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Tiivistelma/Abstract

Ohjelmointi on otettu osaksi pakollista perusopetusta ja sitd aletaan opettaa uusien
perusopetuksen opetussuunnitelman perusteiden myo6ta vuonna 2016. Ohjelmointia on
opetettu peruskouluissa aikaisemminkin, mutta opetusta vahennettiin runsaasti. Ohjelmointi
oli vaikeaa eika se kiinnostanut. Ohjelmointi ei ole juurikaan muuttunut, mutta ohjelmoinnin
opetukseen tulee panostaa, ettei toisteta samoja virheita kuin 80- ja 90-luvun ohjelmoinnin

opetuksessa.

Tietotekniikan kehittyessa erilaiset laitteet ja niilla pelattavat pelit ovat kasvattaneet
suosiotaan. Yksi suosituimmista peleista on tietokoneella, tableteilla ja eri pelikonsoleilla
pelattava Minecraft. Minecraft on pelind hyvin yksinkertainen, mutta sen avoin maailma ja
modaus-mahdollisuudet tekevat siitd hyvin monimuotoisen pelin, jossa on potentiaalia myos
opetuskayttoa ajatellen.

Tutkielmani on kirjallisuuskatsaus, jossa tarkastelen ohjelmoinnin opetusta ohjelmoinnin
oppimisen haasteiden kautta. Tutkin, mitd haasteita ja esteitd ohjelmoinnin oppimisessa
kohdataan ja kuinka Minecraftin tarjpamassa virtuaalisessa oppimisymparistéssa voidaan
vastata kyseisiin haasteisiin.

Ohjelmoinnin oppimisen haasteiksi nousivat ohjelmoinnin irtonaisuus arjesta ja fyysisen
laitteen ongelma, ratkaisun esittdminen tietokoneen ymmartdmassd muodossa,
hairidtekijoiden minimointi ja helppokayttdisyys sekd motivointi. Aikaisemmat tutkimukset
osoittavat, ettd Minecraftilla voidaan oppimisymparisténa vastata paaosin ohjelmoinnin
oppimisen haasteisiin, erityisesti motivoinnin osalta. Talla hetkella tutkimusta on tehty varsin
vahan, mutta aiheessa on vahvasti potentiaalia jatkotutkimukselle. Tarkoitukseni on jatkaa

aiheen tutkimista pro gradu -tutkielmassa.
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Johdanto

Perusopetuksen opetussuunnitelman 2014 julkaistussa versiossa ohjelmointi otetaan osaksi
perusopetusta (POPS 2014). Tietokoneisiin perehtyminen ja ohjelmoinnin opetus eivét
kuitenkaan ole aina olleet osa kaikille yhteistd perusopetusta. Vuonna 2004 julkaistussa
Perusopetuksen opetussuunnitelmassa tietokoneiden kéyttoon liittyvd opetussisdltd oli
hyvin rajallista. Kyseisessd versiossa opetussuunnitelmasta sanat “tietokone” ja
“tietotekniikka” esiintyvét vain viestinndn ja tekstin tuottamisen yhteydessd eli osana
didinkielen opetusta, seké kisiteltdessd yldkoulun valinnaisainetta, tietotekniikkaa (POPS
2004). Vuonna 2014 julkaistussa versiossa ohjelmointi on jo selkedsti osana
perusopetuksen oppimistavoitteita (POPS 2014). Suomi ei kuitenkaan ole ainoa maa, jossa
on kiinnostuttu ohjelmoinnin opettamisesta lapsille. Tastd osoituksena maailmanlaajuinen
“Hour of code” projekti, joka rohkaisee ihmisid ympéri maailman tutustumaan

ohjelmointiin (Hour of Code 2015).

Ohjelmointi ei ole uusi asia, silld niin kauan kuin on ollut tietokoneita, on ollut myds
ohjelmointia. Miksi ohjelmoinnin osaaminen on juuri nyt ajankohtaista? T&héin
kysymykseen tiytyy etsid vastausta 1980-luvulta, jolloin tietotekniikka tuotiin ensimmaista
kertaa osaksi perusopetusta. Tietotekniikkaa oli opetettu lukioissa 1980-luvun alussa hyvin
ohjelmointi painotteisesti. Ohjelmoinnin huomattiin kuitenkin turhauttavan monia, ja kun
tietotekniikka tuotiin osaksi perusopetusta, ei haluttu tehdd samoja virheitd kuin lukion
tietotekniikan opetuksessa oli tehty. Kun vuonna 1985 tietotekniikan opetusta alettiin tuoda
perusopetukseen, ohjelmoinnin osuutta oli vdhennetty ja tulevina vuosina véhennettiin
vield enemmén. Naytti siltd, ettd mitd vdhemmédn ohjelmointia opetettiin osana
tietoteknitkan opetusta, sitd enemmin tietotekniikka alkoi kiinnostaa. Tuolloin
ohjelmoinnissa kaytettiin paljon kritisoitua BASIC- kieltd ja ohjelmoinnin opetus jédi hyvin
tekniselle tasolle. Vaikeaselkoisuus ja matemaattisuus nousivat oppimisen esteiksi. 1990-
luvulle siirryttdessda ATK-opetusta jirjestettiin myds alakouluissa. Tuolloin ATK-opetus
oli 1dhinna hyodyllisten ohjelmien ja opetusohjelmien kédyttod. Ohjelmointia opetettiin endd
valinnaisena aineena yldkouluilla. Myohemmin 2000-luvulla tietokonekerhojen toiminta
viheni huomattavasti, kun tietokonepelit tekivit ldpimurron. Liséksi kerhojen hy6ty viheni

apuohjelmien ja helppokiyttdisyyden yleistyessé. (Saarikoski 2006)



Ohjelmoinnin opetus ei siis ole tulossa uutena peruskouluihin, vaan se on tekeméssi
paluuta osaksi perusopetusta. Nyt kun ohjelmointi on taas noussut pinnalle ja
perusopetukseen, on aika katsoa menneisyyteen ja oppia siitd. Miten ohjelmoinnin
opetuksessa onnistuttaisiin télld kertaa? Miten ohjelmoinnin oppimisesta voisi tehdi
tarpeellista, mielenkiintoista, helppoa ja nautittavaa? Jos tietokonepelit veivit

opetuksellisten tietokonekerhojen suosion, voisivatko ne olla apu suosion palauttamisessa?

Opetan itse ohjelmointia Suomen Koodikoulu nimisessd yrityksessd. Olen siis itse
todistamassa uutta “koodivillitystd”, jossa ohjelmoinnin opettamista lapsille nostetaan
korokkeelle. Vanhemmat ovat lisddntyvissd miérin kiinnostuneet laittamaan lapsensa
ohjelmointikerhoihin opettelemaan ohjelmointia. Olen jo tehnyt kokeiluja Minecraftin
kiytostd ohjelmoinnin opetuksessa, mutta varsinaista tutkimusta aiheesta en ole vield

tehnyt.



1 Tutkimuksen tavoite ja tutkimuskysymykset

Tutkimuksen tavoitteena on tutkia Minecraft-videopelin  kdytt6d ohjelmoinnin
oppimisympéristonid peruskoulun ohjelmoinnin opetuksessa. Tutkielmani sisdllolld pyrin
vastaamaan mahdollisimman tarkasti ja kattavasti seuraaviin kysymyksiin, jotka toimivat

tutkielman tutkimuskysymyksina:
I) Miké tekee ohjelmoinnin oppimisesta haastavaa?
IT) Miten Minecraft oppimisympaéristona tukee ohjelmoinnin oppimista?

