi sijoitettiin uusi askelkomponentti (V4)
projektityon vaiheiden visualisointiin ja seurantaan kuvan (11| osoittamalla tavalla. Lisédksi
opettajan kojelaudalla hyodynnettiin alustan tukemaa osallistujalistaa (V3)), joka néytettiin

profiilikomponentin ja askelkomponentin vilissd, kuten kuvassa

Kojelautandkymien komponentit toimivat kdyttdjdroolista riippuen hieman eri tavoin. Osal-
listujan kojelaudan komponentit suunniteltiin osittain riippuvaisiksi opettajan kojelaudan né-
kymiin asetetuista arvoista ja sisdlloistd. Esimerkiksi kalenterikomponentin tai askelkom-
ponentin sisdltdd oli mahdollista muokata opettajan kojelaudalla. Osallistujan kojelaudalla

muokkaaminen oli estetty, mutta sielld oli mahdollista ilmoittautua yksittdiseen aktiviteettiin
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tai muuttaa askelkomponentin tilaa.

Muut ndkymit sisilsivit hieman vdhemmén komponentteja kojelautoihin verrattuna. Ma-
teriaalidokumentissa néytettiin opetusmateriaalin lisidksi lohko, joka siséltdd usein kysytyt
kysymykset (UKK, engl. FAQ) (V6). Harjoitustehtividokumentti kehitettiin tukemaan har-
joittelua mm. etdtyoskentelyssi [V7). Se koostui alustan tarjoamista ohjelmointi- ja mo-
nivalintakomponenteista sekid avoimen syotteen komponentista. Hallintadokumentti sisilsi
kurssipohjan uudelleenkdyttod tukevan kopiointityokalun (V8)), joka kehitettiin uutena kom-

ponenttina tutkielman aikana.

4.3.2 Osallistujan kojelauta

Kalenterikomponentin tehtavini oli tarjota lineaarinen aikajana koodausleirin toteutusvai-
heen aktiviteettien visualisointiin. Osallistujien kojelaudalla oli mahdollista selata aktiviteet-

teja, tarkastella yksittédistd aktiviteettia tai ilmoittautua mukaan aktiviteettiin.

Profiilikomponentin tehtavini oli mahdollistaa osallistujien profiilikuvien ja henkilokuvauk-
sen lisddminen tukemaan verkostoitumista. Lisédksi tarjottiin mahdollisuus syottdd linkki
esim. henkilokohtaisten tietotaitojen tai muun lisdtiedon jakamista varten erillisessd doku-
mentissa tai kolmannen osapuolen sovelluksessa. Profiilikomponentin sisdlld suunniteltiin
my0Os ndytettdviksi osallistujan projektiryhmin nimi sekid ryhméédn kuuluvien jdsenten ni-

met.

Askelkomponentti kehitettiin osallistujien projektitdiden ohjausta ja seurantaa varten. Sen oli
my0s tarkoitus mahdollistaa opetuksen pelillistaiminen koodausleireilli. Komponentti kehi-
tettiin informatiiviseksi ja interaktiiviseksi kuvan[I2]esittimalld tavalla siten, ettd osallistujan
oli mahdollista nihdd komponenttiin asetettu siséltod ja vaihtaa askelten tilaa. Tilan vaihta-
minen merkitsi askeleen joko odottavaksi tai suoritetuksi, ja ndin oli mahdollista seurata

projektityon vaiheiden etenemistd kuvan (13| esittimallé tavalla.
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[ Advanced = * || =+ ‘Week: 48 /2024
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2511 271 2811
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09.00 [FETEEET @ T | (0 ——
H H 100 |
Kalenterikomponentti
11:00
1200 [
1300 =
1400 [0 e
15:00
16:00
_ Ev
Profile Wiodify profile £
Hey, | am happy participant!
My video: vewwvimeo.com
Profiilikomponentti
Hello, Test user 1! Group number
+ Username: testuserl + memberl
+ Email: testl@example.com + memher2
L o4
Step-by-step
© Frojectidea
In this step, brainstorm ideas for the project. Identify the problem you aim to solve, the target audience,
and the core objectives. Collaborate with the team to generate creative and innovative concepts.
Prioritize ideas based on feasibility, impact. and alignment with goals.
@ Design pian
QOutline a comprehensive design plan that includes user requirements, technical specifications, and a
roadmap. Create sketches, wireframes, or diagrams to visually represent the solution. Ensure the plan
user expel , scalability, and fu
a Prototype tooling
ASRGLkomponentt| Select the tools and technologies necessary to build a prototype. This may include programming
languages, , hardware or design software. Evaluate the tools for
compatibility with your project goals and team expertise.
o Prototype development
Begin building the prototype based on the design plan. Focus on implementing the core features and
functionality. Ensure that the prototype serves as a functional representation of the final product, even if
it lacks full polish or features.
© Finetuning
Refine and optimize the prototype based on testing and feedback. Address any issues, enhance
performance, and improve usability. Collaborate with stakeholders to ensure the solution aligns with
their expectations and needs.
° Presentation!
B

Kuva 11. Osallistujan kojelauta sisdltdd kolme komponenttia, joiden avulla osallistuja voi

seurata kurssin etenemistd.
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Askelkomponentti Askel

Askel 1 Askel 2 .

Askel N Otsikko

T sisilts
Lisdd, muokkaa, poista

T

Vaihda tilaa

Koordinaattori |

Osallistuja

Kuva 12. Askelkomponentin avulla opettaja voi visualisoida esim. projektin vaiheet. Koo-

dausleirin osallistuja voi vaihtaa askelen tilaa, jonka perusteella opettaja voi seurata pro-

Jjektin etenemistd.

Step-by-step

o Project Idea

In this step, brainstorm ideas for the project. Identify the problem you aim to solve, the target audience,
and the core objectives. Collahorate with the team to generate creative and innovative concepts.
Prioritize ideas based on feasibility, impact, and alignment with goals.

e Prototype development

Begin building the prototype based on the design plan. Focus on implementing the core features and
functionality. Ensure that the prototype serves as a functional representation of the final product, even if
it lacks full polish or features.

o Fine tuning

Refine and optimize the prototype based on testing and feedback. Address any issues, enhance
performance, and improve usability. Collaborate with stakeholders to ensure the solution aligns with
their expectations and needs.

° Presentation!

