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Kasittelen kandidaatintydssdni ohjelmointiopetuksen pelillistimistd sekd esittelen ja ar-
vioin muutamia sovelluksia, joilla ohjelmointia voi opiskella. Arvioin my0s, miten nissi
on hyddynnetty pelillistimistd ja minkd tasoisessa ohjelmointiopetuksessa niitd voisi hyd-
dyntéa.

Pelillistimiselld tarkoitetaan pelillisten elementtien hyodyntimistd jossakin muussa kuin
peliympéristossd. Usein tilli pyritiin motivoimaan, sitouttamaan ja tehostamaan pelillis-
tetyn sovelluksen kayttdjdd ja mahdollisesti parantamaan hénen suoritettaan. Tdmédn tyon
kontekstissa pelillistimisen tarkoitus on sekd motivoida opiskelijaa ettd helpottaa hinen
oppimisprosessiaan mahdollisimman paljon.
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1. JOHDANTO

Nykyédén nin peruskouluissa kuin yliopistotasollakin on alettu kimnittid entistd enem-
méin huomiota opiskelun itseohjautuvuuteen ja oppilaiden motivoimiseen. 2010-luvulla
motivaation lisddmiseen pyrkivd pelillistiminen eli pelilisien elementtien hyddyntd mi-
nen oppimisen tukena onkin kasvattanut paljon suosiotaan opetuksessa. Tietotekniikan
merkityksen kasvaessa myOs sitd on alettu hyddyntdd enenevdssd méérin opiskelun ja
tiedonhaun tukena. Esimerkiksi erilaisten opiskeluun tarkoitettujen ohjelmistojen hyo-
dyntiminen opetuksen tukena ja vdlmeenid on lisdéntynyt paljon. Samaan aikaan Suo-
meen on syntynyt runsaasti ohjelmistoyrityksid ja tydovoiman tarve ohjelmistoalalle on
tdmén tyon kirjoittamishetkelld suuri.

Kasvavaan tydvoiman tarpeeseen on pyritty vastaamaan ottamalla tietoteknitkkan hyodyn-
taminen sekd ohjelmointiosaaminen osaksi jo peruskoulun opetussuunnitelmaa [7]. My0s
useissa Suomen yliopistoissa riittdd tarjontaa ohjelmointikursseista, joista osan materiaa-
lit ovat kaikkien saatavilla verkossa. Ohjelmoinnin onkin sanottu olevan nykyaikana tar-
peellinen kansalaistaito ja ihmisid halutaan motivoida sen opiskeluun [11].

Ohjelmoinnin opetuksen vilineind perinteiset opetusmenetelmét kuten luennot ja tentit
eivit kuitenkaan ole endd riittdvid, vaan tavallisesti ohjelmointikurssit toteutetaankin si-
ten, ettd opiskelija péésee itse testaamaan ja kirjoittamaan annettyjen tehtdvinantojen mu-
kaisia ohjelmia. Ei siis liene yllitys, etti ohjelmoinnin opetuksen avuksi ja vélineiksi on
kehitetty verkkoon erilaisia oppimisalustoja. Jotta ndiden kayttiminen olisi entistdkin mo-
tivoivampaa, on monissa sovelluksissa alettu hyodyntdad lisdksi peleistd tuttuja element-
tejd, kuten tasoja, mitaleita ja pistekertymdd. Tamid pelillistiminen on verrattain uusi il-
mi0, jota on alettu ottaa sovelluksissa kéyttoon enemméin ja enemméan.

Téssd ty0ssd kootaan tietoa ohjelmoinnin opetukseen littyvastd pelillistimisestd seké eri-
laisista suosituista pelillisid elementtejd siséltdvistd oppimisalustoista ja oppimispeleistd,
joista arvioidaan myds niden soveltuvuutta ohjelmoinnin opetukseen sekd esitellddin
niissd kéytettyjd pelillisid elementtejd. Koska ohjelmointiopetuksen fokus on erilainen eri
luokka-asteilla, on analysoitaviksi pelillistetyiksi oppimissovelluksiksi valittu eri luokka-
asteille sopivia esimerkkej.



2. PELILLISTAMINEN OPETUKSESSA

Pelillistiminen osana opetusta tarjoaa paljon mahdollisuuksia nin peruskoulu- kuin yli-
opistotasollakin. Tamd luku esittelee pelillistimisen késitteen ja analysoi perinteistd ja
pelillistettyd opetustapaa ja ndiden eroja tukeutuen aiempaan kirjallisuuteen aiheesta.

2.1 Pelillistaminen

Pelillistdiminen (gamification) on suhteellisen uusi késite, joka Deterding ym. (2011) mu-
kaan levisi laajamittaiseen kayttoon vasta vuoden 2010 lopulla. Deterding ym. (2011)
médritelmdn mukaan pelillistimiselld tarkoitetaan pelille tyypillisen suunnittelun lisdd-
mistd ymparistoon, joka ei itsessddn ole peli. [21] Talld pyritddn parantamaan kyseisen
palvelun kédyton vihdyttivyyttd sekd tekemidn palvelun kéyttdjdstd sitoutuneempi, mo-
tivoituneempi ja sovellusalasta riippuen mahdollisesti my0s tehokkaampi. Pelillistiminen
voidaan madritelld joko pelillisien elementtien kayttimiseksi ei-pelillisessd kontekstissa
tai prosessiksi, jolla parannetaan palvelua lisddmilld sen kiyttimiseen pelillisid koke-
muksia tarkoituksena saada kéyttdjd tuottamaan mahdollisimman paljon arvoa. [1]

Pelillistamistd on hyddynnetty jo useissa eri yhteyksissd kuten koulutuksessa [1], tervey-
denhuollon sovelluksissa [2], asiakaspalvelussa [3] sekd tyontekijoiden motivoimisessa
[4]. Sitd tehdddn myOs jatkuvasti uutta tutkimusta.

2.1.1 Pelilliset elementit

Tyypillisid pelillistetyissd sovelluksissa hyddynnettyjd pelimekaniikan elementtejd ovat
mm. tehdyistd tehtdvistd saatavat pisteet, mitalit, huipputuloslistat, tasot ja erilaiset saa-
vutusjarjestelmét (achievement systems), joiden avulla kéyttdjad voidaan palkita toivo-
tunlaisista toimista. Téllaisia voivat sovellusalueesta riippuen olla esimerkiksi uuden
asian oppiminen tai aktivinen osallistuminen tyoprojektiin. [1] Lisdksi pelillistimisesséd
hyodynnetddn usein myOs tarinallistamista (storification), jolla pyritddn hLittiméén kayt-
tajikokemukseen enemmin tunnetta, mikd puolestaan motivoi kéyttdjad jatkamaan ja toi-
saalta syventdd muistijdlked asiasta, jota tarinallistamisella kisitelldiéin. Toisaalta yhtena
jatkamiseen hittyvand kayttdjdd motivoivana elementtind on usein myds uteliaisuus siitd,
miten tarina jatkuu. [6] [22]