Ensimmadinen tutkimuskysymys "Miké tekee ohjelmoinnin oppimisesta haastavaa?” toimii
teoreettisen viitekehyksen pohjana. Tarkastelen, millaisia vaatimuksia voidaan asettaa
oppimisympdéristdlle ja ohjelmoinnin oppimiselle ja kuinka ne voivat tehdd ohjelmoinnin
oppimisesta haastavaa. Tarkoitukseni on tutkia peruskouluikdisten oppimista, mutta rajaan

aiheen tissé vaiheessa vain aloitteleviin ohjelmoinnin oppijoihin.

Toinen kysymys “Miten Minecraft oppimisympéristond tukee ohjelmoinnin oppimista?”’
on tutkielmani tdrkein kysymys. Saman kysymyksen alla analysoin Minecraftin
tarkoituksenmukaisuutta oppimisymparistond. Tutkimuskysymysten vuoropuhelulle jaa
tilaa, silld jotta Minecraft oppimisympéristond tukisi ohjelmoinnin oppimista, tulee sen

kaytolla pystyd vastaamaan ohjelmoinnin oppimisen haasteisiin.

Tutkielman teoreettinen viitekehys on jaettu kahteen osioon, joissa on erotettu
ohjelmoinnin opetus ja Minecraft ohjelmointiympéristond kasiteltdviksi erikseen.
Ohjelmoinnin opetusta kasittelevissd kappaleessa tarkkailen ohjelmoinnin opetustavoitteita
Perusopetuksen opetussuunnitelman perusteissa 2014, ja tutkin ohjelmoinnin oppimisen
haasteita. Toisessa kappaleessa tarkastelen Minecraftia oppimisympiristond tutkien
millaisia oppimista edistdvid elementtejd kyseinen videopeli siséltdd, erityisesti
ohjelmoinnin oppimiseen liittyen. Pyrin 10ytdmaddn ohjelmoinnin opetukseen liittyvit

haasteet ja kuinka niithin voidaan vastata Minecraftin kdyt611a oppimisympéristona.



2 Ohjelmointiin ja sen oppimiseen liittyvii kasitteiti

2.1 Ohjelmoinnin opetus perusopetuksen opetussuunnitelman perusteissa 2014

Perusopetuksen opetussuunnitelman perusteissa 2014 maédrdaykset ja ohjeet on alakoulun
osalta jaettu vuosiluokittain kahteen osioon: Vuosiluokat 1-2 ja vuosiluokat 3-6. Lisdksi on
asetettu oppiainekohtaiset osaamistavoitteet 6. luokan lopulle vastaamaan hyvééd osaamista
ja arvosanaa 8. Oppiainekohtaisten tavoitteiden lisdksi on asetettu laaja-alaiset tavoitteet.
Ohjelmointiin liittyvid tavoitteita esiintyy sekd vuosiluokkien 1-2 ettd 3-6 tavoitteissa
matematiikan oppimistavoitteissa ja laaja-alaisissa tieto- ja viestintdteknologian
osaamiseen (L5) liittyvissd tavoitteissa. Ohjelmointi mainitaan myos vuosiluokkien 3-6

kisityon tavoitteissa. (Opetushallitus 2014)

Ohjelmointi on sisdllytetty osaksi matematiikan tavoitteiden sisdltoaluetta “S2 Ajattelun

taidot”. Vuosiluokkien 1-2 osalta kyseisessd osiossa ohjeistetaan:

“Tutustuminen ohjelmoinnin alkeisiin alkaa laatimalla vaiheittaisia toimintaohjeita, joita

myos testataan.” (Opetushallitus 2014; 129).
Vuosiluokkien 3-6 osalta samaisessa osiossa ohjeistetaan:

“Suunnitellaan  ja toteutetaan ohjelmia  graafisessa  ohjelmointiympdristéssd.”

(Opetushallitus 2014; 235).
Liséksi matematiikan opetuksen tavoitteissa on ohjeistus T14:

“innostaa  oppilasta laatimaan toimintaohjeita  tietokoneohjelmina  graafisessa

ohjelmointiympdristossd.”” (Opetushallitus 2014; 235).

Hyvin osaamisen eli arvosanan 8 saavuttamiseen matematiikassa 6. luokan péitteeksi
edellytetdan, ettd oppilas osaa luoda  toimivan  ohjelman  graafisessa

ohjelmointiympiristossd (Opetushallitus 2014).

Laaja-alaisen osaamisen tavoitteissa ohjelmointi mainitaan Tieto- ja viestintiteknologinen

osaaminen (L5)- osiossa. Vuosiluokkien 1-2 laaja-alaisissa tavoitteissa mainitaan:



“Oppilaat saavat ja jakavat keskenddn kokemuksia digitaalisen median parissa
tyoskentelysti sekd ikdkaudelle sopivasta ohjelmoinnista. Pelillisyyttd hyodynnetddn

oppimisen edistdjind.” (Opetushallitus 2014; 101)

Vuosiluokkien 3-6 osalta samainen osio siséltdd seuraavan tavoitteen:

“Ohjelmointia kokeillessaan oppilaat saavat kokemuksia siitd, miten teknologian

toiminta riippuu ihmisen tekemistd ratkaisuista.” (Opetushallitus 2014; 157).

Liséksi vuosiluokkien 3-6 késityon tavoitteissa mainitaan ohjelmoinnin harjoittelu osiossa
83 Kokeilu. Toimintoja kokeillaan robotiikassa ja automaatiossa. (Opetushallitus 2014;

239).

Perusopetuksen opetussuunnitelman 2014 perusteella ohjelmointi on noussut ja
nousemassa olennaiseksi opetettavaksi aihe-alueeksi erityisesti matematiikan ajattelun
taitojen osalta. Ajattelun taitojen tavoitteet tiivistyvit alakoulun osalta matematiikan hyvaa
osaamista vastaavaan tavoitteeseen: Oppia ohjelmoimaan jokin ohjelma graafisessa

ohjelmointiymparistossa.

Opetussuunnitelman asettama haaste ohjelmoinnin opetuksen osalta on tavoitteiden
epatarkkuus: Mitd ominaisuuksia oppilaan tekemin ohjelman tulee sisdltdd? Ohjelmoinnin
opetusta koskevat kohdat perusopetuksen opetussuunnitelman perusteissa ovat hyvin
yleisid eivitkd sisdlla tarkkaa oppimistavoitetta. Opetuksen jdrjestiminen jdd opettajalle
tulkinnanvaraiseksi ja antaa toisaalta vapauksia. Raja vedetddn kuitenkin graafiseen
ohjelmointympaéristoon. Riittdd, ettd oppilas osaa ohjelmoida yhdessd graafisessa
ohjelmointiympéristossd tdyttddkseen hyvdn osaamisen matematiikassa ohjelmoinnin

osalta.

2.2 Graafinen ohjelmointiympiristo

Ohjelmoinnin opettamisesta lapsille ei juurikaan didaktisia teoksia 10ydy, vaan kiinnostus
on kohdistunut enemmaénkin erilaisten lapsiystdvéllisten ohjelmointiympéristjen kayttoon
opetusvilineend ja oppimisympdristond. 2000-luvulla kirjoitetuissa ohjelmoinnin
opettamiseen liittyvissé artikkeleissa kasitelldadn paljon lapsiystavéllisid
ohjelmointiympirist6jd ja —kielid sekd niiden kéyttod opetuksessa. Esimerkkejd téllaisista

ohjelmointiympiristdistd ovat Scratch, ToonTalk, LOGO ja Stargecast Creator (Fessakis



et al, 2013). Tiassd osiossa késittelen graafista ohjelmointia ja graafisten

ohjelmointiympéristdjen erityispiirteita.

