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Tässä kandidaatintyössä selvitetään, mitä ohjelmointitaitoja eri ohjelmointipelejä pelaamalla 

on mahdollista oppia. Työssä myös selvitetään, millaisia ohjelmointipelejä on olemassa. Oh-

jelmointipelit voivat olla hyvä apuväline ohjelmoinnin opetteluun varsinkin niille, joille oh-

jelmoinnin opettelu on ollut hankalaa. Ohjelmointitaidot ovat tärkeä taito tulevaisuuden työ-

elämässä sekä yhteiskunnassa maailman digitalisoituessa sekä teknologian kehittyessä.  

Tässä työssä testataan seitsemää eri ohjelmointipeliä, jotka löydettiin internetistä Google ja 

DuckDuckGo hakukoneilla hakemalla sekä Steam -kauppapaikalta. Tuloksiksi saatiin, että 

ohjelmointipeleistä voi oppia muun muassa ohjelmoinnin peruskäsitteitä, kuten ohjelmoin-

tikielien syntaksia, muuttujia sekä ehdollisia ohjausrakenteita. Ohjelmointipelit ovat suurim-

maksi osaksi samanlaisia sisällöltään, mutta joitakin eroja on.  

Työn rajoitteita tässä työssä oli se, että vain muutama ohjelmointipeli testattiin ja jokaisesta 

testatusta ohjelmointipelistä vain pieni osa pelattiin läpi. Ilmaisista ohjelmointipeleistä ei 

testattu myöskään maksullisia osuuksia, eikä maksullisia pelejä testattu ollenkaan.  
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This bachelor’s thesis explores what programming skills can be learned by playing different 

programming games. It also explores what types of programming games exist. Programming 

games can be a good tool for learning programming, especially for those who have had dif-

ficulties in learning programming. Programming skills are an important skill for the future 

of working life and society as the world becomes more digitalized and technology advances. 

This thesis tests seven different programming games, which were found on the internet 

through Google and DuckDuckGo search engines and the Steam store. The results showed 

that programming games can teach you basic programming concepts such as programming 

language syntax, variables and conditional control structures. Programming games are 

mostly similar, but there are some differences. 

Limitations of this work were that only a few programming games were tested and only a 

small portion of each game was played through. The paid parts of the free programming 

games were not tested, and the paid games were not tested at all.  
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1  Johdanto 

Maailma digitalisoituu, esineiden internet (engl. Internet of Things) kasvaa ja teknologia 

kehittyy, jonka takia ohjelmointitaitoja tarvitaan enemmän (Nambiar, 2020). Ohjelmointi-

taitojen merkitys yhteiskunnassa ja työympäristöissä myös kasvaa (Tuomi, Multisilta, Saa-

rikoski & Suominen, 2017). Ohjelmoinnin opetteleminen voi olla joillekin hankalaa ja työ-

lästä (Gomes & Mendes, 2007), ja sen avuksi on kehitetty ohjelmointipelejä (Toukiloglou 

& Xinogalos, 2023). Ohjelmointipelejä pelaamalla voi oppia erilaisia ohjelmointitaitoja ja 

se voi myös lisätä motivaatiota ohjelmoinnin opetteluun (Wilson, Ghansah, Ananga, Op-

pong, Essibu W. & Essibu E., 2024). Hyötypelit (engl. serious games) ovat pelejä, jotka ovat 

suunniteltu sekä viihdyttämään että opettamaan jokin asia (Byl & Brand, 2011). Michael ja 

Chen (2006) määrittelevät hyötypelit peleiksi, joissa opetus on ensisijainen tavoite viihteen 

sijaan. Ohjelmointipelit voidaan luokitella hyötypeleiksi, jotka opettavat ohjelmointia tai oh-

jelmointiin liittyviä käsitteitä ja aiheita.  

Työssä tutkitaan, mitä ohjelmointikieliä, rakenteita ja konsepteja eli ohjelmointitaitoja eri 

ohjelmointipeleistä voi oppia sekä mitä ohjelmointipelejä on ylipäänsä olemassa. Aiempia 

tutkimuksia kyseisestä aiheesta ei löydy paljoa, ja aiemmista tutkimuksista on jo aikaa. Oh-

jelmointipelejä on saatettu julkaista enemmän ja jo tutkitut pelit ovat saattaneet muuttua. 

Joitakin aiemmin saatavilla olleita ohjelmointipelejä ei välttämättä enää voi pelata. Tämän 

takia on tärkeä saada selville, mitä ohjelmointipelejä nykyään on saatavilla ja pelattavissa, 

ja mitä nykyisistä ohjelmointipeleistä voi oppia.  

Monia ohjelmointipelejä on jo tutkittu ja näistä tutkituista ohjelmointipeleistä tiedetään, mitä 

eri ohjelmoinnin eri aihealueita kussakin pelissä käytiin läpi. Aihealueet perustuvat monessa 

tutkimuksessa ACM (Association for Computing Machinery) Computer Science Curricula 

2013 (ACM, 2013) tietoalueisiin. Eri tietoalueita ovat muun muassa algoritmit sekä ohjel-

moinnin peruskäsitteet ja -tietorakenteet. Steamissa saatavista ohjelmointipeleistä ei aiem-

mista tutkimuksista löydy tietoa. Steam on Valven vuonna 2003 kehittämä digitaalinen ja-

kelupalvelu ja kauppa peleille (Valve, 2025). 

Ohjelmointipelejä on saatavilla muun muassa ladattavia versioita sekä selaimessa pelattavia, 

kuten CodeCombat ja Ruby Warrior, jotka ovat suuntautuneet opettamaan ohjelmoinnin 
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peruskäsitteitä (Diaz, Lopez, Sepulveda, Villegas, Ahumada & Moreira, 2021). Ohjelmoin-

tipelejä on sekä ilmaisia että maksullisia. Joistakin ohjelmointipeleistä ensimmäisiä hel-

poimpia tasoja voi pelata ilmaiseksi kokeiluversiona, mutta loput tasot ovat maksullisia. 

Joissakin ohjelmointipeleissä käyttäjä itse kirjoittaa koodia ja toisissa peleissä käyttäjä ei 

kirjoita koodia, vaan käyttäjä ohjelmoi pelin toimintaa koodipalikoilla. Pelaajat, joilla ei ole 

aiempaa ohjelmointikokemusta, saattavat oppia paremmin ohjelmoinnin aiheita palikoilla 

ohjelmoimalla kuin itse koodia kirjoittamalla (Weintrop & Wilensky, 2017). 

Työn tavoitteena on saada selville mitä ohjelmointitaitoja eri ohjelmointipeleistä voi oppia 

eli mitä aiheita niissä käydään läpi, mitä ohjelmointipelejä on ylipäänsä olemassa ja mitä 

eroa niillä on. Työssä siis vastataan tutkimuskysymyksiin:  

- Mitä ohjelmointitaitoja ohjelmointipeleistä voi oppia?  

- Millaisia ohjelmointipelejä on olemassa? 