2.1.2 Erilaiset pelaajatyypit

Jotta sovelluksien pelillistimiselld saataisiin aikaan toivottuja tuloksia, voidaan sovellus
pelillistdd siten, ettd otetaan huomioon erilaisia pelaajatyyppejd. Pelitutkija Richard Bart-
len (2005) mukaan pelaajat voidaan jakaa neljién eri tyyppiin:



- tappajat (killers), jotka nauttivat toisten pelaajien haastamisesta ja joiden péita-
voite pelaamisessa on toisten pelaajien voittaminen

- seikkailijat (explorers), jotka haluavat tutkia sovellusta ja sen eri mahdollisuuk sia
ja rajoitteita

- saavuttajat (achievers), joiden pédtavoitteena on kerdtd pisteitd, edetd tasolta toi-
selle ja kasvattaa rankingiaan, ja

- seurustelijat (socialisers), jotka haluavat tutustua pelin vélitykselld toisiin kayttd-
jin ja olla tekemisissd heiddn kanssaan. [1] [20]

Lisdksi Tampereen Yliopiston Game Research Lab (2016) mainitsee, etti uudemmissa
tutkimuksissa on loydetty myds vides pelaajatyyppi, uppoutuja (immersion) [20]. Tassa
tyossd myOohemmin esiteltivid sovelluksia analysoidaan kuitenkin vain neljin ensin mai-
nitun kayttdjatyypin kannalta. Eri kéyttdjatyyppimallien avulla voidaan tarkastella pelaa-
jien mahdollisia erilaisia aikomuksia ja tavoitteita. [20]

2.2 Perinteinenja pelillistetty opetus

Kasitykset opetuksesta voidaan nykyddn jakaa perinteiseen opettajan vahvasti ohjaamaan
opetukseen sekd uuteen oppilaslihtdiseen opetukseen, jossa oppilas nihdddn aktiivise na
toimijana [26]. Tassd luvussa kuvataan perinteisen ja pelillistetyn opetuksen tyypillisim-
pid pirteitd sekd ndiden keskindisid eroja. Koska opetuksen pelillistimisen lihtokohdat
ovat esimerkiksi oppilaan oman aktiivisuuden korostamisen osalta hyvin samanlaisia uu-
den opetuksen kanssa, kéytetddn pelillistetyn opetuksen vertailukohtana nimenomaan pe-
rinteistd opetusta, jota késitelldidn tdssd tydssd lihinnd Suomen kontekstissa [26]. Lisdksi
tdssd luvussa analysoidaan sekd perinteiseen ettd pelillistettyyn opetukseen littyvid mah-
dollisia etuja ja haittoja.

2.2.1 Perinteinen lahestymistapa opetukseen

Perinteisen opetuksen yksi midritelmd on, etti perinteisessd opetuksessa keskitytdin
opettamiseen, ei oppimiseen. Perinteisen opetuksen lihestymistapa opiskelijoiden arvi-
ointiin ja motivointiin ovat opettajajohtoiset luennot, harjoitustehtdvit, opiskelijoiden
osaamista mittaavat kysymykset esimerkiksi kokeiden muodossa ja ndiden perusteella
lasketut arvosanat. [26] Useimmiten tarvittavien asioiden oppimiseen on méidrétty tietyn-
lainen tahti, jonka mukaan luennot tai aihealueesta mdirittyjen tehtdvien takarajat mié-

raytyvat [30].

Perinteisessd opetuksessa motivaattoreina voivat toimia opiskeljan kinnostus opetelta-
vaan asiaan, onnistumisen tunne tehtiviid ratkaistaessa sekd pyrkimys menestyd kokeessa
ja saada hyvd arvosana. Néistd kaksi ensimmdistd ovat puhtaita esimerkkejd opiskeluun
littyvistd sisdisestd motivaatiosta, joka on sisdisesti syntynyt ja kumpuaa opiskelijan
omasta vapaasta tahdosta. Talloin opiskelja saa toiminnastaan iloa ja tyydytystd eikd koe
ulkoisia pakotteita. [5]



Toisaalta perinteisen opetuksen menetelmiin littyy hyvin vahvasti myds ymparistostd ja
ulkoisesta palkkiosta saatava ulkoinen motivaatio, jonka voivat luoda huonon arvosanan
tai tehtdvien ratkaisuun littyvin epdonnistumisen pelko. Namd voivat olla osin moti-
voiva, osin pakottavakin kemno saada opiskeljat oppimaan tarvittavat asiat, jolloin keski-
Ossd eivit endd ole positiiviset tunteet opiskeltavan asian kinnostavuudesta. [1] [5]

Vaikka perinteiset opetukseen littyvit menetelmit ovat toimineet pitkdén, ulkoisen mo-
tivaation korostumiseen littyvd epdonnistumisen pelko voi aiheuttaa sellaista stressid,
ettd siitd pitemméilld tdhtdimelld on haittaa oppimiselle ja vapaaehtoiselle halulle opis-
kella uutta. Télloin mydskddn saavutettavat oppimistulokset eivdt ole parhaat mahdolli-
set. [24] [25]

2.2.2 Pelillistetty lahestymistapa opetukseen

Simd missd hyvien arvosanojen saamiseen ja pakollisiin arvosteltaviin tehtiviin littyva
pame kasvattaa ulkoista motivaatiota, pelillistetty opetus keskittyy sisdisen motivaation
luomiseen ja ruokkimiseen [1]. Pelillistetyssd opetuksessa sallitaan opiskelijalle yleensa
yksildllinen opiskelutahti, jollon aikaa vaikeisiin asioihin perehtymiseen on enemmén.
Motivointi oppimiseen ei tapahdu epédonnistumisen pelon kautta, vaan uteliaisuutta ja
kimnostusta herdttdmédlld tarjoten samalla palautetta kéyttdjan tommista. [29] Esimerkiksi
tdssd tydssd myOohemmin esiteltdvissd GodinGame-sovelluksessa kéyttdjad palkitaan pis-
teilld ja saavutuksilla muun muassa tietojen pavittimisestd kayttdjaprofiiliin, erilaisten
tehtdvien osittaisestakin oikein suorittamisesta seké koodattujen ohjelmien ajamisesta tar-
peeksi monta kertaa kyseisen palvelun ohjelmointiympéristossd [16]. Opiskeljan moti-
voimiseksi haluttava edistys on siis jaettu hyvinkin pieniin askeliin, jolloin hén saa tun-
nustusta pienistdkin saavutuksista, mikd puolestaan kannustaa ja motivoi jatkamaan
eteenpain.