Kuva 13. Osallistujan kédyttoliittymd sisdltdd interaktiivisen askelkomponentin, jonka avulla

osallistuja voi seurata esim. projektin vaiheiden edistymistd.
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Advanced |+ || + Week 4812024
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03:00
10:00
1100 Er—
12:00 ‘ ‘

Kalenterikomponentti

13:00
14:00
15:00
16:00

Profile oty profle

Hil| am a Coding camp coordinator!

e xample.com

Profiilikomponentti

Hello, Test user 2! Group number

« Username: testuser? « memberl
~ Email: test2@example.com - member2

Participant list

— () Usersname usemame eamal
Osallistujalista

Testuseri testwerl iesi@eramplecom

Testuserz  testuserz  tesz@eramplecom

Step-by-step

@ Project idea

In this step, brainstorm ideas for the project. ldentfy the problem you aim to solve, the target audience,
and the core objectives. Collaborate with the team to generate creative and innovative concepts.
Prioritize ideas based on feasibility, impact, and alignment with goals.

@ Design plan
Outline a comprehensive design plan that includes user requirements, technical specifications, and a

roadmap. Create skelches, wirelrames, or diagrams to visually represent the solution. Ensure the plan
anidresses User experience, scalabilly, and functionality.

Askelkomponentti
3 Prototype tooling

| Select the toals and technologies necessary to build a prototype. This may include programming
! languages, development frameworks, hardware components, or design software. Evaluate the tools for
1 compaiibility with your project goals and team expertise.

4 Prototype development
| Begin building the prototype based on the design plan. Facus on implementing the core features and

1 functionality. Ensure that the prototype serves as a functional representation of the final product, even if
1 tlacks full polish o features.

5 Fine tuning

Kuva 14. Opettajan ja osallistujan kojelaudat muistuttavat toisiaan, mutta opettajan koje-
laudalla on yhteensd nelji komponenttia. Osallistujalistaus on tarkoitettu vain opettajan

ndahtdville.

4.3.3 Opettajan kojelauta

Kalenterikomponentin tdysi muokkaaminen onnistui opettajan kojelaudalta. Sieltd pystyi
mm. asettamaan kalenteriin katselijoiksi oikean osallistujaryhmén, lisdiméédn ja muokkaa-

maan aktiviteetteja sekéd tarkastelemaan ilmoittautumisia.

Profiilikomponentti mahdollisti samat toiminnot opettajille kuin osallistujillekin. Projekti-
ryhmén nimen tilalla opettajan profiilikomponentissa suunniteltiin niytettdvéksi organisaa-

tioryhmii kuten vertaisohjaajat sekd ryhmiin kuuluvien nimet ja yhteystiedot.

Askelkomponentin sisdllon tuottaminen oli opettajan toiminnallisuus. Opettajan kojelaudalta
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komponenttiin oli mahdollista lisdtd askelia otsikoineen ja kuvauksineen YAMlm-syntaksia
kiyttdien. Komponenttiin suunniteltiin my0s visualisointi siten, ettd opettajan olisi mahdol-

lista omalta kojelaudaltaan néhda eri projektiryhmien eteneminen.

Osallistujalistaus esitti kaikki koodausleirin osallistujat suoraan opettajan kojelaudalla. Se
konfiguroitiin listaamaan koodausleirin osallistujien nimet, kdyttdjatunnukset ja yhteystie-
dot taulukkoon, josta tiedot pystyi tarvittaessa viemdédn esim. CSVEI—muodossa taulukkolas-

kentaohjelmaan.

4.3.4 Materiaalidokumentti

Kuvassa [[3] esitetyn materiaalidokumentin tarkoituksena oli olla yksinkertainen pohja koo-
dausleirin oppimateriaalille. Toteuttamisen jédlkeen se oli kdytdnn0dssi tynki, johon opettajan
oli mahdollista itse tuottaa sisdltéd hyodyntamalld alustan tukemia formaatteja kuten mark-
dowrﬂ-tekstic’i, kuvia, videoita ja vaikkapa kyselyitd tai muita alustan tarjoamia interaktiivisia

ominaisuuksia.

Muun materiaalin lisdksi dokumenttiin lisittiin UKK-lohko formaalin vuorovaikutuksen li-
saamiseksi opettajan, ohjaajien ja osallistujien vililla. UKK-lohko sisélsi listan kysymys ja
vastaus pareja ja se toteutettiin alustan tarjoamalla piilotustoiminnolla. Lohkon ollessa piilo-

tettuna, siitd jii ndkyviin otsikko (FAQ — Frequently asked questions) ja avauspainike.

4.3.5 Harjoitustehtividokumentti

Harjoitustehtdvidokumentti sisdlsi kolme komponenttia kuvan [16] osoittamalla tavalla. Oh-
Jjelmointitehtivikomponentti lisittiin palvelemaan osallistujien harjaantumista koodausleirin
tehtivissi. Se konfiguroitiin tehtavidokumenttiin yksinkertaiseksi C#-ohjelmointikielen teh-
tavipohjaksi, josta opettaja voi kopioida uusia vastaavia ja muokata niitéd toteutukseen sopi-
viksi. Komponentin avulla osallistuja voi ajaa itse kirjoittamaansa koodia ja nihdd miten se

toimii. Opettaja voi asettaa koodin tarkistimeen palautteen, joka voidaan koodin ajamisen

1. https://yaml.org/
2. https://fi.wikipedia.org/wiki/CSV
3. https://www.markdownguide.org/
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Coding camp materials

This material may contain text, images, videos etc. like smaller interactive exercises. I

FAQ - Frequently asked questions
= FAQ

1. Where can | find Coding camp exercises?
Top right in the menu, there is dropdown list of exercises.

Add paragraph

Kuva 15. Materiaalidokumentti sisdltid myos usein kysytyt kysymykset.

jdlkeen ndyttdd osallistujalle.

Monivalintakomponentti voi toimia joko koodausleirin tehtdvini tai esim. kyselylomakkeen

osana. Tehtdvidokumenttiin konfiguroitiin yksi monivalintakomponentti mallipohjaksi.

Avoimen syotteen komponentti voi monivalintakomponentin tavoin toimia tehtivéni, kysely-
lomakkeen osana tai muun avoimen syotteen ldhetyspaikkana. Tehtdvidokumenttia laajen-

nettiin vield timin komponentin mallikonfiguraatiolla.

4.3.6 Hallintadokumentti ja navigointi

Hallintadokumenttiin siséllytettiin kuvan |18 mukaisesti kurssipohjan kopiointityokalu tehos-
tamaan koodausleirin perustamista. Lisdksi hallintadokumenttiin luotiin tehtédvilista, joka
kannattaa suorittaa kurssipohjan kopioinnin yhteydessa. Silld varmistetaan kurssipohjan oi-

kea toiminta koodausleirilla.