Ensimmäisen tutkimuskysymyksen tuloksiksi arvioidaan, että ohjelmointipeleistä voi oppia 

muun muassa ohjelmoinnin perusteita, kuten ohjelmointikielten syntaksia, ehtolausekkeita, 

toistorakenteita ja muuttujia. Joistakin peleistä saattaa oppia kehittyneempiä ohjelmointitai-

toja kuten eri algoritmeja ja tietorakenteita. Toisen tutkimuskysymyksen tulokseksi arvioi-

daan, että ohjelmointipelejä on muun muassa ilmaisia, maksullisia, koodin kirjoittamiseen 

painottuvia sekä vain muutaman tietyn aiheen opetteluun keskittyviä pelejä. 

Työ rajataan siten, että testattavia ja tutkittavia pelejä ovat sellaiset, joissa käyttäjän täytyy 

itse kirjoittaa koodia, joka ohjaa pelin toimintaa. Työstä rajataan ulos pelit, joiden sisällä voi 

ohjelmoida tai opetetaan ohjelmointia, mutta se ei ole pelin ensisijainen tarkoitus. Työssä 

tutkitaan ja testataan vain sellaisia ohjelmointipelejä, jotka ovat julkisia ja pelattavissa olevia 

pelejä. Jos jossain ohjelmointipelissä on sekä ilmaisia että maksullisia osioita, testataan vain 

ilmaiset osuudet. Löydettyjä tuloksia verrataan aiempien tutkimuksien tuloksiin.  

Työn toisessa luvussa käsitellään aiheesta löytyvää kirjallisuutta. Kolmannessa luvussa esi-

tetään tutkimusmenetelmä, jota työssä käytetään. Neljännessä luvussa esitellään tulokset, 

jotka saadaan pelejä testaamalla. Viidennessä luvussa käsitellään tuloksia ja verrataan niitä 

aikaisempien tutkimuksien tuloksiin. Kuudes luku kertoo työn yhteenvedon. 
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2  Kirjallisuuskatsaus 

Tässä luvussa käsitellään aiempia relevantteja tutkimuksia ja niiden tuloksia tämän tutkiel-

man aiheeseen liittyen.  

Nykyisistä markkinoilla olemassa olevista ohjelmointipeleistä ja niiden sisällöstä ei ole tehty 

paljoa tutkimuksia. Tutkimuksia siitä, miten hyvin ohjelmointipeleistä ohjelmointitaitoja voi 

oppia ja miten pelejä voi hyödyntää esimerkiksi alakoulussa ohjelmoinnin opettamisessa, 

löytyy monia. Tutkimustöitä, joissa suunnitellaan ja rakennetaan jokin uusi ohjelmointipeli, 

löytyy myös. Santos, Souza, Dayrell ja Figueiredo (2019) sekä Silva ja Silveira (2020) huo-

masivat tutkimuksissaan, että ohjelmointipelien käytöstä korkeakouluopetuksessa ei ole pal-

joa tutkimuksia ja kehottivat tutkimaan aihetta lisää. 

Vahldick, Mendes ja Marcelino (2014) kävivät läpi 40 eri ohjelmointipeliä ja luokittelivat 

ne kolmeen eri tyyppiin: “LOGO-like”, seikkailupelit ja yleiset pulmapelit. Yleisiin pulma-

peleihin kuuluvat muun muassa simulaatio-, labyrintti- ja reaaliaikaiset strategiapelit. Tutki-

muksessa mukana olleista peleistä 47 % kuuluvat luokkaan “LOGO-like” ja nämä pelit so-

pivat paremmin algoritmisen päättelyn kehittämiseen. “LOGO-like” peleissä ohjelmistot 

luodaan “vedä ja pudota” (engl. drag and drop) -komennoilla, eli näissä ohjelmointipeleissä 

ei kirjoiteta itse koodia, vaan niissä ohjelmoidaan palikoilla, jotka raahataan paikoilleen. 

Puolet kaikista peleistä oli kuvailtu kirjallisuudessa, mutta pelattavaa versiota ei ollut saata-

villa. Kaikille tutkimuksessa mukana olleille ohjelmointipeleille listattiin alusta, jossa peliä 

pystyy pelata, yksi taito kolmesta, jotka ovat kirjoittaminen, ymmärtäminen ja virheenkor-

jaus (engl. debugging), ohjelmointikieli, jolla pelien tehtävien ratkaisut tehdään sekä mah-

dolliset aihealueet, joita peleissä käydään läpi. Aihealueita olivat ohjelmoinnin peruskäsit-

teet sekä perustietorakenteet, jotka vielä jaettiin tarkempiin luokkiin. Ymmärtämispeleissä 

tehtävinä on muun muassa täyttää tyhjä kohta koodista, löytää pari tai valita yksi vaihtoehto. 

Kirjoittamispeleissä tehtävänä on itse kirjoittamalla tai palikoilla ohjelmoida pelielementtien 

tai ohjelmiston käyttäytymistä. Virheenkorjauspeleissä tehtävänä on muun muassa toimi-

mattomien koodirivien korjaaminen sekä ehtolausekkeiden ja toistorakenteiden parametrien 

muokkaaminen. (Vahldick, Mendes & Marcelino, 2014) 
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Miljanovic ja Bradbury (2018) tarkastelivat 49 eri ohjelmointipeliä, joista 15 oli samoja kuin 

Vahldick et al. tutkimuksessa. Näistä 49 ohjelmointipelistä 13 ovat kaupallisia pelejä ja 36 

ovat tutkimuspelejä. Tutkimuspelit ovat pelejä, joista löytyy ainakin yksi vertaisarvioitu ar-

tikkeli tai on jonkin opinnäytetyön projekti. 23 peliä oli itse pelattavissa ja testattavissa, ja 

loput 26 peliä tutkittiin muiden lähteiden perusteella. Ohjelmointipelit ensin luokiteltiin koh-

deyleisön mukaan: lapset (5–13 v), yläkoululaiset (14–17 v), ylioppilas aloittelija (ei koke-

musta ohjelmoinnista) ja ylioppilas kokenut. Tämän jälkeen jokaisesta pelistä tunnistettiin 

yksi aihealue, jonka opettamiseen kyseinen peli keskittyi ensisijaisesti. Myös mahdolliset 

toissijaiset aihealueet tunnistettiin, mutta kaikista peleistä sitä ei ollut. Aihealueet luokiteltiin 

ACM Computer Science Curricula 2013 mukaan viiteen tietotekniikan tietoalueeseen, jotka 

vielä jaettiin useampaan tarkempaan aiheeseen. (Miljanovic & Bradbury, 2018) 

Rosado (2019) analysoi, esitteli ja vertaili tarkemmin kolmea eri selainpohjaista ohjelmoin-

tipeliä: Code.org, CodeCombat ja CodinGame. Nämä kolme sopivat mainiosti henkilöille, 

jotka vasta opettelevat ohjelmointia tai haluavat parantaa nykyisiä ohjelmointitaitojaan. Vaa-

tivampia ja kehittyneempiä ohjelmointitaitojen opetteluun varten löytyy parempia nettisi-

vustoja, kuten leetcode.com ja coderbyte.com. Code.org ja CodeCombat ovat koulun ope-

tussuunnitelmaan sopivia, ja niitä voi käyttää hyödyksi ohjelmoinnin kursseilla. CodinGame 

on avoimempi alusta, joka sopii mainiosti henkilöille, jotka eivät käy koulussa. Se myös 

tukee 26 eri ohjelmointikieltä, joka on eniten näistä kolmesta ohjelmointipelistä. (Rosado, 