Pelillistimisessd sovellettuyja muita pelimekaniikan elementteja kuten tasoja, mitaleita,
huipputuloslistaa, kéyttdjidprofiileja ja esimerkiksi opiskeluympéristossd mahdollisesti
kéytettdvin virtuaalisen valuutan vapaaehtoista lahjoittamista ja vastaanottamista hyo-
dynnetddn my0s laajasti muun muassa kieltenopiskeluun suunnitellussa Duolingo-sovel-
luksessa [28]. Olennaista pelillistetyssd opetuksessa siis on, ettd kéyttdjille tarjotaan po-
sititvisia kokemuksia hiinen yrityksistddn oppia haluttu asia iman pelkoa epadonnistumi-
sesta [23]. Esimerkiksi huipputuloslistaan littyvd sosiaalinen tunnustus voi my0s moti-
voida opiskelijaa kayttimidn vapaachtoisesti aikaa tulostensa parantamiseen. [1] [18]
[19]

Yleensd pelillistetyssd opetuksessa on nopea palautesyk li, mikd onkin yksi merkittivim-
mistd eroista verrattuna perinteiseen luokkahuoneopetukseen. Myds epdonnistumiseen
luttyvét riskit ovat tavallisesti pienempid ja usein kiyttdjd padseekin ratkomaan uudestaan
nitd haasteita, joita hin ei osannut ratkaista ensimmiiselld kerralla. Télloin opiskelijan



epdonnistumiseen ei litetd pelkoa rangaistuksesta kuten arvosanan laskusta, vaan epdon-
nistumiset ovat ensisjaisesti tilaisuuksia oppia uutta arvioida matalalla riskilldi omia ky-
kyjdan. Tamd voi lnoda myohempien opiskeluiden ja tydeldmidn kannalta tervettd suhtau-
tumista ajoittaisiin epdonnistumisiinkin. [23]

2.2.3 Etujaja haittoja

Opetuksen pelillistimisestd on toteutettu tutkimuksia, joissa opiskeljat ovat kokeneet pe-
lillistetyn opetuksen mielekkddksi sekd sen vihdyttdvyyden ettd hyodyllisyyden takia. [1]
[18] Toisaalta pelillistiminen voi asiayhteydestd ja tarkoituksesta rippuen olla hankalaa
ja vaatia ylimddrdisid kustannuksia mahdollisesti tarvittavien ohjelmistojen hankkimisen
yhteydessd. Liséksi pelillistiminen on vield suhteellisen uusi lihestymistapa opetukseen
ja vaikka siitd onkin jo toteutettu paljon tutkimuksia, voi uuden omaksumisessa olla sekd
oppilaalle ettd opettajalle omat haasteensa.

Koska pelillistamiseenkin on monta tapaa, voi ongelmaksi tulla myds se, etteivdt kaikki
pelillistimiselementit vélttimittd sovi erityyppisille kéyttdjille [20]. Osa kayttdjistd voi
esimerkiksi kokea tietynlaiset pelilliset elementit &drsyttivind. On myds mahdollista, etté
pelilliset elementit vievit vihteellisyydelldin huomiota varsinaisesta opittavasta asiasta
ja ndin pikemminkin haittaavat oppimista. Osalle oppilaista pelillistetty opetus voi myos
olla lian vaihtelevaa ja dynaamista, jolloin heiddn keskittymisensd opittavaan asiaan vai-
keutuu. [23] Kireen alla pelillisien elementtien vastaan tuleminen voi myos hidastaa teh-
tdvien ja aineiston lapikdyntid, ja hankaloittaa siten asioiden oppimista riittivin nopeasti

[1].

Pelillistetty opetus kuitenkin yleensd sallii opiskelijalle oman opiskelutahdin sekd mah-
dollisuuden yrittdd ja epdonnistua, mikd vihentdd opiskelun aloittamiseen littyvdd stres-
sid ja epdonnistumisenpelkoa. Koska pelillistetyssd opetuksessa oppilas saa tavallisesti
palautetta tyostddn nopealla syklilld, my0s oman osaamisen arviointi ja omista virheisti
oppiminen voi pelillistimisen avulla tapahtua silloin, kun asiat ovat vield tuoreina mie-
lessd, mikd parantaa palautteesta saatavaa hyotyd. [23] Normaalisti opiskelja saa my0s
paattad opiskeluajankohdan ja ndin valita sellaisen ajan, jolloin hdnen on mahdollista kes-
kittyd parhaiten.

Permteisen opetuksen toteutus on yleensd puolestaan melko helppoa ja yksinkertaista ja
se saattaa mahdollistaa esimerkiksi luennoilla sellaista reaaliaikaista vuorovaikutusta, ku-
ten luennoitsijan opiskeljoille esittimid kysymyksid ja vittauspuheenvuorosta mahdol-
lisesti seuraavaa keskustelevaa kanssakdymistd, jota pelillistetyissd sovelluksissa ei ta-
vallisimmin ainakaan vield hyddynnetd. Luennointi on myds hyvin tarkoituksenmukainen
opetusmenetelmi nillle opiskelijoille, jotka oppivat parhaiten kuuntelemalla ja haluavat
mahdollisesti esittdd kysymyksid kesken luennon. [27]



Myos vuosien tottumus perinteiseen opetustyyliin voi hioa opetusteknikoista ja kurssira-
kenteen laadinnasta edistyneempdd, jolloin opiskelijan sisdistd motivaatiota saatetaankin
onnistuneesti ruokkia jollan muulla kun pelillistimisen teknikoilla. Toisaalta perintei-
nen ldhestymistapa opetukseen siséltdd myOs opiskelijaa stressaavia elementtejd esimer-
kiksi huonoihin arvosanoihin littyvin epdonnistumisenpelon kautta. Tdmi voi osaltaan
estdd oppimista [24] ja liallinen stressi voi nikyd pitkdlld téhtdimelld muistivaikeuksina,
unihdiridind tai jopa masennuksena [25].

Lisdksi mikdli kyseessd on perinteinen luennointiopetus, jossa opettaja on ainoa, joka pu-
huu, ovat oppilaat luennolla passiivisia. Télloin oppiasta rippuen saattaa hdnen tarkkaa-
vaisuutensa laskea ja opeteltavat asiat unohtua helposti. Kaikki oppilaat ewvdt myoskdan
opi lapikdytdvid asioita samassa tahdissa, jolloin on mahdollista, ettd osa oppilaista jaa
opittavissa asioissa jilkeen muista. [27] Pelillistetysséd oppimisessa puolestaan oppilas on
aktivinen toimija, jollom tarkkaavaisuus ei péddse laskemaan ja asiasta muodostunut
muistijdlki on todenndkoisesti vahvempi pelillisyyteen Littyvien tunteiden ja sen lnoman
kontekstin ansiosta [28]. Pelillistetyissd oppimissovelluksissa, kuten luvussa 4 analysoi-
tavissa sovelluksissa, usein myds sallitaan opiskelijoille yksildllinen oppimistahti ja he
saavat kayttdd aikaa vaikean asian opiskeluun nin paljon, kuin tarvitsevat.