Graafista ohjelmointia ja yksinkertaisempia ohjelmointikielid on kritisoitu niiden
helppouden takia. Alkava ohjelmoija opetetaan tiettyyn ohjelmointikieleen ja kun
vaikeampi kieli tulee vastaan, sitd on vaikea kayttdd. Tdssé vaiheessa tullaan kysymykseen,
mitd ohjelmoinnin  opetuksella halutaan opettaa?  Aloittelevan ohjelmoijan
oppimistavoitteena voidaan pitdd ohjelmoinnin perusteiden ja algoritmisen ajattelun
oppimista sekd antaa valmiudet tuleville opinnoille, eivitkd muut siséllot saa vaikuttaa
poissulkevasti tapaan saavuttaa ndméd oppimistavoitteet (Mannila et al. 2007).
Perusasioiden oppiminen asetetaan edelle ohjelmointikieltd ja ohjelmointiympéristoa

valittaessa.

Graafinen ohjelmointiympéristd nousee uusimmassa perusopetuksen opetussuunnitelmassa
tirkeddn rooliin. Oppilaan tulisi oppia ohjelmoimaan nimenomaan graafisessa
ohjelmointiympiristossd (Opetushallitus 2014). Tdma saattaa olla opetushallituksen tapa
osoittaa opettajille lapsiystdvéllinen ohjelmointiympéristo. Olisi merkillistd, jos

opetushallitus ajattelisi graafisen ohjelmointiympériston olevan jollain muulla tavalla

perinteista ohjelmointiympéristod parempi ohjelmointiympéristo.
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Kuvassa vasemmalla kuvakkeilla tehty ohjelma ja oikealla sama ohjelma tekstimuodossa. Koodi

tehty Minecraftin ComputerCraftEdu-modissa.



2.3 Algoritminen ajattelu

Kasite “Computational thinking” on ohjelmoinnin oppimista késittelevissd tutkimuksissa
vahvasti esilld. Késite tuli esille ensimmaéisen kerran Seymour Papertin tutkimuksissa,
joissa hin kaytti kasitettd kuvaamaan ajattelutapaa, jota tarvitaan ohjelmoinnin ongelmien
ja tehtdvien ratkaisemisessa (Papert 1996). Virallista kdannostd késitteelle ei ole, mutta
“laskennallinen ajattelu” ja “algoritminen ajattelu” ovat kohtuullisen toimivia suoria

kaannoksid. Tassa tutkielmassa kdytin kddnnostd “algoritminen ajattelu”.

Algoritminen ajattelu on tarked taito, vaikkei koskaan laitteita tai ohjelmia ohjelmoisikaan.
Algoritminen ajattelu on ddrimmaisen loogista, mutta abstraktia ajattelua. Tamén kaltainen
ajattelu auttaa hyvin suurtenkin ongelmien ratkaisemisessa antamalla tydkaluja ongelman
luokitteluun ja pilkkomiseen. Ndin monimutkaiseenkin ongelmaan voidaan 16ytdé
yksinkertainen ratkaisu. Samanlaisia elementtejd on matemaattisessa ongelmanratkaisussa
ja algoritminen ajattelu onkin olennainen osa matemaattista ajattelua. Tietokone ei osaa
ajatella kuten ihminen, eiké algoritmisessa ajattelussa ole tarkoitus ajatella kuten tietokone.
Ihmisen dlykkyys tekee tietokoneesta mielenkiintoisen ja dlykkddn. Algoritminen ajattelu
on tavanomainen ajattelutapa tietojenkdsittelytieteissd. Ohjelmointi ja matemaattinen

ongelmanratkaisu ovat luontevia tapoja harjaantua algoritmisessa ajattelussa. (Wings 2006)



3 Ohjelmoinnin oppimisen haasteita

Oppimisympdriston luomisessa ja ohjelmoinnin opetuksessa on omat haasteensa.
Ohjelmointiympéristd voi toimia ohjelmoinnin opetuksessa oppimisympéristond, jos se
pystyy vastaamaan oppimisympaéristolle asetettuihin vaatimuksiin ja ohjelmoinnin
oppimiselle asetettuihin haasteisiin. Haasteet 1 ja 2 liittyvdt suoraan ohjelmoinnin

oppimiseen ja haasteet 3 ja 4 oppimisympdéristolle asetettuihin vaatimuksiin.
3.1 Haaste 1: Irtonaisuus arjesta ja fyysisen laitteen ongelma

J. Rogalski ja R. Samurcay [1990] tutkivat 80- ja 90-luvulla ohjelmointia ja ohjelmoinnin
oppimista. Teoksessaan “Psychology of programming” Rogalski ja Samurcay ottivat

kantaa ohjelmoinnin oppimisen kognitiivisiin haasteisiin.

Ohjelmoinnin oppimisessa ensimméinen ongelma on jokapdivdisten ohjelmoinnin
kaltaisten aktiviteettien puute. Arkisissa askareissa ei suoranaisesti harrasteta algoritmista
ajattelua. Toinen ongelma on se, ettd ohjelmointi tapahtuu fyysisessd laitteessa, jonka

toiminta ei oppijalle ole alkujaan selvd. (Rogalski & Samurcay 1990)

Tietokoneet ovat kehittyneet 1990-luvulta tihdn pdivddn huomattavasti ja tietokoneet,
esimerkiksi dlypuhelimien ja tablettitietokoneiden muodossa, ovat valtaosan kdytossa
paivittdin. Tilastokeskuksen vuoden 2015 lopulla julkaistun tilaston mukaan 16-74 -
vuotiaista suomalaisista 74% kéytti internetid paivittdin ja 69% omisti dlypuhelimen
(Tilastokeskus 2015). Muutoksen myd&tda Rogalskin ja Samurgayn mainitsemista haasteista
ensimmiinen ei endd nykyddn ole yksiselitteinen, mutta kéayttdjarjestelmien
kayttdjaystavillisyys saattaa edelleen pidittdd kayttdjan ajatukset irrallaan ohjelmoinnista
laitetta kdyttdessddn. Toinenkin haasteista sdilyy tdhén pdividin, silld laitteet kehittyvit ja
monimutkaistuvat, joten fyysisen laitteen toiminta ei ole helposti opittavissa. Positiivista

on kuitenkin se, ettd ohjelmointikielet eivét ole ainakaan monimutkaistuneet.
3.2 Haaste 2: Ratkaisun esittiiminen tietokoneen ymmirtiméassi muodossa

Useassa tutkimuksessa puhutaan aloittelevien ohjelmoijien vaikeuksista ja vertaillaan
aloittelijan ja asiantuntijan osaamista ohjelmoida. Leon E. Winslow tutkii raportissaan
“Programming Pedagogy -- A Psychological Overview” taitotason merkitystd

ohjelmoinnissa  tarkastelemalla  ohjelmointia  ongelmanratkaisuna. Han  kertoo



ongelmanratkaisutaidon olevan tédrked taitotason indikaattori. Ongelmanratkaisutaidon on
kuitenkin huomattu ulottuvan yli aihealueiden, erityisesti matemaattis-luonnontieteellisissa
aihepiireissd, riippumatta henkilon kokemuksesta aiheen parissa. Uudelle osaamisen tasolle
padstddnkin ratkaisemalla ongelmia. Ohjelmoinnissa esiintyvdn ongelman ratkaisun