2019) 

CodinGamessä on kuusi eri harjoittelualuetta: helppo, keskitaso, vaikea, hyvin vaikea, yh-

teisön pulmat ja koneoppiminen. Helpot pulmat opettavat ohjelmoinnin perustaitoja kuten 

toistorakenteet, ehtolausekkeet ja merkkijonot. Keskitason pulmat opettavat tietorakenteita 

kuten listat, verkot (engl. graph), puut (engl. tree) ja niiden algoritmeja kuten leveyshaku 

(engl. breadth-first search). Vaikeissa pulmissa tarvitaan parempaa ymmärrystä algorit-

meista kuten ahne algoritmi. Hyvin vaikeissa pulmissa tarvitaan osaamista rekursiosta, dy-

naamisesta ohjelmoinnista ja memoisoinnista (engl. memoization). Yhteisön pulmat ovat 

CodinGamen yhteisön luomia ja jakamia pulmia. (Rosado, 2019) 

CodeCombat on avoimen lähdekoodin projekti, joka tukee kahta ohjelmointikieltä: Python 

ja JavaScript. CodeCombat on käännetty 50 eri kielelle. CodeCombatia voi käyttää kolme 

eri käyttäjää: opettaja, oppilas ja rekisteröimätön käyttäjä. Opettajakäyttäjät voivat luoda 

luokkia tai kursseja ja valita ohjelmoinnin taitotason kyseiselle kurssille. Oppilaskäyttäjät 
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voivat ilmoittautua eri kursseille. CodeCombat tarjoaa kolmea eri opetussuunnitelma -alu-

etta: tietojenkäsittelytiede (engl. computer science), web-kehitys ja pelikehitys. Tietojenkä-

sittelytiede -alueessa on kuusi eri vaikeustasoa. Helpoin taso aloittaa ohjelmointikielen pe-

ruskonseptien opettamisesta ja vaikeammat tasot opettavat muun muassa algoritmeja ja tie-

torakenteita. Web-kehityksessä on kaksi tasoa, joka alkaa HTML ja CSS johdannolla ja päät-

tyy interaktiivisen nettisivun luomiseen. Pelikehityksessä on kolme tasoa, joissa oppii muun 

muassa perussyntaksin, argumentteja, peliobjekteja sekä pelattavan ja jaettavan peliprojektin 

luomisen. (Rosado, 2019) 

Code.org on voittoa tavoittelematon organisaatio, jonka pääkohderyhmä ovat lapset. Code 

soveltuu 4–18-vuotiaille oppilaille. Codessa on kursseja eri ikäryhmille, jotka on jaettu kol-

meen luokkakategoriaan: K - 5 (päiväkoti - 5. luokka), 6 - 12 (6. - 12. luokka) ja ylipoisto+. 

K - 5-luokkien kurssit opettavat muun muassa tietotekniikan ja ohjelmoinnin perusteita ku-

ten algoritmeja, toistorakenteita, ehtolauseita ja funktioita. 6 - 12-luokkien kurssit keskitty-

vät opettamaan JavaScript, HTML ja CSS taitoja. Kursseilla voi opetella sovellus-, peli- ja 

web-kehitystä. Yliopisto+ -kategoriassa ei ole Code.org:n tarjoamia kursseja, mutta siellä 

käyttäjiä ohjataan yliopistojen ilmaisille kursseille. (Rosado, 2019) 

Santos, Souza, Dayrell ja Figueiredo (2019) löysivät tutkimuksessaan 43 ohjelmointipeliä, 

jotka ovat mukana 39 eri tutkimuksessa. Jokaiselle pelille merkattiin aihealue, mitä peli opet-

taa. Sen lisäksi peleille merkattiin seuraavat asiat: onko pelissä graafinen käyttöliittymä, 

onko peli digitaalinen, onko pelissä käyttöopas saatavilla, onko peli saatavilla verkossa, 

onko pelissä esimerkkejä, onko peli vielä kehitysvaiheessa, onko pelin lähdekoodi avoin ja 

onko peli ladattavissa. Aihealueita peleille tutkimuksessa oli kolme: perustietorakenteet ja –

algoritmit, kehittyneet tietorakenteet, algoritmit ja analyysi, sekä algoritmiset strategiat. Ai-

healueet perustuvat “ACM & IEEE (Institute of Electrical and Electronics Engineers): Com-

puter Science Curricula 2013” tietoalueisiin. 41 ohjelmointipeleistä opettavat perustietora-

kenteita ja –algoritmeja. Kaksi peliä opettavat kehittyneitä tietorakenteita, algoritmeja ja 

analyysiä. Peleistä yksikään ei keskity opettamaan algoritmisia strategioita. (Santos, Souza, 

Dayrell & Figueiredo, 2019)  

ACM Computer Science Curricula 2013 sisältää 18 tietoaluetta, joita ovat muun muassa oh-

jelmointikehityksen perusteet, ohjelmistotekniikka sekä algoritmit ja kompleksisuus.  Ohjel-

mistokehityksen perusteet jaetaan neljään osa-alueeseen: algoritmit ja suunnittelu, ohjel-

moinnin peruskäsitteet, perustietorakenteet ja kehitysmenetelmät. Ohjelmistotekniikka 
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jaetaan kymmeneen eri osa-alueeseen, joihin kuuluu muun muassa ohjelmiston suunnittelu 

ja ohjelmistoprosessit. Jokaisessa osa-alueessa opetetaan nimensä mukaisia aiheita. Algorit-

mit ja suunnittelu osa-alueessa opetetaan algoritmien käsite ja ominaisuudet sekä ongelman-

ratkaisua. Ohjelmoinnin peruskäsitteet osa-alueen opetettavia aiheita on ylemmän tason kie-

len perussyntaksi ja semantiikka, muuttujat ja primitiiviset tietotyypit, yksinkertainen syöte 

ja tuloste, tiedoston luku ja kirjoitus, ehdolliset ja iteratiiviset ohjausrakenteet, funktiot ja 

parametrien välitys sekä rekursion käsite. Ohjelmoinnin perustietorakenteet osa-alueessa 

opetetaan listoja, tietue, merkkijonot ja niiden käsittelyä, abstrakteja tietotyyppejä sekä lin-

kitetyt listat. Kehitysmenetelmät -osa-alueessa opetetaan muun muassa ohjelman ymmärtä-

mistä, virheenkorjausstrategioita sekä dokumentointia. (ACM, 2013) 
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3  Menetelmäkuvaus 

Tässä luvussa kerrotaan työssä käytetystä tutkimusmenetelmästä sekä tuloksien lajittelusta. 