3. PERUSKOULU- JA YLIOPISTOTASON OHJEL-
MOINTIOPETUS

Koska ohjelmistokehitys on jatkuvasti suosiotaan kasvattava ala ja ohjelmointiosaaminen
on tullut yhd tirkedmmiksi tyoelimissd, on ohjelmointiopetus otettu Suomessa osaksi
my0s perusopetusta [7]. Tavoiteltu ohjelmoinnin osaamisen taso seké sihen pyrkimiseen
tarjottavat vilineet eroavat peruskoulu- ja yliopistotasolla hyvin paljon toisistaan. Téssd
luvussa médritellddn kummankin opetusasteen painotukset ja tavoitteet ohjelmointiope-
tuksessa sekd vertaillaan, mitd eroa niilli on. Ohjelmoinnin opetusta késitellddn erityisesti
Suomen kontekstissa kéyttden hyodyksi vuonna 2014 laadittua Suomen perusopetuksen
opetussuunnitelmaa. Yliopistotasoisen ohjelmoinnin opetuksen méérittelyssd kaytetddn
puolestaan hyodyksi Tampereen teknillisen yliopiston lukuvuoden 2018-2019 opinto-op-
pasta sekd Aalto-yliopiston tietoteknitkkan koulutusohjelman kurssikuvauksia.

3.1 Ohjelmoinnin opetus Suomen peruskouluissa

Ohjelmoinnin opetus Suomen peruskouluissa on verrattain uusi ilmié, joka on ollut Suo-
men perusopetuksen opetussuunnitelmassa vasta vuodesta 2014 [7] [8]. Opetussuunnite 1-
massa kuvataan tieto- ja viestintdteknologisen osaamisen tavoittelksi muun muassa, ettd
oppilaat saavat ja jakavat kokemuksia digitaalisen median parissa tyoskentelystd seké
ikdkaudelle sopivasta ohjelmoinnista. Myds pelillisyys mainitaan oppimisen edistdjdna.

[7]

Opetussuunnitelman mukaan ohjelmoinnin alkeiden opetus alkaa jo vuosiluokilla 1-2,
joilla ohjelmat toteutetaan esimerkiksi laatimalla vaiheittaisia toimintaohjeita, joita sitten
testataan. Vuosiluokilla 3-6 ohjelmointia olisi puolestaan tarkoitus harjoitella jo graafi-
sessa ohjelmointiymparistossd. Tamiénkaltainen ohjelmoinninopettelu on esitetty osana
matematiikan osaamistavoitteita. Ohjelmointi sisdltyy my0Os osaltaan vuosiluokkien 3-6
kisitydn tavoitteisiin, joissa harjoitellaan muun muassa ohjelmoimalla aikaan saatuja toi-
mintoja, esimerkiksi robotikkaa ja automaatiota. Vuosiluokilla 7-9 puolestaan tavoit-
teena on syventdid algoritmista ajattelua sekd ohjelmoida ja harjoitella hyvid ohjelmointi-
kéytiantoja. [7]

Menetelmid ohjelmoinnin opetukseen ei ole vield juurikaan tarkennettu. Peruskoulutyds-
kentelyn tydtapoma kuvataan kuitenkin yleisesti muun muassa tieto- ja viestintdteknolo-
gian kéyttd sekd pelien ja pelillisyyden tarjoamien mahdollisuuksien hyddyntdminen. [7]



3.2 Ohjelmoinnin opetus yliopistoissa

Toisin kuin peruskoulussa yliopiston ohjelmoinnin opetus panottuu selkedmmin opiske-
ljan soveltamiskyvyn kasvattamiseen, kuin pelkén yleiskuvan hankkimiseen. Yliopisto-
tasolla ohjelmointia kdyddan lApi syviéllisesti kiyttden ja opetellen oikeita tydeliméssi
kéytettyjd ohjelmointikielid kuten Python, Java tai C++. Télloin yleensd aiempi ohjel-
mointikokemus tai esimerkiksi peruskoulutasolta saatu ymmérrys ohjelmoinnin periaat-
teista saattaa olla hyodyksi, mutta nykyiselliin se ei ole amnakaan vield yliopistotason
ohjelmoinnin johdantokurssien vaatimus. [31][32]

Yliopistotasoisia ohjelmointikursseja toteutetaan nykyddn sekéd verkkokursseina ettd pe-
rinteisind luentoja sisdltivind kursseina. Verkkokursseista yksi kasvavassa suosiossa
oleva kurssityyppi on MOOC (Massive Open Onlne Course), jolle on tyypillistd iso
osanottajamiidrd, vapaa osallistuminen ja harjoitusten suorittaminen verkossa. Esimer-
kiksi Helsingin yliopisto on jérjestinyt ohjelmoinnin MOOC-kursseja vuodesta 2012.
[10]

Tavoitteiltaan yliopistotason ohjelmointiopetus eroaa peruskoulutason ohjelmointiope-
tuksesta siten, ettd peruskoulutason ohjelmoinnissa keskitytdén Iihinnd luomaan pohjaa
tulevalle ohjelmointiosaamiselle ja tutustuttamaan opiskelija ohjelmointiajatteluun seka
mahdollisesti joihinkin ohjelmoinnissa hyddynnettdviin tydkaluihin. Yliopistotasolla taas
lahtokohtana on opettaa opiskelijalle tietoa, joka antaa hinelle jo sellaisenaan mahdolli-
simman paljon valmiuksia tydeldmién ja jota héin voi tarvittaessa soveltaa. Tastd syystd
yliopistotason ohjelmoinnin johdantokursseilla on paljon asiaa ja niillli edetddn sisallolli-
sesti nopeasti. My0s harjoitustehtdvit ja -tyot vaativat opiskelijalta yleensd paljon aikaa
ja kykyd yhdistdd ja soveltaa erilaisia kurssilla opetettyja asioita. [9] [31] [32]



4. PELILLISTETYT SOVELLUKSET OHJELMOIN-
NIN OPISKELUUN

Ohjelmoinnin oppimiseen on kehitetty monia sovelluksia, joissa hyodynnetdén pelilisid
elementtejd. Sovellusten pelillisyyden toteuttaminen ja pelilisten elementtien valinta
riippuu  hieman kohdekayttdjaryhmaistd. Tassd luvussa esitellddn erilaisia ohjelmoinnin
oppimisalustoja sekd ohjelmoinnin opetteluun soveltuvia oppimispelejd, jotka on valittu

siten, ettd ne soveltuvat mahdollisimman erilaisille ikdryhmille ja luokka-asteille.

4.1 limaiset oppimisalustat

Tassd luvussa esitellddn lyhyesti muutama ohjelmoinnin opiskeluun ja opetukseen sovel-
tuva oppimisalusta. Kunkin oppimisalustan esittelyn yhteydessd arvioidaan samalla, so-
veltuuko tdmd peruskoulu- vai yliopistotasolle ja millaisia pelillisida elementtejd  oppi-
misalustalla hyddynnetdéan.