Winslow jakaa neljdédn vaiheeseen:

1. Ongelman ymmaértdminen
2. Ratkaisutavan suunnittelu
a) jossain muodossa ja
b) tietokoneelle sopivassa muodossa
3. Ratkaisun kdéntdminen ohjelmointikielelle

4. Testaus ja korjaukset

Aloittelevan ~ ohjelmoinnin  oppijan  vaikeudet  johtuvat usein  heikoista
ongelmanratkaisutaidoista. ~ Vaikka  ongelmanratkaisutaidot olisivat  kohtuulliset,
aloittelijoilla on myds ongelmia siirryttdessd ongelmanratkaisun vaiheesta 2a vaiheeseen
2b. (Winslow 1996) Kun aloitteleva ohjelmoija ymmairtid ongelman, hin usein myds osaa
suunnitella ratkaisun jossain muodossa, mutta ratkaisun siirtiminen tietokoneen

ymmaértiméaan muotoon on haasteellista.

Edelld kuvattu malli on muunnos George Pdlyan ongelmanratkaisun mallista: 1. Under-
standing the problem, 2. Devising a plan, 3. Carrying out the plan, 4. Looking back (Pdlya
1945).

3.3 Haaste 3: Hiiriotekijoiden minimointi ja helppokiyttoisyys

Donald Normanin mukaan oppimisympdristolle voidaan asettaa seitsemdn vaatimusta,

jotka sen tulee toteuttaa:

1. Tarjota runsaasti vuorovaikutusta ja palautetta oppijan ja oppimisympériston valilla

2. Sisiltdd tarkkoja tavoitteita ja vakiintuneita toimintatapoja

3. Motivoida

4. Tarjota jatkuvaa haastetta oppijalle, mutta ei missdén vaiheessa turhauttaa
vaikeudellaan tai tylsistyttdd helppoudellaan.

5. Antaa sitoutumisen tunnetta toiminnalle: Oppija tuntee yhteyttd oppimisymparistoon

6. Tarjoata sopivat tydvilineet niin, ettd ne auttavat tehtdvéssi toimimatta hairiotekijoiné



7. Ei sisdlld héiriotekijoitd, jotka voivat vaikuttaa haitallisesti yksildllisen kokemuksen.

(Norman 1993)

Jotta oppiminen olisi tehokasta ja mahdollisimman luonnollista, oppimisympéristolld
tdytyisi  pystyd vastaamaan edelld mainittuthin = vaatimuksiin.  Virtuaalisissa
oppimisympéristdissd tdima on suuri haaste erityisesti hiiridtekijoiden osalta. Pelit, joita ei
varsinaisesti ole tarkoitettu opetuskéyttoon, siséltavét runsaasti hdiriotekijoita. Pelin kayttd
oppimisympéristond vaatiikin runsaasti rajoittamista, jotta oppija keskittyisi tehtdvén
suorittamiseen. Voi myos olla, ettd oppimisympéristd ei ole suurin héiridtekijd, vaan
laitteen, vaikkapa tablet-tietokoneen, muut ohjelmat houkuttelevat enemmén. Molempia
tilanteita voi verrata litkuntasaliin, jossa yritetddn opettaa telinevoimistelua salibandyn

harrastajille, mutta lattialle on jétetty lojumaan mailoja ja palloja.

Itse pelin kdyttdminen ei saa mydskdin olla lilan haastavaa, ettd ohjelmoinnin oppimiseen
padstddn esteettd. Niin itse oppimisympdiristd toimii oppimisen esteend. Vertauksena
voidaan esittdd tilanne, jossa tarkoituksena on oppia salibandyn pelaamista suoraan

pelaamalla, vaikkei oppilas osaa vield pitdd edes mailaa kddesséddn oikein.

3.4 Haaste 4: Motivointi

Peruskoulun ohjelmoinnin opetuksesta luovuttiin ldhes kokonaan 90-luvulla. Ohjelmoinnin

oppiminen ja opettaminen tuntui turhauttavalta ja vaikealta. (Saarikoski 2006)

Motivaatio on yksi olennaisimmista tekijoisti oppimisessa. Decin ja Ryanin (1985)
itseméddrddmisteorian mukaan motivaatio voidaan jakaa sisdiseen ja ulkoiseen
motivaatioon. Henkilon ulkoinen motivaatio kumpuaa sosiaalisesta paineesta. Sisdinen
motivaatio taas johtuu henkilon omasta kiinnostuksesta. Ulkoisen ja sisdisen motivaatio
siis kuvaavat, miksi henkilé on motivoitunut tehtivdn suorittamiseen. Juuri sisdinen
motivaatio on merkittdvd oppimisen kannalta. Opetuksen jdrjestdmisessd tulisi
ehdottomasti ajatella, kuinka oppilas saadaan kiinnostumaan opetettavasta asiasta ja kuinka

oppimisesta saadaan palkitsevaa. (Deci & Ryan 1985)

Tami haaste liittyy suoraan Normanin oppimisympdériston 3. ja 4. vaatimuksiin, sekd
hieman myo6s 1. vaatimukseen. Tehtdvien suorittaminen ei tunnu palkitsevalta, vaan liian
vaikealta tai tylsdltd, eikd oppilas kykene niistd suoriutumaan kunnialla. Nédin oppilaan

sisdinen motivaatio tehtdvan suorittamista kohtaan jai vahiiseksi.
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4 Minecraft oppimisympiristoni ohjelmoinnin opetuksessa

4.1 Miki on Minecraft?

Minecraft on alunperin Markus Perssonin luoma videopeli, jonka kehittdmistd varten hidn
perusti myohemmin yrityksen Mojang AB (Mojang 2011). Vuonna 2014 Microsoft osti
pelin oikeudet Mojang AB:lta 2.4 miljardilla dollarilla (Ovide & Rusli 2014). Minecraft on
moninpeli-sandbox peli, jossa maailma koostuu erilaisista kuutioista, joita voi rikkoa ja
asettaa uudelleen (Canossa et al. 2013). PC-version lisdksi pelistd on julkaistu omat versiot
myynnissd oleville Playstation- ja XBOX -konsoleille, Nintendo Wii U- konsolille sekd
tablettiversio Minecraft: Pocket edition (Mojang 2016). Pelin perinteisin tavoite on
selviytyd vaarallisessa maailmassa hankkimalla resursseja sekd hyodyntdd niitd
selviytymistaitoja ja luovuutta kiyttden (Duncan 2011). Minecraft on kuitenkin kasvanut
késittdimdttoman monimuotoiseksi ja mahdollisuuksille avoimeksi pelimaailmassa
paivitysten ja modauksen, eli pelin ominaisuuksia ja mahdollisuuksia modifioivien
lisdosien, ansiosta. Selviytymisen ja rakentelun liséksi pelin sisdlld voi rakentaa hyvinkin

monimutkaisia laitteita ja laitteistoja, esimerkiksi toimivan laskimen (Nebel et. al. 2016).