Työ toteutetaan kartoitustutkimusmenetelmänä Petersen, Feldt, Mujtaba & Mattsson (2008) 

ohjeita käyttäen. Kartoitustutkimus voidaan toteuttaa, jos tutkimuskysymys on laajempi tai 

tutkimusaihe on vähemmän tutkittu (Wohlin, Runeson, Höst, Ohlsson, Rehnell & Wesslen, 

2012). Ensin työssä tehdään kirjallisuuskatsaus, jolla saadaan tietoa ohjelmointipelien opet-

tamista ohjelmointitaidoista aiempien tutkimuksien tuloksien perusteella. Tämä jälkeen oh-

jelmointipelejä etsitään ja testataan.  

Testattavia ohjelmointipelejä etsitään internetistä Google- ja DuckDuckGo-hakukoneita 

käyttämällä sekä Steam –kauppapaikasta. Pelejä haetaan käyttämällä hakusanoja “program-

ming game” ja “coding game”, ja hakutuloksien ensimmäiset 10 sivua katsotaan läpi. Aiem-

pien tutkimuksien testattuja pelejä voidaan myös käyttää työssä hyväksi. Maksullisia pelejä 

ei oteta mukaan testaukseen. Jos maksullisissa peleissä on ilmaisia tasoja tarjolla, ne voidaan 

ottaa mukaan, jotta opetettavista aiheista saa jonkinlaisen käsityksen.   

Peleistä tutkitaan, mitä ohjelmointiin liittyviä aiheita niissä opetetaan tai käydään läpi. Ai-

heet perustuvat ACM Computer Science Curricula 2013 löytyvään ohjelmistokehityksen pe-

rusteet –tietoalueeseen, jotka näkyvät alhaalla Taulukossa 1. Ohjelmistokehityksen perusteet 

–tietoalueeseen kuuluu myös kehitysmenetelmät osa-alue, joka jätetään lajittelusta ulos.  

Pelejä testataan itse pelaamalla niitä sekä lukemalla peleistä löytyvät tiedot sivustolta, jolta 

peli on löydetty. Tulokset lajitellaan taulukkoon ja pelit luokitellaan opetettavan aiheen tai 

aiheiden ja ohjelmointikielen mukaan. Peleille myös luokitellaan, onko peli kokonaan ilmai-

nen vai vain osaksi ilmainen, ohjelmoidaanko pelissä kirjoittamalla vai palikoilla, sekä onko 

peli pelkkää ohjelmointia vai onko pelissä jokin tarina ja ohjelmointi tapa edetä pelin tari-

nassa. Pelejä ei luultavasti pelata kokonaan läpi työn aikarajoitteiden takia, joten jokaiselle 

pelille merkataan taulukkoon, kuinka kauan peliä on testattu. Ohjelmointipelejä etsiessä 

saattaa löytyä muun muassa maksullisia pelejä, mutta työn rajoitusten takia niitä pelejä ei 

testata. Muut löydetyt ohjelmointipelit, joita ei testata, lajitellaan omaan taulukkoon.  
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Taulukko 1. ACM Computer Science Curricula 2013 ohjelmistokehityksen perusteet  

Osa-alue Aihe 

1. Algoritmit ja suunnittelu 1.1 Algoritmien käsite ja ominaisuudet 

1.2 Ongelmanratkaisu 

2. Ohjelmoinnin peruskäsitteet 2.1 Ylemmän tason kielen perussyntaksi ja semantiikka 

2.2 Muuttujat ja primitiiviset tietotyypit 

2.3 Ilmaisuja ja tehtäviä 

2.4 Yksinkertainen syöte / tuloste, mukaan lukien tiedos-

ton luku ja kirjoitus 

2.5 Ehdolliset ja iteratiiviset ohjausrakenteet 

2.6 Funktiot ja parametrien välitys 

2.7 Rekursion käsite 

3. Ohjelmoinnin perustietorakenteet 3.1 Listat 

3.2 Tietue / rakenteet 

3.3 Merkkijonot ja merkkijonojen käsittely 

3.4 Abstraktit tietotyypit 

3.5 Linkitetyt listat 
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4  Tulokset 

Tässä luvussa esitellään testattujen ohjelmointipelien tulokset sekä muita ohjelmointipelejä, 

jotka löydettiin, mutta ei otettu mukaan testiin. 

Työssä testattiin seitsemää eri ohjelmointipeliä, ja niiden tulokset on lajiteltu Taulukkoon 2. 

Taulukon ensimmäisessä sarakkeessa on ohjelmointipelin nimi ja toisessa sarakkeessa oh-

jelmointikielet, joita pelissä voi käyttää. Taulukon kolmanteen sarakkeeseen on listattu Tau-

lukosta 1 löytyvät aiheet, joita pelistä voi oppia. Neljäs sarake kertoo ohjelmointitavan, eli 

ohjelmoidaanko siinä kirjoittamalla (K) vai palikoilla (P). Viides sarake kertoo, onko pelissä 

pelkästään ohjelmointia (ohj) vai onko ohjelmointi osa peliä jotenkin muuten, esimerkiksi 

keino edetä pelin tarinassa. Kuudes sarake kertoo, onko peli kokonaan ilmainen (ilm) vai 

onko siinä myös maksullista (maks) sisältöä, esimerkiksi lisätasoja tai -tehtäviä. Viimeinen 

sarake kertoo peliin käytetyn testausajan tunneissa.  

 

Taulukko 2. Ohjelmointipelien testauksien tulokset  

Peli Kielet Taidot Tapa Pelkkää 

ohj. 

Ilm. / 

maks. 

Aika 

(h)  

CodinGame Bash, C, C#, C++, Clojure, D, 

Dart, F#, Go, Groovy, Haskell, 

Java, JavaScript, Kotlin, Lua, 

Objective-C, Ocaml, Pascal, 

Perl, PHP, Python 3, Ruby, Rust, 

Scala, Swift, TypeScript, 

VB.NET 

1.1, 1.2, 

2.1, 2.2, 

2.3, 2.5, 

2.6, 2.7, 

3.1, 3.3 

K Kyllä Ilm. 3 

CodeCombat Python, JavaScript, Lua  1.2, 2.1, 

2.2, 2.3, 

2.4, 2.5, 

2.6 

K / P Ei Ilm. ja 

maks. 

2 

Codedex Python, JavaScript, SQL, Java, 

C++ 

1.1, 2.1, 

2.2, 2.3, 

2.4, 2.5, 

2.6, 3.1, 

K Kyllä Ilm. ja 

maks. 

2 
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3.2, 3.3, 

3.4 

CheckiO TypeScript, Python 2.2, 2.3, 

2.5, 2.6, 

3.1, 3.3, 

3.4 

K Kyllä Ilm. ja 

maks. 

1 

Codemonkey Python, CoffeeScript 2.1, 2.2, 

2.3, 2.5, 

2.6, 3.1, 

3.3 

K / P Kyllä Ilm. ja 

maks. 