4.1.1 Hello Ruby-sovellukset

Hello Ruby on Linda Liukkaan perustama lapsille, vanhemmille ja opettajille suunnattu
apuviline ohjelmoinnin ymmértdmiseen ja opetteluun. Verkossa saatavilla olevien pelien
lisiksi Hello Ruby:std on olemassa myos kirjoja. [15]

Hello Ruby -pelien ehké erottuvin pelillisyyden elementti on tarinallistaminen. Seké pelit
ettd kirjat keskittyvit pikkutyttd6 Rubyyn, jonka nidkokulmasta erilaisia tietoteknilkkkaan
littyvid haasteita ratkaistaan. Hello Rubyn tarjoamia oppimiseen tarkoitettuja pelejd 16y-
tyy moneen tarkoitukseen kuten tietokoneen osien opettelemiseen muistipelin avulla, to-
tuusarvotyyppisten muuttujien ja valintachtojen hahmottamiseen sekd nternetin luonnos-
teluun pirtdmilld. Koska pelit ovat keskendéin erilaisia, niissd my0s hyddynnetddn eri
tavalla pelillisid elementteji. Osassa peleistd on mukana esimerkiksi pisteidenkeruuo mi-
naisuus, mutta yhdistivdnd pelillisend elementtind kaikissa on Hello Rubyn tariallisuus.
[15]

Toisin kuin aikaisemmin esitellyissd verkossa toimivissa oppimissovelluksissa Hello
Ruby-pelit perustuvat hyvin pitkélti perinteisiin tietokoneesta erillidin oleviin peleihin ja
ajatusleikkeihin, joista ainoa internetissd oleva elementti on ohje kunkin applikaation pe-
laamiseen. Koska Hello Ruby-peleilld on melko abstrakti ja helppo ldhestymistapa ohjel-
mointiin, ne voisivat sopia peruskoulun alaluokille, jossa luodaan ensikosketus ohjel-
moinnilliseen ajatteluun, muttei vield varsinaisesti toteuteta ohjelmia. Hello Ruby-pe-
leissd ei myOoskddn syvennytd asiothin vield kovin yksityiskohtaisella tasolla, vaan pikem-
minkin pyritidn luomaan pelaajalle amnoastaan jonkinlainen késitys aiheesta, johon peli
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littyy, ja mahdollisesti innostamaan pelaajaa perehtymdin ohjelmointiin ja tietotekniik-
kaan tulevaisuudessa lisdd. Néiden pelien pelaammen ei vaadi lainkaan esitietoja aiheesta,
janitd on tarjolla monia erilaisia, jolloin ne palvelevat my0s erilaisia pelaajatyyppejd. [1]
[15]

41.2 Code.org

Verkkosivu code.org hyodyntdd ohjelmointilogitkan opetuksessa erilaisista peleistd ja
lasten elokuvista tuttuyja hahmoja, joita ohjataan ohjelmoimalla esimerkiksi kuvassa 1 esi-
tetyssd graafisessa ohjelmointiympéristossi. Néissd varsinainen kieli, jolla ohjelmoidaan,
ei ole mikddn todellinen ohjelmointikieli vaan valittavissa olevia yksinkertaisia englan-
ninkielisid komentoja, kuten “kddnny oikealle” tai “liku eteenpdin” sekd silmukkaa ja
ehtolauseita vastaavat rakenteet. Laittamalla néitd eri jérjestyksiin oppilaan on tarkoitus
oppia hyddyntimiddn todellisissa ohjelmointikielissd kéytettyjd elementtejd ongelmanrat-
kaisuun ja ndin oppia ohjelmoinnillista ajattelua. Halutessaan ohjelmoija voi myos kat-
soa, millainen hédnen kirjoittamansa koodi olisi JavaScriptind, vaikkei sen syntaksin opet-
teleminen kyseisen sovelluksen paétavoite olekaan. [13]

Pelillisid elementtejd kyseisessd sovelluksessa on kunkin ohjelmointihaasteen tarinalli-
suus, tasot sekd haasteiden saavuttamisesta saatavat todistukset. Kéyttdjd saa myos vili-
tontd palautetta tuotoksestaan aina ajaessaan suunnittelemansa ohjelman. Tilloin kysei-
selld tasolla ohjattava peli- tai elokuvahahmo saattaa antaa vinkkejd, miten ohjelmointia
olisi hyvi jatkaa tai mikad menee tilli ajokerralla pieleen. Pelihahmoja siséltivd animaatio
myds demonstroi, miten pelihahmo likkuu, kun sitd ohjataan kyseiselld koodilla. [13]

Workspace: 9 / 9 blocks

move forward

turn

turn move forward
turn
LGl right U v move forward

move forward

move forward
turn [EEEED

move forward

Kuva 1: Esimerkki Code.org-sovelluksen ohjelmointihaasteesta. [13]

Sovelluksessa hyodynnettyjen pelillisten elementtien puolesta sovellus palvelee ensisijai-
sesti saavuttajatyyppisid pelaajia [1]. Koska kyseinen sovellus keskittyy lahinnd ohjel-
mointiin littyvien elementtien tutuksi tekemiseen sekd ohjelmoinnillisen ajattelun kehit-
tdimiseen eikd ninkddn ohjelmointikielen syntaksin opetteluun tai nopeaan sisilllliseen
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etenemiseen, soveltuu kyseinen sovellus mahdollisesti paremmin tueksi peruskoulutason
ohjelmointiopetukseen. Myds kuhunkin ohjelmointihaasteeseen lLittyvat kuvitukset ja ta-
rinat on otettu ldhinnd lapsille suunnatuista peleistd ja elokuvista, mikd tekee sovelluk-
sesta mahdollisesti houkuttelevamman nuoremmalle kayttdjélle. [13]

4.1.3 KhanAcademy

Khan Academy on oppimisalusta, joka tarjoaa kéyttdjille mahdollisuuden opiskella itse-
ndisesti erilaisia tieteiden osa-alueita kuten esimerkiksi matematiikkaa, kemiaa ja ohjel-
mointia. Khan Academyssi kayttdjd voi ansaita pisteitd ratkaisemalla erilaisia tehtidvid ja
katsomalla sielld tarjottuja opetusvideoita aiheista. Tomnen Khan Academyssd hyddyn-
netty pelillinen elementti on mitalien kerddminen. Niitd voi ansaita kaikenlaisesta erilai-
sesta toivotusta toiminnasta kuten esimerkiksi yli tunnin mittaisen videon katsomisesta,
muutosten tekemisestd toisen kayttdjan kirjoittamaan ohjelmaan tai omakirjoittamansa
ohjelman jakamisesta sosiaalisessa mediassa. Kuvassa 2 on esitetty esimerkkejd erilai-
sista Khan Academyssi tarjolla olevista mitaleista. [14]

Possible Badges

Just Getting Started @ Picking Up Steam @ Inspiration

Making Progress @ Apprentice Programmer Mad Scientist

i .
Collaborator virus @ Tinkerer

Kuva 2: Khan Academyssétarjolla olevia mitaleja. [14]

Khan Academyn opetusvideotoiminnallisuus on toteutettu siten, ettd esimerkiksi ohjel-
moinninopetusvideoissa kayttdja voi milloin tahansa pyséyttdd videon muokatakseen ja
testatakseen sind ndkyvdd koodia. Kéayttdjd voi myOs halutessaan tallentaa koodinsa, ja
mikdli tahtoo, asettaa sen my0s muiden kéyttdjien ndhtdville. [14] Tdmi rohkaisee kéyt-
tdjid oppimansa testaamiseen ja kdytdnnOn soveltamiseen sekd luovuuteen.