Minecraft maailma rakentuu erilaisista kuutioista, joilla on erilaisia ominaisuuksia



4.2 Minecraft opetuskiytossi ja oppimisympéaristoni

Peli on opetuskdyttoon soveltuva sellaisenaan, mutta Mojangin tukema, alkujaan
suomalainen yritys TeacherGaming LLC on tehnyt Minecraftista erillisen opetuskdyttoon
modifioidun MinecraftEdu-version (Nebel et. al. 2016). Microsoft osti vuoden 2016
alussa MinecraftEdu:n TeacherGaming LLC:Itd (Kauppalehti 2016) ja on alkanut kehittda

uutta Minecraft: Education edition- versiota pelistd (Mojang 2016).

Minecraft voidaan késittdd virtuaalisena oppimisympéristond. Minecraftin pelimaailmassa
voidaan opettaa ja oppia eri oppiaineiden sisdltdd. Matematiikan opetusta on testattu
Minecraft maailmassa hyddyntden pelin rakentamisominaisuuksia muotoja ja erilaisia
rakennelmia tekemilld (Bos et. al. 2014). Liséksi ainakin saksan kielen (Pihkala-Posti
2015) ja englannin kielen (Uusi-Maikeld 2015) opetusta on kokeiltu Minecraftissa.
Biologian opetusta on kokeiltu ohjaamalla oppilasta toimimaan ikéén kuin pienoishahmona
maailmassa, joka on jdljitelmd ihmisruumiista (Short 2012). Erilaista oppiaine siséltda

opetukselliseen tarkoitukseen luodaan jatkuvasti (Short 2012; Brand & Kinash 2013).

4.3 Minecraft ohjelmoinnin opetuksessa ja algoritmisen ajattelun edistijana

Viime vuosina pelien kéyttd oppimisympdristond on alkanut kiinnostaa tutkijoita ja
opettajia oppilaan motivoimisen ja oppimisen itsesddtelyn ndkokulmasta (Huang 2010,
Wilkinson et. al. 2013, Schifter et al. 2013, Canossa et. al. 2013.). Jo 1990-luvulla Robert
Moser kasitteli ohjelmoinnin oppimisen haasteellisuutta ja ehdotti yhdeksi ratkaisuksi
ohjelmoinnin opettamista fantasia-seikkailu pelissd yhtend tirkeédnd perusteluna oppilaan
oma motivoituminen aiheeseen pelin kautta (Moser 1997). Yl1ld mainittujen tutkimusten
lisdksi useissa aiheeseen liittyvissd tutkimuksissa ja artikkeleissa (Repenning et al. 2014;
Zorn et. al. 2013; Bayliss 2012; Pellas 2014) pidetddn motivointia yhtend tirkeimmisté

syistd pelien, kuten Minecraftin, kdyttdon opetustarkoituksessa.

4.3.1 Redstone eli punakivi

Punakivi on Minecraftissa sdhkovirran ldhde, jolla on mahdollista luoda erilaisia
yksinkertaisia  tai hyvinkin ~ monimutkaisia  laitteita  yhdistelemalla eri
punakivikomponentteja (Brand & Kinash 2013). Punakiven avulla voidaan rakentaa
logiikkapiirejd ja digitaalipiirejd, jotka toimivat samankaltaisesti kuin oikean maailman

vastaavat piirit (Short 2012). Liséksi Minecraftiin on uusimmissa paivityksissd kehitetty
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entistd parempia komentokuutioita, joiden avulla pelaaja voi antaa palvelimelle komentoja
(Mojang 2016). Komentokuutioita ja punakivikomponentteja yhdistelemélld laitteistoista

voidaan tehdd entistd moniulotteisempia (Mojang 2016).

Haasteeseen 1 voidaan osalti vastata punakivilaitteiden rakentamisella: Minecraftissa on
mahdollista rakentaa digitaalipiirejd ja toimivia laitteistoja. Ohjattu punakivilaitteistojen
rakentaminen voi olla yksi ratkaisu ainakin Rogalskin ja Samurcayn mainitsemaan
fyysisen laitteen toimintalogiikan haasteeseen. Tdméd ei kuitenkaan tee algoritmisesta
ajattelusta jokapdiviistd, ellei harrasta punakivelld rakentelua joka pdivé. Toisaalta timén
kaltainen simulaatio voi auttaa oppijan itseohjautumista aiheen piirissi (Jiau el. al. 2009).
Niin punakiven kdyttd voi innostaa tutkimaan maailmaa ja teknologian toimintaa uudessa

valossa.

Laite, jossa on yhdistetty komentokuutio ja punakivikomponentteja. Kun pelaaja tulee

komentokuution Ildhelle, laite aktivoituu ja aiheuttaa hdlytyksen.

4.3.2 Ohjelmoitavat kilpikonnat - ComputerCraft ja ComputercraftEdu

ComputerCraft on Daniel “dan200” Ratcliffen luoma Minecraft modi, jossa on
mahdollisuus ohjelmoida kilpikonnaksi kutsuttuja robotteja LUA-ohjelmointikielelld
(dan200 2013). Kyseisestd modista on tehty opetuskdyttoon suunnattu versio
ComputerCraftEdu, jossa merkittivdnd erona on mahdollisuus ohjelmoida graafisesti
selkeitd kuvakkeita kdyttdmailld (dan200 2013). Edu-versiossa pelaaja voi liikutella
kilpikonnaa, tuhota kuutioita ja rakentaa kuutioilla rakennelmia ilman erityisti tietdmysté

LUA- kielesta tai ohjelmoinnista (Nebel et. al. 2015).



Visuaalisuus ja selkeys voivat auttaa alkavaa ohjelmoijaa asettamaan suunniteltu ratkaisu
tietokoneen ymmaértiméidn muotoon. Graafisille ohjelmointiympiristoille ominaisen
valittdman palautteen on huomattu tukevan varsinkin esi- ja alkuopetuksessa olevia lapsia

ohjelmoinnissa esiintyvien ongelmien ratkaisemisessa (Fessakis et. al. 2012).

4.3.3 Muita tapoja opettaa ohjelmointia Minecraftissa

Minecraftin modaus on yksi tapa opettaa ohjelmointia. Minecraft on ohjelmoitu Java-
ohjelmointikielelld, joten modifioimalla Minecraftin Java-koodia voidaan pelin sdént6ji ja
ominaisuuksia muuttaa. Tatd kutsutaan Minecraftin “modaukseksi”. Modaamiseen
tarvitaan ohjelmointitydkalu, joka tukee Java Development Kit- ohjelmaa. (Cadenhead

2014; Gupta & Gupta 2015)

LearnToMod on ohjelmoinnin oppimista varten on tehty modi, jonka avulla Minecraftia
voi modata graafisilla kuvakkeilla. Opetuksellinen apuohjelma opettaa ohjelmointia
samalla kun oppilas pelaa Minecraftia. Kyseistd modia on kokeiltu opetuskdytdssi ja sen

kayton mahdollisuuksiin uskotaan. (Risberg 2015)

Christopher Zorn [2012] tutkimustiimeineen kehitteli oman CodeBlocks-ohjelmointikielen
ohjelmoinnin opetusta kisittelevdd tutkimusta varten. Kyseinen ohjelmointikieli toimii
CodeBlocks-modilla, jossa ohjelmointikoodin tekeminen tapahtuu asettamalla kuutioita
riviin kuvaamaan haluttua koodia. Ohjelmoinnin kohteena on robottikuutio, joka suorittaa
pelaajan rakentaman koodin. Modin tekijdt saivat inspiraation omaan CodeBlocks-
ohjelmointikieleen Scratch- ja StarLogoBlocks-ohjelmointiympéristoistd. (Zorn et. al.