1 

Codewars Agda, BF, C, CFML, Clojure, 

COBOL, CoffeeScript, Com-

monLisp, Coq, C++, Crystal, C#, 

D, dart, Elixir, Elm, Erlang, Fac-

tor, Forth, Fortran, F#, Go, 

Groovy, Haskell, Haxe, Idris, 

Java, JavaScript, Julia, Kotlin, 

lambda Calculus, Lean, Lua, 

NASM, Nim, Objective-C, 

OCaml, Pascal, Perl, PHP, Po-

werShell, Prolog, PureScript, 

Python, R, Racket, Raku, Rea-

son, RISC-v, Ruby, Rust, Scala, 

Shell, Solidity, SQL, Swift, Ty-

peScript, VB 

1.1, 1.2, 

2.2, 2.3, 

2.5, 2.7, 

3.1, 3.3, 

3.4, 3.5 

K Kyllä Ilm. 1 

Bitburner JavaScript 1.1, 2.1, 

2.2, 2.5, 

2.6, 3.1 

K Ei Ilm. 3 

 

Työssä tutkittiin seitsemää eri ohjelmointipeliä, joista kaksi on ollut mukana ainakin yhdessä 

aiemmassa tutkimuksessa. Viisi tässä työssä tutkittua ohjelmointipeliä ei ole ollut aiemmissa 

tutkimuksissa mukana. Aiemmissa tutkimuksissa on ollut mukana CodinGame sekä Code-

Combat, joita muun muassa Rosado (2019) tutki. Uusia tutkittuja ohjelmointipelejä ovat Co-

dedex, CheckiO, Codemonkey, Codewars sekä Bitburner.  

Pelien eniten käyttämät ohjelmointikielet ovat Python sekä JavaScript. Kuusi ohjelmointi-

peliä tukee ohjelmointia Python kielellä ja viisi JavaScript kielellä. Neljä peliä tukee ohjel-

mointia molemmilla kielillä. Eniten kieliä tukee Codewars, jossa ohjelmointikielen voi valita 
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58 eri kielestä. Toiseksi eniten kieliä tukee CodinGame, jossa ohjelmointikieli on valittavissa 

27 eri kielestä. Muissa peleissä voi ohjelmoida joko viidellä eri kielellä tai alle.  

Taulukkoon 3 on lajiteltu opittavat ohjelmoinnin aiheet sekä pelit, joista aiheen voi oppia. 

Ensimmäisessä sarakkeessa on opittavat aiheet, jotka löytyvät myös Taulukosta 1. Toiseen 

sarakkeeseen on listattu jokainen peli, josta rivillä olevan aiheen voi oppia.  

 

Taulukko 3. Aihe ja pelit, joista aiheen voi oppia 

Aihe Pelit 

1.1 Algoritmien käsite ja ominaisuudet CodinGame, Codedex, Codewars, Bitburner 

1.2 Ongelmanratkaisu CodinGame, CodeCombat, Codewars 

2.1 Ylemmän tason kielen perussyntaksi 

ja semantiikka 

CodinGame, CodeCombat, Codedex, Codemon-

key, Bitburner 

2.2 Muuttujat ja primitiiviset tietotyypit CodinGame, CodeCombat, Codedex, CheckiO, 

Codemonkey, Codewars, Bitnurner 

2.3 Ilmaisuja ja tehtäviä CodinGame, CodeCombat, Codedex, CheckiO, 

Codemonkey, Codewars 

2.4 Yksinkertainen syöte / tuloste, mukaan 

lukien tiedoston luku ja kirjoitus 

CodeCombat, Codedex 

2.5 Ehdolliset ja iteratiiviset ohjausraken-

teet 

CodinGame, CodeCombat, Codedex, CheckiO, 

Codemonkey, Codewars, Bitburner 

2.6 Funktiot ja parametrien välitys CodinGame, CodeCombat, Codedex, CheckiO, 

Codemonkey, Bitburner 

2.7 Rekursion käsite CodinGame, Codewars 

3.1 Listat CodinGame, Codedex, CheckiO, Codemonkey, 

Codewars, Bitburner 

3.2 Tietue / rakenteet Codedex 

3.3 Merkkijonot ja merkkijonojen käsit-

tely 

CodinGame, Codedex, CheckiO, Codemonkey, 

Codewars 

3.4 Abstraktit tietotyypit Codedex, CheckiO, Codewars 

3.5 Linkitetyt listat Codewars 

 

Ohjelmointitaidoista eniten peleistä voi oppia muuttujia ja primitiivisiä tietotyyppejä sekä 

ehdollisia ja iteratiivisia ohjausrakenteita. Näitä kahta aihetta voi oppia seitsemästä pelistä. 

Toiseksi eniten ohjelmointitaidoista voi oppia funktioita ja parametrien välitystä sekä listoja. 
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Näitä kahta aihetta voi oppia kuudesta pelistä. Kuuteen peliin on myös merkattu “ilmaisuja 

ja tehtäviä”, mutta tämä tarkoittaa tässä tutkimuksessa, että pelissä on ohjelmointitehtäviä. 

Ylemmän tason kielen perussyntaksia ja semantiikkaa sekä merkkijonoja ja merkkijonojen 

käsittelyä voi oppia viidestä eri pelistä. Neljästä pelistä voi oppia algoritmien käsitteen ja 

ominaisuuksia. Ongelmanratkaisua sekä abstrakteja tietotyyppejä voi oppia kolmesta eri pe-

listä. Yksinkertaisen syötteen ja tulosteen sekä rekursion käsitteen voi oppia kahdesta pelistä. 

Linkitetyt listat opetetaan vain yhdessä pelissä. Samoin myös tietue opetetaan vain yhdessä 

pelissä. Codedex -ohjelmointipelistä voi oppia 10 eri ohjelmointitaitoa, joka on eniten testa-

tuista peleistä. Toisella sijalla ovat CodinGame ja Codewars, joissa voi oppia yhdeksän eri 

ohjelmointitaitoa. Muista peleistä voi oppia kuusi eri ohjelmointitaitoa. 

Kaikissa seitsemässä ohjelmointipelissä ohjelmoidaan kirjoittamalla. Kahdessa pelissä voi 

kirjoittamisen lisäksi ohjelmoida palikoilla. Viidessä pelissä on pelkkää ohjelmointia. Näissä 

peleissä on tasoja tai tehtäviä, joissa ohjelmoidaan kyseisen tason tai tehtävän ratkaisu, jonka 

jälkeen voidaan siirtyä seuraavaan tasoon tai tehtävään. Kahdessa pelissä on muutakin kuin 

pelkkää ohjelmointia. Kolme peliä ovat kokonaan ilmaisia, ja neljä peliä ovat osittain ilmai-

sia. Näissä neljässä pelissä on ilmaisen osuuden lisäksi maksullista sisältöä, joka voi olla 

esimerkiksi lisätasoja tai -tehtäviä. Pelejä testattiin ja tutkittiin yhteensä 13 tuntia, eli yhtä 

peliä pelattiin keskimäärin kaksi tuntia.  