Lisdksi Khan Academy pitdd kirjaa kayttdjan perdkkdisistd opiskelupdivistd, joista muo-
dostuu putki (streak). Tadmdkin on osaltaan pelillinen elementti, joka motivoi kayttdjaa
opiskelemaan sddnndllisesti ja pitdmddn ylli monen pdivin opiskeluputkea. Khan Aca-
demy ndyttdd myos kayttdjan pisimmdn putken, mikd puolestaan mahdollistaa sen, ettd
kayttdja voi kilpailla itseddn vastaan ja yrittdd kasvattaa omaa enndtystddn. [14] Putken
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voi myOs asettaa halutessaan muiden néhtiville, jolloin kdyttdjd voi saada sosiaalista tun-
nustusta saavutuksistaan. Khan Academy myds listaa opiskeluputkensa perusteella 15 pa-
rasta julkiseen huipputuloslistaan. [33]

Khan Academyssd on myds mahdollista mm. vierailla toisten kéyttdjien profilleissa, jét-
tad viestejd foorumille, toimia toisen kiyttdjin opettajana ja seurata toisia kéyttdjid. Li-
sdksi omia projekteja on mahdollista jakaa muiden ndhtdville sekd osallistua erilaisiin
kilpailuihin, jotka voivat sisdltid esimerkiksi ohjelmointitehtivdn, ja saada my0s nditd
ratkaisemalla sosiaalista tunnustusta. [14]

Sisélloltddn Khan Academyn oppimiseen tarkoitetut ohjelmointihaasteet ovat alussa vih-
jeineen melko yksinkertaisia, mutta kédyvit silti perusteellisesti Eipi ohjelmoinnin perus-
asioita. Edetessd vaikeampiin asiothin my0s vaikeustaso kasvaa, mutta kunkin asian op-
pimispolut on suunniteltu sellaisiksi, ettd epéselvit asiat voi aina palauttaa mieleen aiem-
mista videoista, jotka ovat nopeasti saatavilla. [14]

Pelillisien elementtiensd osalta Khan Academy palvelee kaikkia nehjdd kayttdjatyyppia.
Tasot ja pisteet sopivat saavuttajatyyppiselle pelaajalle, kilpailut tappajatyyppiselle pe-
laajalle, muiden kéyttdjien kanssa tapahtuva viestittely, muiden téiden kommentointi ja
toisten seuraaminen seurustelijatyyppiselle pelaajalle sekd opetusvideoiden esimerkki-
koodin muokkaamismahdollisuus ja lwovuuteen rohkaisevat kilpailut seikkailijatyyppi-
selle pelaajalle. [1][14] Koska perinteisen jaottelun kaikki eri pelaajatyypit on otettu huo-
mioon, voitaisiin Khan Academyd hyodyntdd isonkin oppilasmddrdn opetuksessa, jolloin
heistd jokainen voisi etsid siitd itselleen mieluisimman oppimistavan.

Khan Academyssid opeteltavat ohjelmointikiclet ovat todellisia web-ohjelmoinnissa kéy-
tettyjd kielid, kuten JavaScript, CSS, HTML ja SQL. Ottaen huomioon peruskoulu- ja
yliopistotason ohjelmoinnin osaamistavoitteet Khan Academy voisi sopia peruskouluta-
solla luokille 7 - 9 tai yliopistotasolla oppimisen tueksi. Peruskoulutasolle Khan Academy
voisi sopia siksi, ettd sind opetellaan ohjelmointia alkeista ldhtien, harjoitellaan hyvia
ohjelmointikdytint6jd ja edetdén hitaasti ja perusteellisesti asiasta toiseen. [14]

Toisaalta taas yliopistotasolla Khan Academy voisi olla hyodyllinen siten, ettd se kdy
syvéllisesti lapi web-ohjelmoinnissa kaytettyjen kielien teknikkoita ja syntakseja. Khan
Academyn tarjoamat opiskeluun tarkoitetut tehtivéit ovat kuitenkin sen verran lyhyitd ja
yksinkertaisia, etteivit ne sellaisenaan riittdisi opettamaan opiskelijaa toteuttamaan laa-
jempia ja monimutkaisempia ohjelmointiprojekteja. Siksi ne sopisivatkin parhaiten opis-
kelun tueksi ja mahdollisesti pieniksi kotitehtdviksi, joilla opiskelija saisi kosketuksen
opiskeltavan asian hydodyntimiseen. [14] Lisdksi koska Khan Academy palvelee kaikkia
perinteisen jaottelun kéyttdjatyyppejd, voisi se olla tarkoituksenmukainen yliopistotason
kursseille, joilla tyypillisesti on suuri osallistujamiara.
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4.1.4 Helsinginyliopiston ohjelmoinnin MOOC

Helsingin yliopiston ohjelmoinnin MOOC on kaikille avoin verkkokurssi, jolla opetellaan
Java-kieltd. Yliopistokurssien tapaan opiskeltava sisdltd ja sihen littyvét tehtdvét on ja-
ettu etukéteen eri vikoille, jolloin opiskelijan etenemistahti on tasaista. Toisaalta, mikali
MOOC-kurssin suorituksella ei tavoittele opinto-oikeutta Helsingin yliopistoon, ovat vii-
koittaiset méadrdajat vapaaechtoisia ja opiskelun voi halutessaan suorittaa tdysin omassa
tahdissaan. [12]

Pelillisid elementtejd ohjelmoinnin MOOC hyddyntdd melko véhdn, mutta esimerkiksi
tehtdvien ratkaisulla ansaittavia pisteitd hyodynnetdin MOOC:issa. Lisiksi MOOC:issa
pédsee tarkastelemaan omia tuloksiaan ja pistekertymiddnsd sekd vertaamaan naitd mui-
den opiskelijoiden keskimddrdisiin pistekertymiin. [12] Koska kyseiselld kurssilla on pal-
jon suorittajia, jotka voivat olla keskendén hyvinkin erilaisia, voi olla tarkoituksenmu-
kaista, ettd verkkokurssi on pelillistetty vain hienovaraisesti. Mikél kurssia olisi pelillis-
tetty enemmén, voisi se viedd huomiota varsinaisesta asiasisillostd ja tdlloin osittain jopa
vaikeuttaa uusien asioiden sisdistimistd. Erilaiset kéyttdjatyypit voivat myds suhtautua
pelillistimiselementteihin eri tavalla, ja kun kiyttdjii on paljon, osa saattaa olla sellaisia,
jotka kokevat pelilliset elementit hdiritsevind. [23]

Pelillisiltd elementeiltidn MOOC palvelee ensisijaisesti saavuttajatyyppisid pelaajia pis-
teidenkeruuominaisuudellaan [1]. Kuitenkin koska sen pddpamo on selkedsti enemmén
oppimisessa kuin pelillisyydessd eivitkd opiskelijat todennikoisesti née sitd pelind, ei
muille pelaajatyypeille sopivien pelillisien ominaisuuksien puuttuminen haitanne oppi-
mistuloksia tai -motivaatiota.