2013)
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5 Aiheesta tehty aiempi tutkimus

Aiempaa tutkimusta aiheesta on vidhén, silli Minecraft ja sen suosio ovat aika tuoreita
ilmiditd. Téssd osiossa otan esille muutamia tutkimuksia, joissa on tutkittu ohjelmoinnin
opetusta Minecraftissa. Yksi tutkimuksista on vield “Work in Progress” tilassa, mutta

tutkimus on jo suoritettu ja tulokset on analysoitu.
5.1 Tutkimus A: ComputerCraft - innostava ohjelmointiympiristo

Tassd tutkimuksessa Brett Wilkinson, Neville Williams ja Patrick Armstrong tutkivat,
voiko Minecraftin kéyttd ohjelmoinnin opetuksessa helpottaa ohjelmoinnin opetusta
lapsille ja motivoida oppilaita ohjelmoinnin oppimiseen tarjoamalla tutun, turvallisen ja
motivoivan ohjelmointiympdriston. Tutkijoiden mielestd ohjelmoinnin opettaminen on
vaikeaa, erityisesti kun kohteena ovat lapset. Wilkinson ja kumppanit vertaavat
ohjelmoinnin  oppimista  vieraan  kielen = oppimiseen.  Videopelin  kaytto
ohjelmointiympéristond ndhdddan mahdollisena ratkaisuna ohjelmoinnin opettamisen

haasteeseisiin. (Wilkinson el. al. 2013)

Tutkimuksessa  opetettiin ~ ohjelmointia ~ Minecraftissa =~ LUA-ohjelmointikielelld
ComputerCraft-modia kidyttden. Ohjelmointi tapahtui tekstipohjaisesti, mutta palaute
ohjelmoinnin onnistumisesta on kyseisessd modissa graafista ja vilitontd. Tutkimus
toteutettiin osana ohjelmointitydpajaa, johon osallistui yli 500 8-16 vuotiasta lasta. Lapset
tyoskentelivdt omien toivomustensa mukaan yksin tai pareittain, yksinpelissd tai
moninpelissd. Oppilasta ohjattiin  ensin  ymmartdiméddn sisdltd demostraatioilla,
keskustelulla ja kdytdnnon sovelluksilla. Kun sisdltd ymmarrettiin, oppilasta ohjattiin
analysoimaan ratkaisemaan ohjelmoinnilla ratkaistavaa ongelmaa. Lopulta oppilas sai
soveltaa osaamistaan omilla haluamillaan tavoilla. Minecraftin ja ComputerCraftin
toimivuutta pedagogisena vilineend mitattiin muokatulla versiolla Bloomin

taksonomiasta. (Wilkinson el. al. 2013)

Osalta (14%) oppilaista keréttiin palautetta tydpajan toiminnasta haastatteluilla. Suurin osa
oli tyytyvdisid tyopajaan. 30% haastateltavista oli ohjelmoinut aikaisemmin, suurin osa
graafisilla ohjelmointikielilld, ei tekstipohjaisilla. Ne oppilaat, joiden mielestd
tietojenkdsittely tieteet eivit olleet kiinnostavia, eivdt ennen tyOpajaan osallistumista

tienneet tietojenkisittelyn sisdltdvidn juuri kokemaansa luovuutta ja hauskuutta. 69%



kyseisistd oppilaista kertoi muuttaneen mielensi tydpajan ansiosta. 88% haastateltavista
osasi selittdd tyOpajassa tehtyyn abstraktiin ongelmaan tyydyttidvin ratkaisun. Uudelleen
tyOpajaan osallistuneita oppilaita haastateltiin ~ vield erikseen. 71% mielestd
ohjelmointiympiristdd oli tdssd vaiheessa helppo kayttdd. 91% haastateltavista kertoi
nauttivansa kokemuksesta. 57% haastateltavista sanoi jatkaneensa ohjelmointia kotona ja

pyrkineensd oppia lisdd aiheesta. (Wilkinson el. al. 2013)

5.2 Tutkimus B: Ohjelmoinnin oppimisesta hauskaa ja helppoa CodeBlocksin avulla

Tassd tutkimuksessa Christopher Zorn, Chadwick Wingrave, Emiko Charbonneau ja
Joseph J. LaViola Jr. kokeilivat kehittimadidnsd CodeBlocks- ohjelmointikieltd
Minecraftissa opettaakseen ohjelmointia. Tutkimuksen tavoitteena oli tutkia, voiko
CodeBlocksin kaytolld ohjelmointiymparistond lisitd kiinnostusta ohjelmointia kohtaan,
voiko aloittava ohjelmoija ratkaista pulmia CodeBlocksilla ja voiko CodeBlocksin kiytolla

kehittyd ohjelmoinnin osaamisessa. (Zorn et. al. 2013)

Tutkimuksessa CodeBlocksia kokeiltiin  kahdessa ryhméssa. Toisessa kéytettiin
tekstipohjaista ohjelmointia ja toisessa kuutioilla tehtdvdd graafisempaa ohjelmointia.
Osallistujat (n=30) olivat 18-51 vuotiaita psykologian opiskelijoita, joista 15 oli miehid ja
15 naisia. Ensin osallistujat suorittivat esitietokysely, jossa vastaukset kerittiin 7 pisteen
Likert skaalalla. Osallistujilta kysyttiin heididn kiinnostusta ja asenteita ohjelmointia ja
robotteja kohtaan. Liséksi suoritettiin kartoitus osallistujien oppimistavoista. Seuraavaksi
osallistujat opastettiin CodeBlocksin kdyttoon, jonka jdlkeen heidén tuli suorittaa neljé
yksinkertaista ongelmanratkaisua vaativaa harjoitusta. Viimeisend haasteena osallistujat
saivat valita neljdstd isommasta pulmasta yhden ratkaistavakseen itsendisesti. Lopuksi

suoritettiin vield sama kysely kuin aluksi. (Zorn et. al. 2013)

Merkittava havainto tutkimustuloksissa oli kasvanut kiinnostus ohjelmointia kohtaan. Seka
tekstipohjaisesti ohjelmoineet ettd kuutioilla ohjelmoineet ilmaisivat nauttivansa enemman
ohjelmoinnista kokeilun jdlkeen. Kiinnostus ohjelmointia kohtaan kasvoi myds
huomattavasti molemmissa ryhmissd. Ohjelmointia ei mydskéddn néhty endd niin vaikeana
tai tarpeettomana kuin ennen tutkimukseen osallistumista. Huomattavaa eroa ryhmien
valilli ei ollut. Zorn ja kumppanit kokeilivat CodeBlocksin kédyttod myods STEM
keséleirilld, johon osallistui useita ryhmid yldkouluikiisid lapsia. Leirille osallistuneista

suurin osa oli kiinnostunut kokeilemaan CodeBlocksia uudestaan. Zorn ja kumppanit
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arvelevat CodeBlocksin toimivan hyvin Minecraft pelaajien ja ohjelmointia

harrastamattomien kiinnostuksen heréttdjand ohjelmointia kohtaan. (Zorn et. al. 2013)