CodinGame on ilmainen, selaimella pelattava ohjelmointipeli, joka tarjoaa eritasoisia ohjel-

mointipulmia vähemmän sekä enemmän kokeneille ohjelmoijille. Pulmien ratkaisut ohjel-

moidaan kirjoittamalla. Kuvasta 1 löytyy yhden ohjelmointipulman sivu. Pulman ohjeet löy-

tyvät sivun vasemmalta puolelta ja sivun oikealta puolelta löytyvät koodieditori, johon pul-

man ratkaisu kirjoitetaan, sekä testitapaukset ja ratkaisun lähetyspainike. Käyttäjät voivat 

valita 27 eri ohjelmointikielestä sen, jota he haluavat harjoittaa ratkaisemalla ohjelmointi-

pulmia. Valittavat ohjelmointikielet löytyvät Taulukosta 2. CodinGamestä voi oppia algo-

ritmien käsitteen ja ominaisuuksia, ongelmanratkaisua, ohjelmointikielen perussyntaksia ja 

semantiikkaa, muuttujia ja primitiivisiä tietotyyppejä, ehdollisia ja iteratiivisia ohjausraken-

teita, funktioita ja parametrien välitystä, rekursion käsitteen, listat, merkkijonot ja merkkijo-

nojen käsittelyn sekä linkitetyt listat.  
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Kuva 1. CodinGame ohjelmointipulma 

 

CodeCombat on selaimella pelattava ohjelmointipeli, joka tarjoaa ilmaisten tasojen lisäksi 

maksullisia lisätasoja ja muuta lisäsisältöä. CodeCombatissa voi ohjelmoida joko palikoilla 

tai kirjoittamalla. Ohjelmointikielelle on kolme vaihtoehtoa: Python, JavaScript ja Lua. Co-

deCombat ei ole täysin pelkkää ohjelmointia. Kuvasta 2 löytyy yksi CodeCombatin ohjel-

mointitaso. Kuvan 2 vasemmalta puolelta löytyy taso ja oikealta puolelta löytyvät koodiedi-

tori, ratkaisun lähetyspainike sekä sankarin eri toiminnot ja funktiot. Pelissä käyttäjä ohjaa 

sankarin liikettä ja toimintoja ohjelmoimalla. Sankarille voidaan ostaa eri varusteita ja lait-

teita jalokivillä. Varusteet sekä laitteet avaavat sankarille uusia erilaisia toimintoja, esimer-

kiksi kilpi mahdollistaa “shield” toiminnon käyttämisen, joka suojaa vihollisen hyökkäyk-

seltä. ”Shield” toiminto löytyy Kuvan 2 oikeasta alakulmasta, johon kaikki toiminnot ja 

funktiot ovat listattu. Jalokiviä ansaitaan suorittamalla tasoja. CodeCombatista voi oppia on-

gelmanratkaisua, ohjelmointikielen perussyntaksia ja semantiikkaa, muuttujia ja primitiivi-

siä tietotyyppejä, yksinkertaisen syötteen ja tulosteen, ehdollisia ja iteratiivisia ohjausraken-

teita sekä funktioita ja parametrien välityksen.  

 



20 

 

 

 

Kuva 2. CodeCombat ohjelmointitaso 

 

Codedex tarjoaa selaimella suoritettavia ilmaisia sekä maksullisia ohjelmointitehtäviä eri 

ohjelmointikielille. Tehtävien ratkaisut ohjelmoidaan kirjoittamalla. Ohjelmointitehtävien 

sivut ovat samankaltaisia kuin CodinGamessä: sivun vasemmalta puolelta löytyvät tehtävän 

ohjeet, ja oikealta puolelta löytyvät koodieditori sekä ohjelmaratkaisun suorituspainike. Teh-

täviä löytyy Python, JavaScript, SQL, C++ sekä Java –kielille. Tekemällä eri tehtäviä Code-

dexissä voi oppia algoritmien käsitteen ja ominaisuuksia, ohjelmointikielen perussyntaksin 

ja semantiikkaa, muuttujia ja primitiivisiä tietotyyppejä, yksinkertaisen syötteen ja tulosteen, 

ehdollisia ja iteratiivisia ohjausrakenteita, funktioita ja parametrien välitystä, listoja, tietuen, 

merkkijonoja ja niiden käsittelyä sekä abstrakteja tietotyyppejä.  

CheckiO on selaimella pelattava, ja se tarjoaa ilmaisia sekä maksullisia ohjelmointitehtäviä. 

Käyttäjät voivat valita ohjelmointikieleksi joko Pythonin tai TypeScriptin. Kuvassa 3 on yh-

den ohjelmointitehtävän koodieditori, johon tehtävän ratkaisu kirjoitetaan. Ohjelmointiteh-

tävän ohjeet, joita Kuvassa 3 ei näy, sekä vinkit löytyvät koodieditorin yläpuolelta. Tehtäviä 

suorittamalla CheckiOssa voi oppia muuttujia ja primitiivisiä tietotyyppejä, ehdollisia ja ite-

ratiivisia ohjausrakenteita, funktioita ja parametrien välitystä, listoja, merkkijonoja ja merk-

kijonojen käsittelyä sekä abstrakteja tietotyyppejä. 
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Kuva 3. CheckiO ohjelmointitehtävä 

 

Codemonkey on selaimella pelattava lapsille ja teineille tarkoitettu ohjelmointipeli. Code-

monkey tarjoaa kahden viikon ilmaisen kokeilun, jonka jälkeen se muuttuu maksulliseksi. 

Tehtäviä voi ratkaista ohjelmoimalla palikoilla tai kirjoittamalla joko Python tai CoffeeSc-

ript ohjelmointikielillä. Codemonkeyn tehtävien sivut ovat saman kaltaisia kuin CodeCom-

batissa: sivun oikealla puolella on koodieditori ja vasemmalla puolella näkee hahmojen liik-

keet, jotka ohjelmoidaan. Codemonkeysta voi oppia ohjelmointikielen perussyntaksia ja se-

mantiikkaa, muuttujia ja primitiivisiä tietotyyppejä, ehdollisia ja iteratiivisia ohjausraken-

teita, funktioita ja parametrien välitystä, listoja sekä merkkijonoja ja merkkijonojen käsitte-

lyä. 

Codewars on ilmainen selaimella pelattava, ja se tarjoaa ohjelmointitehtäviä 58 eri kielelle. 

Ohjelmointikielet löytyvät Taulukosta 2. Kuvassa 4 on Codewarsin yksi ohjelmointitehtävä, 

jonka vasemmalla puolella on tehtävän ohjeet ja oikealla puolella koodieditori. Codewarsiin 

on myös mahdollista tehdä maksullinen premium-tilaus, jolla saa avattua lisäominaisuuksia, 

kuten pääsy beta-ominaisuuksiin. Ohjelmointitehtävät ratkaistaan kirjoittamalla. Tehtäviä 
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tekemällä voi oppia algoritmin käsitteen ja ominaisuuksia, ongelmanratkaisua, muuttujia ja 

primitiivisiä tietotyyppejä, ehdollisia ja iteratiivisia ohjausrakenteita, rekursion käsitteen, 

listoja, merkkijonoja ja merkkijonojen käsittelyä, abstrakteja tietotyyppejä sekä linkitettyjä 

listoja. 