Kurssisisdlloltddn Ohjelmoinnin MOOC etenee melko nopeasti ja kattaa hyvin laajan alu-
een. Silli myds opetellaan todellisen tyoelimissd kiytetyn ohjelmointikielen, Javan, syn-
taksia ja sen harjoitustehtdvit ovat osittain soveltavia jamelko laajojakin, mikd tekee siitd
sopivan ja tarkoituksenmukaisen oppimisalustan yliopistotason opiskelulle. [12]

4.2 Oppimispelitohjelmoinnin opiskeluun

Laajemmassa merkityksessd oppimispelilld tarkoitetaan pelid, jota pelaten voi opiskella
jotakin tiettyd asiaa. Télloin peli toimii oppimisympdristond ja tavoitteena on pelaamisen
kautta oppia uutta. [34] Tassd luvussa esitelldidn kaksi ohjelmoinnin opiskeluun keskitty-
vad oppimispelid ja arvioidaan niiden hyodynnettdvyyttd suunnitelmallisen ohjelmoinnin
opetuksen tukena.
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4.21 CodinGame

CodinGame on verkossa toimiva imainen oppimissovellus, joka kuvailee tavoitteekseen
antaa ohjelmoijille mahdollisuus kehittdd jatkuvasti ohjelmointitaitojaan ratkaisemalla
haastavia ongelmia ja oppimalla uusia toimintatapoja. CodinGamessa on tarjolla erilaisia
kayttdjin vapaasti valittavissa olevia ohjelmointihaasteita, jotka on jaoteltu vaikeutensa
mukaan luokkiin helppo, keskivaikea, vaikea sekd hyvin vaikea. Luonnollisesti vaikeam-
pien ohjelmointiongelmien ratkaisemisesta on tarjolla enemmén pisteitd, mikd rohkaisee
kéyttdjad tarttumaan haastavampiinkin pulmiin. [16]

Pelillisid elementtejd CodinGamessa on hyvin paljon. Kayttdjd saa luoda sinne profiilin,
jonne voi lisitd esimerkiksi profillikkuvan ja kuvauksen itsestd. Profiilissa ndkyvit myos
kiyttdjin ansaitsemat eritasoiset saavutukset sekd pisteet, joita kerddméilld héin voi edetd
tasolta toiselle, ja kiyttdjan “ranking” sovelluksen ohjelmointikilpailuista, joihin hidn on
osallistunut. Yksi pelillinen elementti itsessddn on ndiden tietojen julkisuus: ndin kéyttdjd
voi vertailla omaa edistymistddn muiden edistymiseen ja hinelld on myds mahdollisuus
saada sosiaalista tunnustusta saavutuksistaan, jos muut kdyvit katsomassa hinen profiili-
aan. Kéyttdjan on myos mahdollista lisdtd toisia kdyttdjid ystivilistalleen. [16]

Tomen pelillinen elementti sovelluksen ohjelmointihaasteissa on tarinallistaminen. Jokai-
sen haasteen alussa kerrotaan taustatarina, johon ohjelman kirjoittaminen lLittyy, ja luo-
daan kéyttdjille mielikuva, miksi hin haluaa ja hdnen on tirkeda ratkaista kysemen teh-
tavd. Esimerkiksi kuvan 3 ohjelmointihaasteessa tavoitteena on ohjata Batman koodin
avulla mahdollisimman vidhilld askelilla oikeaan paikkaa, jotta timd voi pelastaa pantti-
vangit ja purkaa pommin. Kun kéyttdjd on saanut ohjelmointihaasteen ratkaistua, hdn saa
palkinnoksi ndhdd, miten tarina pééttyy, ja ansaitsee lisdksi pisteitd ja mahdollisesti saa-
vutuksia suorituksensa perusteella. Pisteiden avulla kdyttdja voi puolestaan edeti tasolta
toiselle. [16]
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Shadows of the Knight - Episode 1 Best score o 100%

UrBle

47

Rounds left L : ADAPTATINE
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Game information, A...

Standard Output Stream:
>13 14
Game information:
Batman moved from window (2,29) to window (13,14)
The bombs are located above and to the right of Batman
+ SUBMIT

Kuva 3: GodinGamen Shadows of the Knight ohjelmointihaaste, jossa ohjataan koodin avulla Batmania.
[16]

Kayttdjélle jaetaan pisteitd ja saavutuksia kaikenlaisesta erilaisesta toivotusta kayttdyty-
misestd kuten ohjelmointihaasteiden suorittamisesta, kayttdjatictojen paivittimisestd pro-
filliin, kilpailuun osallistumisesta ja tykkdysten saamisesta foorumiviesteihin. Talld ta-
voin sovellus pyrkii motivoimaan kayttdjdd jatkamaan sovelluksen kayttod ja kdyttimdan
sitd monipuolisesti. [16]

CodinGamen kéyttdjd saa valita melko vapaasti, milli ohjelmointikielelld koodaa. Tama
antaa mahdollisuuden oppia halutessaan myds uusia ohjelmointikielid CodinGame-haas-
teita ratkaistessa. Vaikka ohjelmointihaasteisiin vaadittu koodimddrd on itsessddn suh-
teellisen lyhyt, se voi vaatia vaikeustasosta rippuen hyvinkin edistynyttd algoritmista
ajattelua ja monipuolista ohjelmointikielen tuntemusta ja hyddyntdmiskykyd. [16]

Peruskoulu- ja yliopistotason ohjelmoinnin osaamistavoitteet huomioon ottaen CodinGa-
men haasteiden ratkaiseminen voisi sopia yliopistokurssien ohjelmointiopetuksen tueksi,
silli sind opetellaan eri ohjelmointikielten syntakseja ja kédytdntojd, ja toisaalta myds jo
sen keskivaikeisiin ohjelmointihaasteisiin vaadittava algoritminen ajattelu on melko
haastavaa. Myds etenemistahti CodinGamessa voi olla hyvin nopeaa rippuen, mitd haas-
teita kdyttdjd valitsee ratkaistavakseen. Koska haasteetkin ovat keskendén erilaisia ja mo-
lilld, se myOs soveltuu monille eri ohjelmointikursseille, joilla saatetaan kayttdd eri kielid
ja opiskella eri asioita. [16]

Pelillisiltd elementeiltiin CodinGame palvelee hyvin erityyppisid pelaajia, mikd on tar-
koituksenmukaista, jos sitd hyddynnetdén sellaisilla kursseilla, joilla on paljon osallistu-
jia, kuten usein yliopistotason kursseilla. Esimerkiksi CodinGamen tasot ja saavutukset
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palvelevat saavuttajatyyppisid pelaajia, toisia kéyttdjid vastaan pelattavat kilpailut tappa-
jatyyppisid pelaajia sekd chatit, foorumit ja ystdvienlisdédmismahdollisuus seurustelija-
tyyppisid pelaajia. Seikkailjatyyppisid pelaajia CodinGame ei juurikaan palvele, koska
suoritettavissa ohjelmointihaasteissa on yleensd hyvin selked tavoite ja mikdli titd ei saa-
vuta, ei koodi toimi tehtdvéssd vaaditulla tavalla ja kyseessd on epdonnistuminen. [1][16]
[20]