Kurssipohjaan liséttiin my0s navigointi, joka TIM-alustan arkkitehtuurin mukaisesti konfi-
guroidaan erilliseen templates-dokumenttihakemistoon (ks. kuva[7). Sieltd se periytyy kaik-

kiin kurssipohjan dokumentteihin.

Kopiointityokalu kehitettiin tutkielman puitteissa ainoaksi kurssipohjan aputyokaluksi. Kiy-
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Ve Camp manager Q Participant's dashboard @ Coordinator's board ki Materials v El Exercises v

Coding camp exercises

This is a document for exercises, where participant could do hands-on interactive exercises. This document may
be duplicated how many different exercises documents is needed/feasible on the camp.

Programming Exercise (csPlugin)
Instructions are written in here. E.g
Make the program print following:

Hello, World!
| am a developer!

Ohjelmointi-

tehtava Short instructions could go here. Longer explanations may be given in separate paragraph/block above
| System.Console.WriteLine("Hello World"); P
Aja Nayta koko koodi  Highlight Copy

Multiple choice exercise

It is possible to modify the exercise plugin by clicking the questionmark (?) button down below. Also, the plugin's
YAML markup can be modified in edit view.

The title
Descnpﬂcn of a choice Monivalinta-
[ An another choice tehtava

- B

Text block |

Give your ideas for coding camp projectwork

Avoin tehtava

|6ive your answer here A

m Copy 0= @ [

e
4

Kuva 16. Tehtividokumentti sisdltdd konfiguraatiopohjat erityyppisille harjoitustehtdville.
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Mon Tue Wed Thu Fri Sat Sun

08:00
09:00

10:00 ‘ ‘
11:00 e
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16:00

Kuva 17. Kalenteri visualisoi koodausleirin aikataulun.

tdnnossd se mahdollisti kurssipohjan sisidltamien dokumenttien kopioimisen alustalla uuden
koodausleirin pohjaksi. Hallintadokumentin ja sen sisidltimén kopiointityokalun kéyttooi-

keudet tarkoitettiin annettavaksi vain koodausleirin jarjestijille.

4.4 Tuloksen arviointi

Prototyypille asetettiin yhteensd 11 vaatimusta. Kahdeksaan vaatimukseen vastaamalla tuo-
tettiin viidestd TIM-dokumentista koostuva prototyyppi, joka tukisi koodausleirin osallistujia

ja opettajia koodausleirin eri vaiheissa.

Prototyypin arviointi suoritettiin kuvan [2] mukaisesti kriteeriperusteisena arviointina. Ar-
viointiasteikkona on kolmiportainen asteikko, jossa vaatimukseen verrattu ominaisuus jo-
ko toteuttaa tai ei toteuta vaatimusta tai toteuttaa osittain. Prototyypin arviointikriteerit ovat

luvussa {.2] listattujen vaatimusten kahdeksan ensimmadistd kohtaa.

V1l Aikajanan néiyttiiminen. Toteutuu. Aikajana toteutettiin kiiyttimailld alustan tarjoamaa
kalenterikomponenttia ja konfiguroimalla se koodausleirin tarpeisiin. Kalenteri niyt-
tad tulevat tehtivit ja niiden aikataulun tarkoituksenmukaisella tavalla. Se ei kuiten-
kaan muistuta visuaaliselta ulkoasultaan aikajanaa (ks. kuva[I7). Komponenttia olisi
mahdollista jatkokehittdd muuttamalla ulkoasua paremmin vaatimuksia vastaavaksi.

Osallistujien tietotaitojen jakaminen. Toteutuu. Profiilissa on mahdollista esittdd esim.

osallistujan taitamat ohjelmointikielet listaamalla ne henkilokuvauksen yhteyteen. Pro-
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fiiliin on my0s mahdollista lisétd linkki johonkin kolmannen osapuolen sovellukseen,
jonka avulla taitoja voi visualisoida eri tavoin. Komponenttia olisi luontevaa jatkoke-
hittda siten, ettd henkilokohtaisille taidoille olisi erillinen visualisointi profiilikompo-
nentin sisilla.

Tyokalut osallistujatietojen kerddmiseen. Toteutuu. Osallistujatietojen kerdaminen ta-
pahtuu kdytdnnossd alustalle rekisterditymisen yhteydessd. Rekisterditymisen liséksi
osallistuja lisitddn koodausleirin kiyttdjaryhmiin ja kurssipohjan tarjoaman osallistu-
jalistauksen avulla on mahdollista ndyttdd ryhmén jisenet sekd viedd kiyttdjairyhmén
tiedot CSV-muodossa esim. taulukkolaskentaohjelmaan késiteltdviéksi. Jatkoa ajatellen
on syytd selvittdd tarkemmin, miti tietoja osallistujista halutaan kerité ja sen jilkeen
listaus voidaan konfiguroida vastaamaan paremmin vaatimuksia.

V4| Projektityon suunnittelu ja kehittiminen askel askeleelta. Toteutuu osittain. Askel-
komponentin avulla osallistujat voivat omassa kojelautanikymissiin tarkastella esim.
projektityon sisdltimiid vaiheita tai muuta sithen luotua vaiheistusta. Komponentin ti-
laa muuttamalla he voivat seurata omaa etenemistdédn vaiheissa. Komponentti ei vield
tarjoa mahdollisuutta seurata projektiryhmén etenemistd, joten vaatimus ei tédltd osin
tayty. Alustan kéyttdjaryhmiin liittyvii osia tulisi kehittdd sithen suuntaan, ettd ryhmén
tyovaiheiden seurantaominaisuus voitaisiin toteuttaa.

Etdtyokalujen tarjoaminen. Toteutuu. Kurssipohjaan lisdtyt materiaali- ja harjoitus-
dokumentit tukevat koodausleirid esim. hybridiopetuksessa. Alusta ylipddtdédn tarjo-
aa riittavét etityokalut, mutta kurssipohjaa voisi jatkokehittdd tarjoamaan osallistujille
vield valmiit tydskentelydokumenttipohjat. Luonnollisesti osallistujien on mahdollista
luoda itse omat tydskentelydokumenttinsa.