 

 

Kuva 4. Codewars ohjelmointitehtävä 

 

Bitburner on ilmainen ohjelmointipeli, jota voi pelata selaimella tai lataamalla sen Steam 

kauppapaikalta. Bitburnerissa ei ole pelkästään ohjelmointia, vaan siinä on tarkoitus luoda 

JavaScript ohjelmointikielellä erilaisia skriptejä, joilla muun muassa hakkeroidaan eri pal-

velimille ja varastetaan niistä rahaa. Skripteistä voi luoda hyvin yksinkertaisia tai todella 

monimutkaisia. Kuvassa 5 näkyy Bitburnerin skriptieditori, jossa on auki yksinkertainen 

palvelimien hakkerointiskripti. Kuvan 5 vasemmasta laidasta löytyy pelin valikko, josta voi 

valita, mitä pelissä haluaa tehdä tai tarkastaa. Skriptien suorittaminen ja palvelimien 
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hakkerointi kasvattaa pelihahmon ohjelmointitaitoja, joka mahdollistaa entistä useamman 

palvelimen hakkeroinnin. Bitburneria pelaamalla voi oppia algoritmien käsitteen ja ominai-

suuksia, ohjelmointikielen perussyntaksia ja semantiikkaa, muuttujia ja primitiivisiä tieto-

tyyppejä, ehdollisia ja iteratiivisia ohjausrakenteita, funktioita ja parametrien välitystä sekä 

listoja.  

 

 

Kuva 5. Bitburner yksinkertainen palvelimien hakkerointiskripti 

 

Ohjelmointipelejä etsiessä löydettiin muutama peli, jotka eivät ole olleet aiemmissa tutki-

muksissa mukana, mutta niitä ei otettu tämän työn testauksiin mukaan rajoituksien takia. 

Kyseiset ohjelmointipelit löytyvät alhaalta Taulukosta 4. Taulukkoon on merkitty pelin nimi, 

linkki pelin nettisivulle tai Steam kauppapaikkasivulle sekä paikka, mistä peli löydettiin.  
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Taulukko 4. Muita ohjelmointipelejä 

Peli Paikka Linkki 

The Farmer Was Replaced Steam https://store.steampowe-

red.com/app/2060160/The_Farmer_Was_Replaced/  

Code Wizard: Java Edition Steam https://store.steampowe-

red.com/app/2220280/Code_Wizard_Java_Edition/  

JOY OF PROGRAMMING – 

Software Engineering Simulator 

Steam https://store.steampowe-

red.com/app/2216770/JOY_OF_PROGRAM-

MING__Software_Engineering_Simulator/  

Ozaria Internet https://www.ozaria.com/  

Codepip Internet https://codepip.com/  

 

Steam kauppapaikalta löytyneet kolme peliä jätettiin ulos testauksesta, koska ne olivat mak-

sullisia pelejä. Internetistä löytynyt Codepip oli osittain ilmainen, mutta se jätettiin ulos tes-

tauksesta, koska vain pelin maksullisessa osuudessa oli ohjelmointitehtäviä JavaScript -kie-

lellä. Ilmaiset tehtävät olivat muun muassa CSS tehtäviä. Ozaria on CodeCombatin tekijöi-

den kehittämä ohjelmointipeli, joka ei tullut hakutuloksissa vastaan, vaan siitä oli tietoa Co-

deCombatin nettisivuilla.  

Alhaalla on listattu testatut pelit sekä linkit pelien nettisivulle tai Steam kauppapaikkasivulle. 

• CodinGame: https://www.codingame.com/start/ 

• CodeCombat: https://www.codecombat.com/home  

• Codedex: https://www.codedex.io/  

• CheckiO: https://www.checkio.org/  

• Codemonkey: https://www.codemonkey.com/  

• Codewars: https://www.codewars.com/  

• Bitnurner: https://store.steampowered.com/app/1812820/Bitburner/  

  

https://store.steampowered.com/app/2060160/The_Farmer_Was_Replaced/
https://store.steampowered.com/app/2060160/The_Farmer_Was_Replaced/
https://store.steampowered.com/app/2220280/Code_Wizard_Java_Edition/
https://store.steampowered.com/app/2220280/Code_Wizard_Java_Edition/
https://store.steampowered.com/app/2216770/JOY_OF_PROGRAMMING__Software_Engineering_Simulator/
https://store.steampowered.com/app/2216770/JOY_OF_PROGRAMMING__Software_Engineering_Simulator/
https://store.steampowered.com/app/2216770/JOY_OF_PROGRAMMING__Software_Engineering_Simulator/
https://www.ozaria.com/
https://codepip.com/
https://www.codingame.com/start/
https://www.codecombat.com/home
https://www.codedex.io/
https://www.checkio.org/
https://www.codemonkey.com/
https://www.codewars.com/
https://store.steampowered.com/app/1812820/Bitburner/
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5  Keskustelu 

Tämän tutkimuksen tavoitteena oli saada selville, mitä ohjelmointitaitoja eri ohjelmointipe-

lejä pelaamalla voi oppia. Tavoitteena oli myös selvittää, millaisia ohjelmointipelejä on ole-

massa.  

Tulokseksi saatiin, että ohjelmointipeleistä voi oppia ohjelmoinnin perusteita kuten perus-

käsitteitä ja perustietorakenteita. Jokaisesta testatusta pelistä voi oppia muuttujia ja primitii-

visiä tietotyyppejä sekä ehdollisia ja iteratiivisia ohjausrakenteita. Lähes jokaisesta pelistä 

voi oppia funktioita ja parametrien välitystä, listoja, merkkijonoja ja niiden käsittelyä sekä 

ohjelmointikielen perussyntaksia ja semantiikkaa. Ohjelmointipelien eniten tuetut ohjel-

mointikielet olivat Python ja JavaScript.  

Ensimmäisen tutkimuskysymyksen vastaukseksi saatiin, että ohjelmointipeleistä voi oppia 

kaikkia ACM Computer Science Curricula 2013 ohjelmistokehityksen perusteiden osa-alu-

eita ja aiheita. Toisen tutkimuskysymyksen vastaukseksi saatiin, että ohjelmointipelejä on 

erilaisia: ilmaisia, maksullisia, pelejä, joissa ohjelmointi suoritetaan kirjoittamalla tai pali-

koilla sekä pelejä, joissa on pelkästään ohjelmointia tai muutakin kuin ohjelmointia. 

Miljanovic et al. (2018) saivat tutkimuksessaan samanlaiset tulokset CodeCombat sekä Co-

dinGame -peleille kuin tässä tutkimuksessa. Tulokset kuitenkin eroavat hieman. Tässä tut-

kimuksessa CodeCombatista ei löydetty algoritmien, rekursion, listojen, tietuen eikä abst-

raktien tietotyyppien opetusta. CodinGamestä taas ei löydetty syötteen ja tulosteen, tietuen, 

abstraktien tietotyyppien eikä linkitettyjen listojen opetusta. Tuloksien erot voivat johtua 

siitä, että tässä tutkimuksessa CodeCombatin maksullista osuutta ei pelattu ollenkaan. Voi 

myös olla, että tässä tutkimuksessa pelin ilmaista osuutta on pelattu vähemmän, ja puuttuvia 

aiheita opetetaan vasta pidemmällä pelissä. Tuloksien erot CodinGamessä voi myös johtua 

siitä, että peliä on pelattu vähemmän tässä tutkimuksessa.  