5.3 Tutkimus C: Aiheesta kiinnostuminen Minecraftin avulla

Veronica Cateté, Kathleen Wassell ja Tiffany Barnes tutkivat tdssd tutkimuksessa
SPARCS-ohjelman (Students in Programming, Robotics, and Computer Science)
toimivuutta osana koulun jdlkeistd opetuksellista kerhotoimintaa. Tavoitteena oli 10ytda ja
tarkastella niitd tekijoitd, jotka houkuttelevat lapsia tietojenkésittelytieteiden direen.
SPARCS-ohjelmaan kuului unplugged-harjoituksia, ohjelmointia ALICE-
ohjelmointiympiristossd, verkkosivujen suunnittelua, tietoturvallisuus opetusta, johdatus
mikropiirien toimintaan, mobiilisovellusten kehittdmistd, robotiikkaa ja GameMaker-
ohjelman kéyttod pelien tekemisessd. Minecraft oli osana mikropiirien toiminnan
opetuksen toiminnallista osuutta. Oppitunnilla tehtiin logiikkapiirejd, joilla muun muassa

avattiin ja lukittiin ovia Minecraftissa. (Cateté et. al. 2014)

Cateté tutkimustiimeineen oli aikaisemmassa tutkimuksessaan todennut, ettd mitd
hauskempaa kurssilla on, sitd todennidkdisemmin lapsi pysyy mukana kurssilla. Tdmén
vuoksi tutkimuksen aineisto hankittiin kyselyilld, joilla kartoitettiin kuinka paljon
osallistuja nautti kurssilla mukana olemisesta. Tutkimustuloksista selvisi, ettd osallistujat
nauttivat eniten viihdeteknologiaan liittyvistd harjoitteista, joissa tehtiin itse pelejd ja
mobiilisovelluksia. Poikkeuksena oli mikropiirin opetus, joka néhtiin yhtd mukavana kuin
mobiilisovellusten tekeminen. Satunnaisista haastatteluista ilmeni, ettd juuri Minecraftin

kaytto oli suuri syy tdhdn poikkeukseen. (Cateté et. al. 2014)

5.4 Tutkimus D: Teksti- vai kuvakepohjainen ohjelmointi?

Daisuke Saito, Hironori Washizaki ja Yoshiaki Fukazawa tutkivat tutkimuksessaan
graafisen ja tekstipohjaisen ohjelmoinnin eroa ohjelmoinnin oppimisen nédkokulmasta.
Tutkimuksessa kdytetddn Minecraftin ComputerCraftEdu-modia, jossa kilpikonnia voidaan
ohjelmoida sekd graafisilla kuvakkeilla ettd tekstipohjaisesti. Osallistujat (n=16) jaettiin
kahteen ryhmaéén, joista toisessa oli 11 graafisilla kuvakkeilla ohjelmoijaa ja toisessa 5
tekstipohjaisesti ohjelmoijaa. Opetus toteutettiin kolmen tunnin tydpajana, jossa opeteltiin
ComputerCraftEdun kdyttd (Basic), Silmukka (Loop), ehtolause (If) ja lopulta kilpikonna

ohjelmoitiin rakentamaan osallistujan etunimen ensimmdiinen kirjain. (Saito et. al. 2015)



Tutkimuksen aineisto kerittiin Likert-skaalalla pisteytetylld kyselylld. Graafisilla
kuvakkeilla ohjelmoineen ryhmin kiinnostus ohjelmointia kohtaan kasvoi huomattavasti
kokeilun tuloksena. Myds kilpikonna-ohjelmoinnin hyoty ja halukkuus ohjelmoida
kasvoivat huomattavasti. Tekstipohjaisesti ohjelmoineen ryhmin tulokset eivét olleet yhtd
selkedt. Huomattavaa oli kuitenkin se, ettd kokeilun tuloksena osa ryhmistd néki
kilpikonna-ohjelmoinnin helpompana, mutta osa niki sen my0s tarpeettomampana kuin

ennen kokeilua. (Saito et. al. 2015)

On valitettavaa, ettd osallistujamiédrd tekstipohjaisessa ryhmissd oli niin pieni, ettei
ryhmien viélisid tuloksia voida oikein verrata. Tutkimus on toistaiseksi Work in Progress-

vaiheessa.
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6 Johtopaatokset ja pohdinta: Kuinka Minecraft vastaa ohjelmoinnin

oppimisen haasteisiin?

Tassd tutkielmassa kdisittelin  ohjelmoinnin  oppimista ja Minecraftin  kéayttod
ohjelmointiympéristond péddasiassa peruskoulun opetukseen liittyen. Ohjelmoinnin
opetusta tarkastelemalla sain selville ne haasteet, joihin ohjelmoinnin opetuksessa tulisi
pystyd  vastaamaan. Teoriaa  tarkastelemalla  ohjelmoinnin  oppimiseen ja

oppimisympéristoon kohdistuviksi haasteiksi nousivat:

1. Irtonaisuus arjesta ja fyysisen laitteen ongelma
Ratkaisun esittiminen tietokoneen ymmértdmassd muodossa

Hairidtekijéiden minimointi ja helppokéyttoisyys

> » Db

Motivointi

Rogalskin ja Samur¢ayn mainitsemaan ohjelmoinnin ja jokapdivdisten aktiviteettien
irrallisuuteen, voidaan vaikuttaa “Unplugged”-leikeilld. Unplugged-toiminta on ikdén kuin
ohjelmointia ilman tietokoneita tai muuta elektroniikkaa. Siind tulevat esille
ohjelmoinnissa olennaiset taidot, kuten algoritminen ajattelu. Aktiviteetit siséltavit
haasteita, joita lapset ratkaisevat itse. Aktiviteetit voivat olla esimerkiksi leikkejd, pelejd,
pulmia tai temppuja, joihin ei tarvita mitddn tiettyd laitetta. Unplugged- sisdltd kasvaa
jatkuvasti ja projektin kehittdjdt toivovat sen kasvavan yhteistyon ja yhteison kehittiména
maailmanlaajuiseksi ilmidksi. (Bell, et al. 2009) Unplugged toiminta koulussa opettaa
lapsille uusia tapoja leikkid ja ajatella leikkimistd. Unplugged-leikeistd saattaa tulla osa
vélitunnin itsendisid leikkejd lasten kesken. Nédin ohjelmoinnista voi tulla yhdelld tavalla
osa arkea. Unplugged- leikit eivit kuitenkaan suoranaisesti liity Minecraftiin. Minecraftin
kayttd er vélttamittd ole luonnollinen tapa arkipdivéistdd ohjelmointia. Fyysisen laitteen
ongelmaan voidaan kuitenkin vaikuttaa opettamalla mikropiirien toimintaa Minecraftissa
punakived kéyttden, kuten Tutkimus C:ssd (Cateté et. al. 2014). Haasteeseen 1 ei siis

pelkdstadn Minecraftilla voida vastata.

Haasteessa 2 on kyse oppilaan ongelmanratkaisutaidoista ohjelmointiin liittyvissé
ongelmissa ja tehtdvissd. Haaste 2 voi olla osasyy siihen, ettd graafiset
ohjelmointiympiristot ovat tilld hetkelld suosiossa opetuskdytossd. Graafisen
ohjelmointiympériston véliton visuaalinen palaute voi auttaa aloittelevaa ohjelmoijaa

ongelmien ratkaisussa  (Fessakis et. al. 2012). Peruskomentojen ymmartdmisessi



kuvakkeista ei todennidkoisesti ole huomattavaa etua tekstipohjaiseen ohjelmointiin
verrattuna, jos oppilas osaa jo englantia. Ajallista etua voi olla siité, ettd komennot voidaan
siirtdd valmiina koodiin, eikd tarvitse muuta kuin muokata komento haluttuun muotoon.
Talla tavalla toimii juuri kuvakepohjainen ohjelmointi. Ratkaisujen siirtiminen tietokoneen
tai sovelluksen ymmértiméaan muotoon vaatii kuitenkin peruskomentojen ymmaértamista.
Muuttujien ja peruskomentojen, kuten ehto- ja toistolauseen, opettamiseen tuleekin

panostaa, ettei tietokoneen kieli muodostu haasteeksi.