Yhteydenpidon mahdollistaminen jdrjestdjdn ja osallistujien vdlilld. Ei toteudu. UKK-
palsta mahdollistaa yksisuuntaisen yhteydenpidon opettajalta koodausleirin osallistu-
jille. Se ei kuitenkaan tiytd vaatimusta pikaviestimestd tai blogialueesta. Vaatimuksen
voisi jarkevasti tidyttdd esim. konfiguroimalla kurssipohjaan keskustelupalstan tai in-
tegroimalla alustaan jonkin viestisovelluksen. Myos alustan tarjoamat sdhkodpostitoi-
minnot voisivat olla varteenotettava vaihtoehto vaatimuksen tdyttimiseksi.

W7 Ennakkotehtdivien tuottaminen. Toteutuu. Ennakkotehtidvid on mahdollista tuottaa koo-

dausleirin esivaiheessa heti sen jidlkeen, kun kurssipohja on kopioitu uuden koodauslei-
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Coding camp manager

Starting a new camp

1. Copy a template for a camp

2. Create a group for the camp, e.g. oscar25

3. Create users for each participants

4. Add all camp participants/users to the group

5. Change calendar bookers group to be current camp's group

6. Update Steps-component contents according your needs.

7. Copy the calendar reference to Participant's dashboard.

8. Similarly, copy the Steps-component reference to Participant's dashboard.

1}
<

Copy tool
Copy acamp or other course from a IEI’T'IplElIE.
Copy from path, eg. coursesicamp
Mame for a copy

Create

Kuva 18. Hallintadokumentissa on mahdollista perustaa uuden koodausleirin pohja kopioin-

tityokalulla. Dokumenttien yldosaan lisdittiin myos valikko navigointia varten.

rin pohjaksi. Kurssipohja sisiltdd harjoitustehtividokumentin mallitehtdvineen. Teh-
tdvien tuottamista voisi helpottaa luomalla tehtidvépankin.

V8 Kurssipohjan uudelleenkdiyttciminen. Toteutuu. Hallintadokumenttiin kehitetty kopioin-
tityokalu mahdollistaa kurssipohjan uudelleenkéyttamisen. Jotta tyokalusta saisi enem-
min irti, kopioinnin jilkeisid rutiininomaisia toimia voisi olla jiarkevid tehostaa. Esi-
merkiksi koodausleirin kédyttdjiryhmén luominen ja kalenterin seké osallistujalistauk-
sen konfiguroiminen kéyttdjaryhmalle kannattaisi automatisoida. Myos muita mm. ku-

vassa[I§ nidkyvid tehtdvid olisi jirkevad automatisoida.

Kurssipohjaan kehitetyt ominaisuudet vastasivat pddosin niille asetettuja vaatimuksia. Osa
ominaisuuksista vaatii kuitenkin jatkokehitystd vaatimusten tdyttamiseksi. Lisdksi muita to-

teutettuja ominaisuuksia voi jatkokehittdd laadukkaamman lopputuloksen saavuttamiseksi.
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5 Pohdinta

"The expert at anything was once a beginner."

— Helen Hayes

Pohdintaluku kisittelee kurssipohjan ominaisuuksien toteutumista kappaleessa [5.1] vaati-
musmadrittelyn onnistumista kappaleessa [5.2] ja prototyypin jatkokehittdmistd kappalees-
sa[5.3] Tulosten luotettavuutta on kisitelty kappaleessa [5.4] Lisiksi kappale [5.5] tarjoaa jat-

kotutkimusideoita tutkielman aihepiiristé.

Tutkimuskysymyksemme on:

Miten voitaisiin suunnitella ja toteuttaa digitaalinen kurssipohja koodausleirien

kayttoon?

Tutkimuskysymykseen vastattiin suunnittelemalla ja toteuttamalla koodausleiritoimintaa tu-
keva kurssipohja Jyviskyldn yliopistossa kehitetyn TIM-alustan pédlle (ks. luku [ . Ratkai-
sussa hyodynnettiin alustan valmiita ominaisuuksia, mutta samalla kehitettiin myos koodaus-
leirin tarpeisiin rdétiloityjd uusia ominaisuuksia. Kehitetty kurssipohja vastasi melko hyvin

sille asetettuja vaatimuksia tarjoten tukea koodausleireille luvussa[2.2|esitettyihin vaiheisiin.

Kurssipohjan toteuttamiseksi olisi voinut olla myds muita vaihtoehtoja. Nyt se kehitettiin
valmiin oppimisalustan piille, miki toisaalta nopeutti kehittdmisté rajaten kuitenkin samal-
la toimintaympéristod mm. arkkitehtuurin ja kdyttoliittymien osalta. Lisdksi alustan kiytet-
tavyyttd ei ole joitain komponentteja lukuunottamatta kattavasti tutkittu ja nykyiset kehitys-
kaytannot vaikuttivat perustuvan enemmain kehittdjan kuin kayttdjan nikokulmaan. Alustalle

on kuitenkin koottu runsaasti kehitysehdotuksizﬂ joista osa koskee kiytettdvyytti.

Toisaalta alustaksi olisi voitu valita jokin muu tunnettu ja laajemmin testattu oppimisalusta,
joita kirjallisuuden perusteella on tarjolla todella paljon. Koska ty6 tehtiin Jyviskyldn yli-
opistossa, oli luonnollista valita samassa yliopistossa kehitetty LMS-alusta. Kurssipohja oli-

si voitu toteuttaa myos kokonaan uuteen oppimisalustaan eri teknologioilla. Tdma olisi tuo-

1. https://tim.jyu.fi/view/tim/kehitysehdotuksia/parannusehdotuksia
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nut huomattavia vapauksia arkkitehtuurin suunnitteluun ja kéyttoliittymien kehittimiseen.
Toisaalta tyomaira olisi kasvanut merkittidviasti. Myos tutkielman kontekstissa olisi toden-
nikoisesti paadytty rajaamaan toteutusta eri tavalla. Kokonaisuutta ajatellen kurssipohjan

kehittiminen TIM-alustan paille oli toimiva ratkaisu.

5.1 Ominaisuuksien hyodyllisyys

Kurssipohjaan kehitetyt ominaisuudet tukevat koodausleirien toimintaa monella tavalla. Koo-
dausleirin eri vaiheissa tapahtuvan toiminnan tukemisen liséksi ominaisuudet myds tukevat
mm. osallistujan taitojen kehittymistd. Kappaleen[2]kirjallisuudesta havaitaan, ettd osallistuja
voi kehittdd sekd pehmeiti ettd kovia taitojaan osallistumalla koodausleirille. Nyt tutkielman
aikana kehitetty kurssipohja tukee profiilitoimintojen avulla erityisesti ryhmétydskentely-,
projekti- ja yhteistyotaitojen kehittymistd. Lisidksi ohjelmointitaidot kehittyvit harjoittele-

malla koodausleirin tehtédvid, joiden tuottamista kurssipohja tukee.

