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Tamin tutkielman aiheena on selvittdd digitaalisten medioiden kdyttod opetuksessa erityisesti
Suomalaisessa alakoulun kontekstissa. Tutkielman avulla selvitetddn, miten digitaalisia medi-
oita kdytetddn alakoulun opetuksessa nykypaivénd. Tutkielman pyrkii myos avaamaan vallit-
sevan tutkimustiedon valossa digitaalisten medioiden opetuskdyton vahvuuksia ja heikkouk-
sia. Uutisoinnissa usein nostetaan esiin digitaalisten medioiden kéyton negatiivisia vaikutuk-
sia ja siksi tdima tutkielma nostaa esiin my0s niiden opetuskiyton positiivisia puolia.

Tutkielma on toteutettu kuvailevana narratiivisena kirjallisuuskatsauksena, jossa tutkimusai-
neistona on kéytetty aiempia tutkimuksia aiheesta. Menetelméan avulla aiheesta saadaan hyva
yleiskuva, jolloin aiempien tutkimusten tuloksia voidaan koota yhteen johdonmukaisiksi ko-
konaisuuksiksi. Aiempaa laajaa tutkimusta aiheesta on niukasti, jolloin hajanaisen tiedon yh-
distdminen on tarpeellista.

Tutkielman aihe valikoitui lisddntyneen digitaalisten medioiden kdyton myoté. Digitaaliset
mediat ja niiden lisddntynyt kdyttd ovat usein puheenaiheena esimerkiksi uutisoinnissa. Ta-
mén takia on tarpeellista selvittdd, millaisia vaikutuksia digitaalisten medioiden kéytolld on
oppimiseen. Lisdksi aiheen valintaan vaikutti oma henkilokohtainen kiinnostuksemme aihee-
seen. Toisaalta digitaalisten medioiden kédyton lisdéntyessdén on tirkedd ymmartad, millaisia
vaikutuksia digitaalisten medioiden kayt6ll4 on ja siksi myos ammatillinen kasvu oli erds syy
tutkia aihetta.

Digitaalisten medioiden kdytossd koulussa korostuu opettajan rooli. Digitaalisten medioiden
kaytolla voi olla positiivisia vaikutuksia oppimiseen, mikili opettajan pedagogiikka tukee di-
gitaalisten medioiden kayttod. Puolestaan digitaalisten medioiden kéytolld koulussa ilman hy-
vad pedagogista perustetta, ei ole todettu positiivisia vaikutuksia oppimiseen. Téllaisessa ti-
lanteessa digitaalisen medioiden kdytostd saattaa olla jopa negatiivisia vaikutuksia. Digitaalis-
ten medioiden kéyttd onkin melko perinteistd kouluissa ja osin myds vanhentunutta.

Avainsanat: digitaalinen media, oppimateriaalit, mediakasvatus, oppiminen oppimispelit, sosi-

aalinen media
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Johdanto

Téssé tutkielmassa tarkastellaan digitaalisten medioiden kdyttod alakoulun opetuksessa Suo-
messa. Aihe on erityisen ajankohtainen, silld yli kolmen vuosikymmenen ajan tutkijat, poliitikot
ja kasvattajat ovat asettaneet suuria odotuksia teknologialle koulussa (Elstad, 2016). Brandzaeg
(2016) kirjoittaa, ettd internetin kasvaneen tirkeyden myo6td 2000-luvulla on kasvanut ajatukset
siitd, ettd internetin ja digitaalisen median tdytyy olla integroituna opetukseen tiarkeind ja valt-
taméttomind opetusvilineind. Teknologian opetuskdyton tuottamista huonoista oppimistulok-
sista riippumatta, esimerkiksi aikomukset tarjota jokaiselle oppilaalle tietokone tai tablettitieto-

kone henkilokohtaiseen kdyttoon koulussa eivit ole lakanneet (Elstad, 2016).

Aiheen valintaan ovat vaikuttaneet sen ajankohtaisuus ja henkilokohtainen kiinnostus teknolo-
giaa ja digitaalisia medioita kohtaan, mutta toisaalta my6s ammatillinen kehitys on ollut yhtei-
send motivaatiotekijani. Tulevaa opettajantyotd ajatellen olisi kiinnostavaa tietdd, ettd millai-
nen digitaalisen median kdyttd opetuksessa tukee oppimista, jotta osaisi myos itse hyodyntaa
digitaalisia medioita opetuksessa pedagogisesti tarkoituksenmukaisella tavalla. Toisaalta su-
denkuoppien vilttdmiseksi olisi kiinnostavaa tietdd myds, ettd millainen digitaalisen median

kaytto opetuksessa ei tue oppimista.

Siitd pitdisiko teknologiaa kdyttdd opetuksessa ja millé tavalla, on laaja kirjo erilaisia mielipi-
teitd. My0s opettajien keskuudessa mielipiteet jakautuvat isolla skaalalla (Elstad, 2016). Téssa
tutkielmassa halutaankin tuoda esille teknologian opetuskéyttod alakoulussa ja sitd, kuinka se
tukee ja toisaalta ei tue oppimista. Digitaalisten medioiden kdyttd on myds lisdéntynyt valta-
vasti (DNA, 2023; Smahel ym., 2020), jonka takia onkin tirkedd ymmartid, millaista tukea

digitaalisten medioiden opetuskdytolld voidaan saada oppimiseen ja opettamiseen.