Tutkimuksessa A algoritmien kiyttd opittiin kokeilemalla niitd Minecraftin graafisessa
ComputerCraft-ohjelmointiympéristossd. Tutkimukseen osallistuneita pyydettiin tydpajan
jalkeen selittdimdidn omin sanoin juuri kyseisid algoritmeja. Suurin osa osallistuneista
kykeni hyvéksyttiavésti selittimiin ndiden algoritmien kdyttdperiaatteen. (Wilkinson el. al.

2013)

Minecraftissa voidaan siis oppia ohjelmointia niin, ettei tietokoneen kieli koidu
ylitsepddseméttomiksi esteeksi ongelmanratkaisussa. Haasteeseen 2 tdytynee perehtyd

tarkemmin jatkotutkimuksessa.

Kolmas haaste on tehdi oppimisympéristdstd helppokiyttdinen ja minimoida hiiridtekijat.
Virtuaalisessa oppimisympéristosséd tima tarkoittaa sité, ettd oppija saa selkedn opastuksen
siitd, miten pelid pelataan ja mitd hdnen halutaan tekevdn. Minecraftissa héiridtekijoiden
minimointi  toteutunee parhaiten toimintaa rajoittavilla modeilla. Esimerkiksi
MinecraftEdu:n ajatus oli 1dhinné helpottaa hallitsemaan pelid ja pelaajia, ettd opettaminen
olisi vaivattomampaa ja héiri6tontd. Osaava Minecraftin kéyttdja pystyy kuitenkin
hoitamaan samoja asioita Minecraftin alkuperdisessd versiossa. Nihtdvéksi jaa, kuinka

Minecraft: Education edition vastaa oppimisympadristolle asetettuihin vaatimuksiin.

Jo vuonna 1998 Rob Houser ja Scott DeLoach ottivat artikkelissaan Learning from games:
Seven principles of effective design (1998) kantaa hyvin toimivan pelin ominaisuuksiin.
Heidén mielestdin Normanin seitsemdn vaatimusta oppimisympdristolle osoittavat, etti
pelaaminen on olennaisesti yhteydessd oppimiseen. He eivit puhu suoranaisesti peleisté
opetustarkoituksessa vaan kuinka hyvin suunnitellusta pelistd voidaan ottaa mallia

kaupallisten tietokoneohjelmien suunnittelussa. (Houser & DeLoach 1998)
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Tutkimuksessaan Houser ja DeLoach pyrkivit tuomaan esille seitsemén periaatetta, jotka

pétevit hyvin suunnitelluissa peleissd. Lyhyesti nuo periaatteet ovat:

1. Kayttdjdn tulisi oppia ohjelman kiyttd nopeasti ja vaivattomasti

2. Kayttdjén tulisi aina tietdd mitd hidnen tulee tehdd onnistuakseen

3. Kayttdjalle tulisi antaa vain juuri tarpeeksi neuvoja, ettd hdn kykenee aloittamaan ja
jatkamaan toimintaa

4. Tehtdavin suorittamista ei saisi héiritd fyysisesti eikd psykologisesti itse ohjelman
sisélla

5. Kayttgjalle tulisi antaa kdytannollisid vinkkejd tehtévin suorittamiseen liittyen, joita
hin voi hyodyntéa tai olla hyodyntdmatta

6. Kéyttdjille tulisi antaa vélittdmaisti onnistumisen kokemuksia ohjelman kaytossa.
Vihitellen  tulisi myds  johdattaa  kdyttdjadd  tutustumaan  ohjelman
monimutkaisempiin osioihin.

7. Kéyttdjan tulisi olla aina tietoinen siitd, kuinka tehokkaasti hdnen toimintansa

auttaa kohti tavoitetta. (Houser & DeLoach 1998)

Minecraftiin  luotavaa virtuaalista oppimisympéristdd suunniteltacssa Houserin ja
DeLoachin mainitsemat periaatteet sattavat osoittautua elintdrkeiksi. Hyvin toteutetun
pelin ominaisuuksilla pelaaja saadaan pééttiviisesti pyrkimddn kohti tavoitetta. Jos
tavoitteeksi asetetaankin ongelma tai tehtivd, jonka suorittaminen edellyttda
oppimistavoitteisiin kuuluvaa sisdltod, peli toimii tehokkaasti oppimisympéristonid. Koska
kaupalliset ohjelmat voivat toimia ndiltd osin pelin tavoin (Houser & DeLoach 1998), niin

miksei samaa ajatusta voisi soveltaa opetusohjelmissa?

Tarkastelemissani aikaisemmissa tutkimuksissa Minecraft toimii ohjelmoinnin oppimisessa
erityisesti innostuksen ja kiinnostuksen herittdjdnd. Tutkimus A:ssa (Wilkinson el. al.
2013) huomattiin, ettd 57% tutkimukseen osallistuneista kokeili ohjelmointia my6s kotona
vapaachtoisesti. Tutkimus B:ssd (Zorn et. al. 2013) saatiin vdhin samankaltaisia tuloksia,
nimittdin suurin osa osallistuneista oli valmis kokeilemaan tutkimuksessa kidytettyd
CodeBlocks-ohjelmointia uudelleen. Tutkimus C:ssi (Cateté et. al. 2014) todettiin
Minecraftin olevan innostava tekija mikropiirien toiminnan oppimisessa. My0s Tutkimus
D:sséd (Saito et. al. 2015) havaittiin selkeitd wviitteitd lisddntyneestd kiinnostuksesta

ohjelmointia kohtaan. N&méd tulokset ovat merkkejd Decin ja Ryanin (1985)



itseméddrddmisteoriassa mainitusta  sisdisestd motivaatiosta ohjelmointia kohtaan.

Minecraftin modatulla kdytolld voidaan siis vastata haasteeseen 4.

Aikaisempien tutkimusten perusteella Minecraftin potentiaali ohjelmoinnin opetuksessa
piilee sen motivoivassa ja innostavassa vaikutuksessa. Jos alkava ohjelmoija saadaan
innostumaan ohjelmoinnista, ja ndkemadn ohjelmointi helppona, ollaan siind vaiheessa
ratkaistu ne ongelmat, joiden myo6td ohjelmointi vaheni minimiin peruskoulun opetuksessa.
Todettakoon kuitenkin, ettd vaikka Minecraftissa voitaisiin moitteettomasti opettaa
ohjelmointia, sen kiyttd vaatii opettajalta paljon valmistelua ja tietotaitoa kyseisen pelin
pelaamisessa. Todenndkdinen jatkotutkimukseni onkin luoda opettajalle helppokayttdinen
Minecraft-maailma ohjelmoinnin opetukseen peruskoulussa ja kokeilla, vastaako se
ohjelmoinnin opetuksen haasteisiin ja edistddkd se ohjelmoinnin oppimista. Oma
kokemukseni on, ettd avoimen pelimaailman kdyttd oppimisympéristond vaatii hyvin
vahvaa toiminnan kontrollointia niin, ettd toiminta vie kohti oppimistavoitteita. Vastaava
ongelma on esilld mainitsemissani ohjelmoinnin opetuksen haasteissa. Tdmé onkin yksi

olennaisimmista haasteista jatkotutkimusta ajatellen.
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