Koodausleirin esivaiheessa (ks. kappale [2.2.1) kurssipohja tukee opettajan tyoskentelyd tar-
joamalla kurssipohjan kopiointityokalun uuden koodausleiripohjan luomiseksi ja sisidllon-
tuotannon aloittamiseksi. Sisdllontuotantoa tukevat myos kurssipohjan sisédltimét materiaali-
ja harjoitustehtdvidokumentit. Kojelautanikymin avulla opettaja voi luoda askelkomponen-
tin sisdllon valmiiksi ennen leirin alkua ja osallistujalistauksen avulla esim. projektiryhmét
voidaan muodostaa valmiiksi toteutusvaihetta varten. Harjoitustehtividokumentti mahdol-
listaa osallistujalle ennakkotehtivien tekemisen. Lisidksi kojelautanidkymén kautta osallistu-

ja voi taydentdd profiiliaan jo ennen koodausleirin toteutusvaiheen alkua.

Toteutusvaihe (ks. kappale [2.2.2]) on hektinen vaihe ja kurssipohja tukee sen ldpivientid. Ko-
jelautanidkymad tarjoaa jdrjestdjdille yleiskatsauksen koodausleirin osallistujien yhteystiedois-
ta ja projektityon etenemisestd sekd mahdollisuuden aktiviteettien visualisointiin ja hallin-
taan kalenterin avulla. Jos jirjestdjdlld ei ole aiempaa kokemusta aktiviteettien ajoittami-
sesta koodausleirille, kurssipohjan kalenteriin médritettyd malliajoitusta voi kdyttdd apuna.
Lisdksi jdrjestdjd tai koodausleirin ohjaajat voivat yllidpitdd UKK-palstaa ja ndin parantaa
kommunikaatiota seki toteutusvaiheen aikaista tukea. Profiilikomponentti auttaa osallistujia

verkostoitumaan projektiryhminsé kanssa. Materiaali- ja harjoitusdokumentit tarjoavat osal-
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listujille mahdollisuuden perehtya sisiltoihin ja harjoitella projektityoté ldhi-, etd- ja hybri-
diopetuksessa. Lisidksi UKK-palsta tarjoaa heille vilittomin tuen koodausleiriin liittyvissd
kysymyksissd. Toteutusvaiheen aikana osallistujat voivat myos luoda alustalle omia doku-

menttejaan esim. projektityon esittelyd varten.

Koodausleirin aktiviteetit tarjoavat jalkivaiheeseen (ks. kappale [2.2.3)) dataa jdrjestdjlle
analysoitavaksi. Harjoitusdokumenttien sisdltimit tehtdvdkomponentit tarjoavat mahdolli-
suuden tarkastella osallistujien suoriutumista. Osallistujat voivat hyodyntdd materiaali- ja
harjoitusdokumentteja vield jilkivaiheessakin koodausleirilld harjoiteltujen aiheiden kertaa-
miseen. Lisiksi alusta tarjoaa heille mahdollisuuden palata projektityonsi pariin vield toteu-

tusvaiheen jilkeen.

Kurssipohjalle asetetuista 11 vaatimuksesta vastattiin kahdeksaan. Toteutus tdyttdd vaati-
mukset pddosin, mutta toteutettuja ominaisuuksia jatkokehittdamilld saadaan kurssipohja tu-
kemaan koodausleirejd nykyistd paremmin. Mm. jédrjestdjdn tyotd on mahdollista vield te-
hostaa automaation avulla. Kurssipohjan kopiointitydkalu automatisoi jo nyt kokonaisen
hakemiston rakenteen ja sisdllon kopioinnin. Arvioinnin perusteella se vaikuttaa olleen oi-
keansuuntainen ratkaisu. Kdytdnnossd kopiointityokalu sddstda jirjestdjaltd yksittdisten do-
kumenttien kopioimisen vaivan, mikd mahdollistaa kurssipohjan sisédltimien dokumenttien
madrdn huomattavankin nostamisen. Toisaalta jéarjestdjin vastuulle jad yhd ryhmien luomi-
nen manuaalisesti, ryhmien konfigurointi kalenterille ja osallistujalistalle sekéd aikataulun
ym. suunnittelu ja luonti. Kopiointityokalun péivittdmisen liséksi osallistujien rekisterdity-
minen alustalle kannattaisi tehdd mahdollisimman helpoksi, jotta itse alustan kidyton aloitta-
minen olisi sujuvaa. Myos profiilikomponentin toteutusta voisi parantaa, silli mm. tietotai-
tojen visualisointi tekstind henkilokuvauksen yhteydessi ei vilttdmaétti ole tarkoituksenmu-

kaista.

Toteutuksen jatkokehittamiseksi esitimme joitain ehdotuksia. Kaikki rutiinitoimenpiteet voi-
si yrittdd automatisoida siten, ettd kurssipohjan kopioimisen jidlkeen konfigurointi pystyttéi-
siin hoitamaan ohjelmallisesti koodausleirin jérjestdjdn antamilla parametreilla. Tdma karsisi
manuaalisesti suoritettavien toimenpiteiden médrid ja jérjestdjd padsisi nopeammin oleelli-
sempien tehtdvien kuten aikataulun suunnittelun sekd ryhmien muodostamisen pariin. Re-

kisterdityminen alustalle voisi onnistua erillisen aloituskyselydokumentin avulla, jonka pa-
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rametrien perusteella osallistujien kayttdjét luotaisiin ja samalla voitaisiin tdydentéda profiilia
kyselydokumentin tietojen perusteella. Kéyttdjien luomisen voisi antaa my6s opettajan teh-
taviksi mahdollistaa sen esim. CSV-datan tuontina taulukkolaskentaohjelmasta tai erillises-
td kyselylomakkeesta. Vield profiilikomponentin osalta tietojen visualisointia voisi parantaa
siten, ettd pelkén tekstikuvauksen sijaan osallistujan tietotaidot ndytettdisiin profiilissa sana-

pilven (engl. tag could), ikonien tms. avulla.