Mahdollisesti CodinGamen helpoimpia haasteita voisi kéyttdd ohjelmointiopetuksen tu-
kena peruskoulun ylemmilld liokilla, silld ne tutustuttavat oppilasta nopeasti ohjelmo in-
ja tarnoineen, mutta vaikeammat haasteet vaativat tavallisesti jo enemmidn kuin, mitéd
peruskoulussa haluttu ohjelmoinnin taitotaso edellyttdd. [7] [16]

4.2.2 Code Combat

Code Combat on verkossa saatavilla oleva ohjelmoinnin oppimispeli, jossa tavoitteena
on ratkaista erilaisia tasoja ohjaamalla pelihahmoa koodilla. Code Combatista on saata-
villa sekd imainen perusversio ettd maksullinen premium versio, johon on lisdtty enem-
mén tasoja ja uusia pelhahmoja. [17] Tdssd alaluvussa analysoidaan kuitenkin vain pe-
rusversiota.

Code Combatissa kiytetddn pelihahmon ohjaamiseen oikeita ohjelmointikielid, joista va-
littavissa ovat Python, JavaScript ja CoffeeScript. Sind on tarina, jota edetddn ohjelmo in-
tihaasteita ratkaisemalla ja likutaan samalla tasolta toiselle. Jokainen taso siséltdd laa-
jempaan tarinaan littyvin oman pienemmédn seikkailutarinansa sekd animaatiot, joissa
kayttdjd padsee nikemddn, miten pelihahmo likkuu pelikentdlld kayttdjan kirjoittaman
koodin ohjaamana. Jokaisella tasolla on omat tavoitteensa, jotka voivat olla esimerkiksi
jattien surmaaminen tai timantin hakeminen pommeja viistellen. Pelaajaa palkitaan rat-
kaistuista tasoista kokemuspisteitd ja jalokivilld, joilla hin voi ostaa pelihahmolleen eri-
laisia vélineitd, jotka voivat auttaa tasojen suorittamisessa. [17]

Lisdksi kayttdjd voi littyd klaaneihin tai lnioda oman klaaninsa, ja suorittaa saavutuksia,
joista hdn voi myds saada jalokivid ja kokemuspisteitd. Kullakin pelaajalla on myds oma
tasonsa, jolta pddsee eteenpdin suorittamalla lisid ohjelmointihaasteita. CodeCombat pal-
veleekin taso- ja kokemuspisteominaisuuksillaan saavuttajatyyppisid pelaajia ja klaa-
niominaisuuksillaan seurustelijatyyppisid pelaajia. Tappaja- ja seikkailijatyyppisid pelaa-
jia Code Combatin ilmaisversio ei juurikaan palvele, silld se ei tarjoa mahdollisuutta kil-
pailla suoranaisesti toisia kéyttdjid vastaan ja kullakin tasolla onaina CodinGamen tapaan
hyvin selked tavoite ja vain vdhdn tutkittavaa. [1] [20]

Ottaen huomioon peruskoulu- ja yliopistotason osaamistavoitteet voisi Code Combat so-
pia paremmin ohjelmointiopetuksen tueksi peruskoulutasolle, silld sind edetddn melko



17

hitaasti ja esimerkiksi pelhahmoa ohjaavia funktioita on toteutettu alussa paljon val-
miksi eikd niiden sisdisestd toteutuksesta tarvitse vélittdd. Peli siis tutustuttaa kayttdjaa
syntaksiin hieman, muttei nin paljon, kuin ylopistotason ohjelmointiopetuksessa olisi
tarkoituksenmukaista. Pelissd my0s selitetddn hieman ohjelmointiin hittyvid kaytint6ja,
kuten koodin kommentoimista, muttei vaadita kovin monimutkaisten algoritmien kehit-
tdmistd tai pitkien ohjelmapitkien kirjoittamista. [17]
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5. YHTEENVETO

Téssd tyossd esiteltiin pelillistimisen késite ja tarkasteltiin pelillistimisen tuomia mah-
dollisuuksia erityisesti Suomen peruskoulu- ja yliopistotasoisessa opetuksessa. Yksi
useimmin maimituista syistd hyodyntdd pelillistimistd opetuksessa on ollut oppilaiden in-
nostaminen opeteltavan asian opiskeluun kasvattamalla heiddn sisdistd motivaatiotaan ja
uteliaisuutta uutta asiaa kohtaan. Toisaalta mahdollisia pelillistamisen hyodyntimiseen
luttyvid ongelmia voivat olla esimerkiksi huomion kimnittyminen pois opiskeltavasta asi-
asta ja pelillistimisen toteutuksesta ripppuen mahdollisesti myds oppimisprosessin hidas-
tummen pelillisien sovelluselementtien viedessd kayttdjan opiskeluaikaa.

TyOssd kuvattiin Suomen nykyisen perusopetuksen opetussuunnitelman mukaista ohjel-
moinnin opetusta peruskoulutasolla ja ohjelmointiopetuksen nykytilaa yliopistotasolla.
Almmilla luokilla ohjelmointia ldhestytdidn uusimmassa opetussuunnitelmassa lihinna
tutustuttaen oppilaat ohjelmoinnin mahdollisuuksiin ja tistd edetddn ylemmilld luokilla
algoritmisen ajattelun kehittimiseen ja ohjelmoinnin periaatteiden ymmértimiseen. Yli-
opistotasolla taas pddpaino on tydelimissd hyddynnettdvissd olevien ohjelmoinnin tek-
nikkoiden ja ohjelmointikielien syntaksin seki erityispiirteiden opettelu. Sielld myOs ete-
neminen on peruskoulutason ohjelmointiopetusta nopeampaa.

Ty0Ossd esiteltiin kuusi eri opetustasoille sopivaa osittain tai kokonaan pelillistettyd ohjel-
moinnin oppimiseen tarkoitettua sovellusta, joista nelii oli oppimiseen tarkoitettuja pe-
lillistettyjd oppimissovelluksia ja kaksi varsinaisia oppimispelejd. Valituissa sovelluk-
sissa kaytettiin erilaisia pelillistimisen keinoja, kuten tarnallistamista, mitaleita, pistei-
den ja saavutusten keruuta, huipputuloslistaa ja vertailua muiden kéyttdjien suoritukseen,
virtuaalivaluuttaa sekd avattaren luomista. Tyon tuloksien perusteella vaikuttaisi, ettd pis-
teiden kerddminen on oppimispeleissd eniten hyodynnetty pelillinen ominaisuus. Lisdksi
kustakin oppimissovelluksesta analysoitiin my6s, mille opetusasteelle ne sopisivat par-
haiten hyodynnettdviksi.
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