Vahldick et al. (2014) eivät luokitelleet CodeCombat -ohjelmointipelille yhtään opetettavaa 

aihetta ja ainoaksi ohjelmointikieleksi JavaScriptin. Tässä tutkimuksessa ohjelmointikieliksi 

löydettiin JavaScriptin lisäksi Python sekä Lua. CodeCombat on siis lisännyt tuen kahdelle 

uudelle ohjelmointikielelle.  
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Rosadon (2019) tutkimuksessa CodeCombatin tukemista ohjelmointikielistä puuttui Lua ja 

CodinGame tuki 26 eri ohjelmointikieltä, kun tässä tutkimuksessa ohjelmointikielivaihtoeh-

toja löydettiin 27. Ei ole tietoa, mikä uusi ohjelmointikieli on, sillä Rosado mainitsi tutki-

muksessaan vain kuusi eri kieltä. Ohjelmointitaidot, joita peleistä voi oppia, ovat suurim-

maksi osaksi samoja molemmissa tutkimuksissa. Rosado ei tutkimuksessaan kuitenkaan luo-

kitellut tarkemmin kaikkia pelien opettamia ohjelmointitaitoja, joten tuloksia ei voi täysin 

verrata toisiinsa. Molemmat pelit ovat kuitenkin muuttuneet hieman, koska molempiin pe-

leihin on lisätty tuki yhdelle uudelle ohjelmointikielelle.  

Ohjelmointipeleistä suurimmaksi osaksi voi oppia samoja ohjelmointitaitoja, kuten peruskä-

sitteitä ja perustietorakenteita. Joissakin peleissä voi oppia edistyneempiä ohjelmointitaitoja 

kuten eri algoritmeja ja abstrakteja tietotyyppejä. Ohjelmointipelit voivat auttaa henkilöitä, 

joilla on hankaluuksia oppia ohjelmoimaan. Peleissä on hyvin samantyyppisiä ohjelmointi-

tehtäviä ja tehtäviä tekemällä oppii ohjelmointia. Ohjelmointipelit voivat toimia myös hy-

vänä harjoituksena kokeneemmillekin ohjelmoijille tai omaa osaamistaan voi testata eri pe-

lejä pelaamalla.  

Tulosten yleistettävyyteen vaikuttavat työn rajaukset. Työssä testattiin vain seitsemän eri 

ohjelmointipeliä, ja peleistä testattiin vain pieni osa pelien ilmaisista osuuksista. Tuloksista 

täten saattaa puuttua joitakin ohjelmointitaitoja, joita peleistä voi oppia. Nämä saattavat tulla 

vastaan pelien maksullisessa osuudessa tai pidemmällä pelien ilmaisissa osuuksissa.  

Aihetta suositellaan tutkimaan lisää. Tässä työssä esiteltiin viisi ohjelmointipeliä, joita ei ole 

vielä tutkittu. Muita ohjelmointipelejä saattaa myös olla olemassa, joita ei tässä työssä tut-

kittu tai esitetty. Myös tämän työn tutkittuja ohjelmointipelejä suositellaan tutkimaan lisää, 

koska niitä testattiin vain osittain. Syvällisemmällä testauksella ja tutkinnalla peleistä saattaa 

löytyä lisää ohjelmoinnin aiheita, joita pelit opettavat.  

Koska ohjelmointipeleistä voi oppia kaikkia ACM Computer Science Curricula 2013 ohjel-

mistokehityksen perusteiden osa-alueita ja aiheita, ohjelmointipelejä kannattaa hyödyntää 

ohjelmoinnin opetuksessa eri oppiasteilla. Sopivia ohjelmointipelejä löytyy ohjelmoinnin 

opetukseen jokaiselle oppiasteelle. Esimerkiksi CodeCombatia voi käyttää tietojenkäsittely-

tieteen pääopetusmateriaalina (CodeCombat, 2019).  
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6  Johtopäätökset 

Tässä työssä tutkittiin olemassa olevia ohjelmointipelejä sekä niistä opittavia ohjelmointi-

taitoja. Työssä siis tutkittiin, mitä ohjelmoinnin eri aiheita, kuten kieliä, rakenteita ja kon-

septeja, ohjelmointipelejä pelaamalla voi oppia. Työssä myös tutkittiin, millaisia ohjelmoin-

tipelejä on olemassa. Ohjelmointipeleistä selvitettiin ovatko ne ilmaisia vai maksullisia, oh-

jelmoitiinko peleissä kirjoittamalla ja onko peleissä muutakin kuin pelkästään ohjelmointia. 

Aihetta tutkittiin, koska ohjelmointitaitoja tarvitaan enemmän ja ohjelmoinnin osaamisen 

tärkeys kasvaa yhteiskunnassa (Tuomi, Multisilta, Saarikoski & Suominen, 2017). Ohjel-

moinnin opetteleminen voi joillekin kuitenkin koitua hankalaksi (Gomes & Mendes, 2007), 

jota varten on kehitetty ohjelmointipelejä (Toukiloglou & Xinogalos, 2023). Aihetta ei kui-

tenkaan olla tutkittu paljoa ja viimeisimmästä tutkimuksesta on vuosia. Ohjelmointipelit 

ovat voineet muuttua tai niitä on voitu kehittää lisää.  

Ensimmäiseen tutkimuskysymykseen vastauksena saatiin, että ohjelmointipeleistä voi oppia 

kaikkia ACM Computer Science Curricula 2013 ohjelmistokehityksen perusteiden osa-alu-

eita ja aiheita, kuten ohjelmoinnin peruskäsitteitä ja perustietorakenteita. Ohjelmointipelejä 

on julkaistu lisää aikaisempien tutkimuksien jälkeen, ja niissä mukana olleet ohjelmointipelit 

ovat muuttuneet hieman. Toiseen tutkimuskysymykseen vastauksena saatiin, että ohjelmoin-

tipelejä on sekä maksullisia että ilmaisia, joissakin peleissä on pelkästään ohjelmointitehtä-

viä, joissakin peleissä on muutakin kuin ohjelmointia ja joissakin pystyy ohjelmoimaan kir-

joittamisen lisäksi myös palikoilla.  

Aiheesta ei ole paljoa julkisesti saatavilla olevia tutkimustuloksia, joten sitä suositellaan tut-

kimaan lisää. On myös olemassa ohjelmointipelejä, joita ei ole vielä tutkittu. Jo tutkittuja 

ohjelmointipelejä suositellaan myös tutkimaan lisää, sillä ne ovat saattaneet muuttua, kuten 

tämän tutkimuksen tuloksista kävi ilmi.  

Tämän tutkimuksen tuloksia voi hyödyntää tulevissa tutkimuksissa, esimerkiksi tutkimalla 

oppiiko ohjelmointipeleistä oikeasti ohjelmointia. Testattavaksi ohjelmointipeliksi voi valita 

jonkun suositun olemassa olevan pelin tapaisen, esimerkiksi FarmVillen tapaisen maanvil-

jelyspelin, jolla oli huippuvaiheessaan yli 80 miljoonaa pelaajaa (Elmore, 2024).  
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