5.2 Vaatimusmaéirittelyn analysointi

Vaikka suurin osa vaatimuksista tiytettiin, yhteydenpidon mahdollistaminen ja projek-
tityon toteutus askel askeleelta (V4 eivit tayttyneet. Yhteydenpidon osalta kysymys voi olla
siitd tulkinnasta, miten yhteydenpito tdytyisi toteuttaa. TIM-alusta tukee sellaisenaan yh-
teydenpitoa mm. sidhkopostilla. Lisiksi yhteydenpitoon voisi riittdd opettajan luoma doku-
mentti, johon kaikki koodausleirin osallistujat voisivat luoda tekstid. Ndin saataisiin melko
vaivattomasti perustettua toimiva keskustelualusta. Sihkoposti-ilmoitusten tilaaminen tosin
vaatisi lisdkonfigurointia alustalla. Askelkomponentilta puolestaan vaadittiin selvésti ryh-
min projektin etenemisen seurantaa, jota ei tutkielman puitteissa saatu toteutettua. Askel-
komponentin toteutus on hieman kontroversiaali, silli muihin ominaisuuksiin verrattuna sii-
hen kéytettiin huomattava mééré tyoaikaa eiki se siitd huolimatta tdyttinyt vaatimuksia. Se
on kuitenkin riippuvainen alustan ryhméatoiminnoista. Koska koodausleirin projektiryhmien
organisointi alustalla ei toiminut askelkomponentin vaatimalla tavalla, ei ryhmétyon seuran-

tatoiminnallisuuksia voitu toteuttaa valmiiksi.

Kohteen tunteminen on tirkedd vaatimusmaddrittelyn ja ohjelmiston kehittdmisen aikana.
Vaatimusméirittelyyn ja ohjelmistokehitykseen osallistuneilla kehittdjilld ja sidosryhmilld
ei ollut yhtenevid kisitystd TIM-alustasta, miki aiheutti aika ajoin viérinkasityksid kehitet-
tdvien ominaisuuksien kohdalla. Niin ollen kysymys esimerkiksi toteutettavan yhteydenpi-
don riittdvyydesti olisi voinut ratketa silld, ettd ennen kurssipohjan kehittdmisen aloitusta
sidosryhmailld olisi ollut parempi kisitys alustan toiminnasta ylipddtddn ja esim. alustan si-

sdltimistd yhteydenpitovaihtoehdoista.

Kokemuksemme perusteella suosittelemme vastaavanlaisiin hankkeisiin perusteellisempaa
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kohdealueeseen tutustumista vaatimusmairittelyn tueksi. Koodausleirien jirjestdjille voisim-
me suositella jonkin muun kurssin jirjestdmisté kehitettdvélld oppimisalustalla, jolloin vaati-
musmairittelyyn tultaessa heilld olisi kokemusta alustan kdytostd. Tdlloin vaatimusten esitta-
minen voisi olla helpompaa ja ne olisivat todennékdisesti tarkempia. Toisaalta alustan kehit-
tdjille suosittelemme koodausleiritoimintaan tutustumista oikeassa ympéristossa. Se voisi ol-
la hedelmillistd, silld koodausleirin konseptiesittelyn lisiksi esim. koodausleirin observointi
parantaisi késitystd sen toteuttamisesta kdytdnnossi ja voisi helpottaa alustalta vaadittujen

ominaisuuksien kehittimista.

Kurssipohjan prototyyppi loi kuitenkin toimintaedellytykset Fronza ym. [2024] esittamille
uudistetulle koodausleirille. Varsinainen ehdotelman mukainen koodausleiri vaatii kuiten-
kin kaikkien luvussa[4.2]esitettyjen vaatimusten tdyttamisen. Prototyyppid jatkokehittamalld
pienimmdiksi toimivaksi tuotteeksi kaaviossa [2] kuvattua prosessia noudattaen voitaisiin saa-

vuttaa tulevaisuuden koodausleirejd paremmin tukeva ratkaisu.

5.3 Pienin toimiva tuote

Ennen kuin kurssipohjaa kokeillaan varsinaisella koodausleirilld se kannattaa kehittdd pie-
nimmaéksi toimivaksi tuotteeksi. Se olisi nimensd mukaisesti tuote eli tissd tapauksessa kurs-
sipohja, joka siséltiisi pienimmin mahdollisen méérin ominaisuuksia koodausleirin jérjes-
tamiseksi alusta loppuun — tapahtuman mainonnasta suoritusten arviointiin ja loppuraportin

tulostamiseen saakka.

Tutkielman rajoituksista johtuen pienimmin toimivan tuotteen kehittiminen ei ollut mahdol-
lista niin, ettd kaikki luvussa mainitut vaatimukset olisi tdytetty. Toisaalta kuten Fronza
ym. 2024 esittivit, toteutuksen riittdisi tiyttdd vield puuttuvat vaatimukset projektityon jul-
kistamisesta (V10), loppuraportin generoinnista (VI1) ja koodausleirilli hankittujen taito-
Jjen visualisoinnista (V9). Liséksi edelld kappaleessa [5.2] mainitut [V6| ja [V4] tdytyisi kehit-
tdd valmiiksi. TIM-alusta saattaisi jo nyt mahdollistaa koodausleirien sidosryhméiintegraa-
tioon vaikuttavien vaatimusten tdyttdmisen, silld yksinkertaisimmillaan esim. projektityot
voisi julkistaa kurssipohjaan luodussa dokumentissa. Samoin kaikista alustan dokumenteis-

ta on mahdollista tulostaa asiakirjoja. Laadukkaan tulostuksen tekeminen vaatisi kuitenkin,
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ettd alustaan ohjelmoitaisiin koodausleirin asiakirjoihin sopivat tulostusasetukset haluttujen
tietojen tulostamiseksi. Alusta tukee my0s suoritettujen tehtivien pisteyttdmisti ja arviointia
tehtivipalautusten perusteella. Koodausleirin edetessd osallistujien kiyttdjdprofiiliin voisi
pelillistamisen hengessé visualisoida jonkin virtuaalisen suoritusmerkin tai mitalin palkin-
noksi esim. oleellisten tehtdvikokonaisuuksien suorittamisesta tai tietyn pistemééréan saavut-

tamisesta.

Koodausleirin jérjestamiseksi alustalta siis vaadittaisiin, ettd kaikki vaatimukset tdyttyvit.
Edelleenkddn sen ei vilttdmaittd tarvitsisi sisdltdd esim. kaikkia iteraatioiden aikana suunni-
teltuja ominaisuuksia, vaan minimissddn riittdisi tdyttdd kappaleessa [4.2] esitetyt vaatimuk-
set tidyttavit ominaisuudet. Niiden turvin olisi mielekistd l1dhted toteuttamaan kurssipohjan

kiyttdjakokeilua koodausleirilla.

5.4 Tulosten luotettavuus

Suunnittelutieteellinen tutkimusmenetelmi tarjosi luontevan ldhestymistavan kurssipohjan
kehittdimiseksi. Piirteilleen ominaisesti se toimi tutkielmassa ongelmanratkaisuparadigmana
koodausleirin eri vaiheiden haasteiden ratkaisemiseksi. Innovatiivista ratkaisua haettaessa
se oli oikea valinta tutkimusmenetelmiksi. Tutkielmassa olisi voitu soveltaa menetelméaa
myds vaihtoehtoisella tavalla esim. lisddmailld nykyisen prosessin ympdrille relevanssisykli
jatdsmennyssykli. Nyt tutkielma sisdltdd yhden suoraviivaisen suunnittelusta ja toteutuksesta

koostuvan prosessin.

Téssd tutkielmassa menetelma tarjosi vaatimusmédirittelystd, suunnittelusta ja toteutukses-
ta sekd arvioinnista koostuvan iteratiivisen prosessin, joka sisilsi paljon kehitystd tukevia
toimintoja. Lihtien vaatimusmaédérittelysté, prosessi sisilsi fokusryhmikeskustelun ja vaati-
musten muotoilemisen sekid ohjelmistokehityksen alkaessa suunnittelupalaverin, jossa vaa-
timuksia tarkennettiin ja niistd muodostettiin tehtivid Kanban-tauluun. Vaatimusméérittelyd
seurannut suunnittelu ja toteutus etenivit iteratiivisesti kurssipohjan rakenteen ja kiyttoliit-
tymien kehittimiseksi. Suunnittelu tehtiin ensin paperille luonnostelemalla ja jatkettiin edel-
leen toteutusvaiheessa katselmoimalla ja kommentoimalla kurssipohjan kehitystyon edisty-

mistid. Toteutuksessa oppimisalustaan ohjelmoitiin uudet vaaditut ominaisuudet ja kurssipoh-
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ja luotiin alustalle vaatimusten perusteella.

Lopuksi laadittiin vield kriteeriperusteinen arviointi kurssipohjan vaatimuksiin perustuen.
Vaatimuksiin pohjalta tehty arviointi antoi viitteitd siitd, kuinka riittdvilld tasolla kurssipoh-
ja on yksittdisten ominaisuuksien ja laajemman kokonaisuuden osalta. Yksittdisten ominai-
suuksien osalta arvioinnin tulos auttaa jatkokehityksen priorisoinnissa. Laajemman kokonai-
suuden nikokulmasta arviointi auttaa hahmottamaan kurssipohjan tilaa suhteessa pienim-

pdin toimivaan tuotteeseen.

Kurssipohjaa ei tutkielman aikana saatu tuotantokdyttdon, mutta sité testattiin jatkuvasti ma-
nuaalisesti ominaisuuksien kehittimisen yhteydessi. Tulevaisuudessa uusista ominaisuuksis-
ta saadaan toivottavasti nopeammin kayttdjdpalautetta, kun kurssipohja kehitetidin valmiik-
si ja otetaan kdyttoon koodausleireilld. Jatkokehitystd ajatellen suosittelemme vaatimusten
muotoilemista tarkemmiksi, silld litan korkean abstraktiotason toiminnalliset vaatimukset
voivat aiheuttaa vadrinkdsityksid ominaisuuksia toteutettaessa. Tutkielman kontekstissa vaa-
timukset olivat kuitenkin riittdvidn hyvin muotoiltuja ja ne toimivat kattavasti myos artefaktin

kriteeriperusteisessa arvioinnissa.

5.5 Jatkotutkimus

Vaikka kurssipohja kehitettiin nimenomaan koodausleiritoiminnan tueksi, sille voi tulevai-
suudessa olla kdyttod myos muilla kursseilla. TIM-alustalla jéarjestetdédn jo nyt useita erilaisia
kursseja eikd néakyvissid ole esteitd sille, ettd kehitettyd kurssipohjaa ei voisi hyodyntédd esi-
merkiksi tavanomaisilla ohjelmointikursseilla; koodausleirien tavoin myos ohjelmointikurs-
sit yleisemmin olisi mahdollista jakaa kolmeen vaiheeseen ja kurssipohja tukisi vaiheiden
lapivientid. Tulevaisuudessa kurssipohja voisi tukea ohjelmointikursseja esim. tehtivépalau-
tusten takarajojen ym. kalenteroinnissa, osallistujien ja ryhmien hallinnassa seki edistymisen

seurannassa.

Prototyypin kehittdminen auttoi hahmottamaan jatkotutkimuskohteita aiheen ympiriltid. Jo
pelkistddn tutkielman rajauksen seurauksena kurssipohjan vaatimuksista jadi kolme selkedd
jatkokehitettidvad kohdetta, silld sidosryhméintegraatioon liittyvid ominaisuuksia ei toteutet-

tu. Pohdinnan tuloksena saatiin vield nelji jatkotutkimusta vaativaa kohdetta:
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Koodausleirien aihepiiristd 10ytyy relevanttia kirjallisuutta, mutta sen linkittyminen
koulutukselliseen nidkokulmaan on niukkaa (Fronza ja Corral 2024). Systemaattinen
kirjallisuuskatsaus digitaalisista alustoista koodausleirien kontekstissa vastaisi tihdn
haasteeseen.

Tutkielman aikana kehitetty kurssipohja ei ole vield kidytossd koodausleireilld. Pie-
nimmdn mahdollisen toimivan tuotteen kehittiiminen kaaviossa [2] esitettydii prosessia
soveltaen laajentaisi kurssipohjan toiminnallisuuksia sekd tarjoaisi paremmat 1dhto-
kohdat mm. kéytettdvyystutkimuksen suorittamisen.

Toimivan tuotteen kenttdtestauksen suorittaminen koodausleiritapahtumassa tuottaisi
kurssipohjan jatkokehitykselle ja ylldpidolle ensikdden kokemusta siitd, miten kehite-
tyt ominaisuudet toimivat oikeassa kidytdssd ja miten niitd voitaisiin parantaa.
TIM-alustalle tai kurssipohjalle ei ole vieli tehty kattavaa kiytettivyystutkimusta eika
tiedossa ole, milld tavalla kédyttdjd nikee alustan esim. ensimmadiselld kdyttokerralla.
Kdytettdavyystutkimus TIM-alustalle kurssipohjaa hyodyntdvilld kurssilla voisi tarjo-
ta arvokasta tietoa siitd, mihin suuntaan kurssipohjan ja alustan kiytettavyyttd tulisi

kehittaa.
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6 Yhteenveto

Jotta luvussa [2| kuvattujen intensiivikurssi-tyyppisten koodausleirien jérjestiminen olisi tu-
levaisuudessa mielekkidimpdd ja tehokkaampaa, tarvitaan niiden ldpiviennin tueksi tarkoi-
tuksenmukainen digitaalinen oppimisalusta. Tdémin suunnittelutieteellisen tutkielman aika-
na suunniteltiin ja toteutettiin digitaalisen oppimisalustan piille kurssipohja koodausleirien
kayttoon. Tutkielmassa késitellddn kurssipohjan ominaisuuksia ja sitd, miten ne tukevat opet-

tajan ja osallistujien toimintaa koodausleirien eri vaiheissa.

Digitaalinen kurssipohja toteutettiin vaatimusmadadrittelyn pohjalta aktiivisessa kiytdssi ole-
van oppimisalustan péille. Toteutus tehtiin viiden eri ndkymén avulla, jotka sisilsivit opet-
tajalle ja osallistujille suunnattuja koodausleiritoimintaa tukevia ominaisuuksia. Arvioinnin
tuloksena havaittiin, ettd koodausleirien kdyttoon kehitetty kurssipohja vastasi ominaisuuk-
sillaan useimpiin sille esitettyihin vaatimuksiin. Se tarjoaa koodausleirien opettajille ja osal-
listujille perustoimintoja leirin aktiviteettien hallintaan ja seurantaan, tukee hybridiopetusta

koodausleireilld sekd tehostaa koodausleirien jirjestdmisti.

Havaintojemme perusteella voimme todeta, ettd kurssipohjan kehittdminen on ollut oikean-
suuntaista ja kehitetty kurssipohja tukee koodausleirien ldpivientid. Kurssipohjan kayttdmi-
seksi oikealla koodausleirilld suosittelemme kurssipohjan jatkokehittdmisti vaatimuksia vas-
taavaksi pienimmaksi toimivaksi tuotteeksi. Télle tasolle kehitetty toteutus tarjoaisi riittavét

perusominaisuudet koodausleirin tueksi alusta loppuun.
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Liitteet

A Vaatimuslista

RI

R2

R3

R4
RS

R6

R7

RS

R9

RI0

RI11

RI2

RI3

RI14

As a participant or a peer-tutor, I want to be warned when the deadline is approaching
so that I can pay attention to the activity.

As a teacher, I want to send information of coding camp details, topic, technologies,
etc., to contacts, so that they could prepare for the coding camp.

As a teacher or a participant, I want to obtain contact details of peer-tutors, so that I
can communicate about projects or team issues.

As a teacher, I want to inform participants to bring their own device.

As a teacher, I want to store participants’ contact details so that, for example, official
documents can be prefilled.

As a teacher, I want a customizable web-form or tool to handle and store all necessary
user details, feedback, and such data in a coding camp.

As a teacher or participant, I want to set, check, and visualize dates for the coding
camp participants’ group online/hybrid work configuration so that participants may
see when to be present.

As a teacher, I want to keep track of what devices the groups have at lend from univer-
sity so that I can manage them.

As a teacher, or participatn, I want a helpdesk to be online ready for helping, when
participants are setting things up remotely so that fluent start is ensured.

As a teacher, I want to ensure that the participants have done all necessary pre-camp
actions needed so that they are ready for the coding camp.

As a teacher, I want to inform peer-tutors for which teams they should follow and
support.

As a teacher, I want to be able to make a timeline for the coding camp to follow the
release of materials and instructions, so that I can also mark necessary steps in timeline.
As a teacher or peer-tutor, I want to contact a participant or team privately so that it is
enabled to help them or transfer information about the project.

As a participant or a peer-tutor, I want to know the composition of the team and have
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RI5

RI16

RI17

RIS

RI19

R20

R21

R22

R23

R24

R25

R26

R27

R28

a brief description of each team member, so that it will be easier to interact with them
later.

As a teacher or peer-tutor, [ want to maintain FAQ so that I can avoid repeatedly answe-
ring FAQ in real-time chat.

As a teacher, I want to receive content up to date FAQ from peer-tutors so that I can
save my own worktime and make sure that FAQ is up to date.

As a teacher, I want to have a teacher involved in coding camps also, so that they can
continue teaching such topics as taught in coding camp.

As a teacher, I want to involve teachers or employers by reporting to them the results
of what participants did so that coding camps could have continuity.

As a stakeholder or an OSCAR team member, I would like to get results as a report,
what students have done in the coding camp so that stakeholders could be informed
via report.

As a teacher, I want to make notes for facilitators on how the teams are doing so that
there is common knowledge on the situation.

As a teacher, I want to get peer-tutors from the list of early years participants list and
contact them or their teachers, so that I can find suitable peer-tutors.

As a teacher, I mostly want to assign the teams randomly to peer-tutors, but I need to
interact with the process so that I can solve specific issues during the process.

As a teacher or peer-tutor, I want to collect the presence of the participants in lessons
so that I can ensure participants are attending all the mandatory hours (if there are
such) during the lesson.

As any role, I want to communicate with other roles both separately and together so
that messaging is happening in real time.

As a teacher, I want to check what participants have done, so that I can evaluate their
work and skills.

As a teacher, I want to see a Gantt chart or a similar roadmap to better organize the
coding camp.

As a participant, [ want to see feedback regarding my submission so that I can see if |
am doing it in the right direction.

As a teacher, I want to ensure that GDPR (General Data Protection Regulation) data is
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deleted after a minimum required time so that all users’ privacy is respected.

R29 As a teacher, I want to use tools to publish results, so that all the personal details are
anonymized.

R30 As a participant, I want access to all my material afterwards, so that there is a possibi-
lity to download it.

R31 As a teacher or an OSCAR team member, I want to be able to create pseudonym
personas for anonymization so that the data could be used for research purposes.

R32 As a participant, I want to receive notification when I am assigned new tasks or activi-
ties, so that I can be better informed.

R33 As a participant, I want to see a step-by-step guide to planning, design and developing
the project so that I can follow my team’s work-in-progress.

R34 As ateacher, I want to check the state of official documents of each participant.

R35 As a teacher, I want to provide a note taking template and criteria for peer-tutors so
that I can consistently review the job done in groups.

R36 As an OSCAR team member, I want to be able to visualize all demographics and user
data so that I can analyze them.

R37 As a participant, I want to visualize all the material shared by the facilitator, so that I
can read it or download it.

R38 As ateacher, I want to personalize the virtual environment so that specific educational
needs are fulfilled.

R39 As a teacher, I want to be able to use the gamification strategy so that I can better

engage teams or individuals.
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