Brandtzaegin (2016) mukaan oppilaiden digitaalisten taitojen eli digitaalisen kompetenssin tér-
keys on myos hyvin ymmairretty kasvatuksen ja politiikan kentilld viime vuosina, etenkin Eu-
roopassa. Digitaalinen kompetenssi onkin kehittyméssa valttimattomien taitojen joukkoon lu-
kemisen, laskemisen ja kirjoittamisen ohella (Brandtzaeg, 2016). Sen takia sitd on tirked myds
tutkia. Nykyisten poliittisten ja kasvatuksellisten tavoitteiden osalta tieddmme, ettd kouluilla
tulee olemaan merkittdva rooli lasten digitaalisen kompetenssin kehittimisessd. Brandtzaeg
(2016) toteaakin, ettd on tirkedd arvioida, kasvattaako vai kaventaako koulu digitaalisia eroja.

Héanen mukaansa on useita tapoja, joilla koulu saattaa kasvattaa digitaalista eriarvoisuutta. Niité



ovat esimerkiksi erot opettajien digitaalisessa osaamisessa, koulun pééttijien digitaalisen pa-
nostuksen puutteesta tai erot internetin saatavuudesta. Brandtzaeg (2016) korostaakin, etté

ndma4 asiat tulisi korjata koulussa digitaalisen eriarvoisuuden vélttimiseksi.

Brandzaeg (2016) kirjoittaa, etti vaikka lapset kdyttavit paljon digitaalista mediaa vapaa-ajal-
laan, koululla on merkittdvé rooli digitaalisten erojen kaventamisessa, joka voidaan saavuttaa
suosimalla aktiivista, valikoitua ja kriittistd digitaalisen median kdyttod. Téssd tutkimuksessa
pyritddn myo0s selvittiméain, millainen digitaalisen median kdytto vastaa edelld mainittuihin tar-
peisiin. Digitalisaatio on tullut jddddkseen, joka tarkoittaa myos sité, ettd koulujarjestelman on
vastattava sen tarpeisiin. Ei ole endi relevanttia pohtia, kannattaako digitaalista mediaa kayttaa

kouluissa, vaan tarkedmpai on tutkia sitd, miten digitaalisen median kéytto tukee oppimista.



1 Tutkielman lihtokohdat

Seuraavissa alaluvuissa on avattu tutkielman tavoitteita ja tutkielman toteutusta tutkimusmene-
telmien ndkokulmasta. Alaluvuissa esitelldédn myds tutkielman tutkimuskysymykset, joihin tut-

kielma pyrkii vastaamaan.

1.1 Tutkielman tavoitteet

Tadmaén tutkielman tavoitteena on selvittdd digitaalisten medioiden opetuskayttdd erityisesti ala-
kouluissa Suomessa seké digitaalisten medioiden opetuksessa hyddyntimisen mahdollisia po-
sitiivisia ja negatiivisia vaikutuksia oppimiseen kirjallisuuskatsausta tutkimusmetodina hyo-
dyntden. Tavoitteena on siten lisdtd my0s ymmarrystd digitaalisten medioiden opetuskdyton
hyodyisté, sillé erityisesti uutisoinnissa huomioidaan usein vain digitaalisten medioiden vapaa-
ajan kdyton sekd opetuskdyton haittavaikutuksia, joka puolestaan johtaa vééristyneeseen ku-
vaan siitd, ettei digitaalisten medioiden kéyttdminen olisi tarpeellista opetuksessa. Siksi tutki-
muksen avulla pyritddnkin selventdmadn sitd, millaisia keinoja on kéyttda digitaalisia medioita

opetuksessa ja miksi digitaalisten medioiden opetuskéytto on tirke&a.

Opetushallitus (2016) on médritellyt perusopetuksen opetussuunnitelmassa yhdeksi opetuksen
tavoitteeksi tieto- ja viestintdteknologisen osaamisen, ja siksi tieto- ja viestintdteknologiaa tuli-
sikin hyddyntdd suunnitelmallisesti perusopetuksen kaikilla vuosiluokilla. Téstd huolimatta
teknologian kdytostd on olemassa laaja kirjo erilaisia mielipiteitd myds opettajien keskuudessa
(Elstad, 2016). Taman takia on my0s tarkedd ymmartdd, millaisia vaikutuksia digitaalisten me-
dioiden opetuskéytolld on, jotta myds opettajat osaavat hyddyntdd digitaalisia medioita tarkoi-
tuksen mukaisella tavalla opetuksessa. Tutkielman tavoitteena onkin toisaalta myds lisétd ym-

mirrystd digitaalisten medioiden kdyttdmisestd opetuksessa.

Tutkimuskysymysten avulla aiheesta pyritddn antamaan melko laaja yleiskuva ja aihetta kési-
tellddnkin useasta ndkokulmasta. Téll6in aihetta on helppo syventdd mahdollisessa Pro gradu —
jatkotutkielmassa, joka voidaan toteuttaa tutkielman pohjalta nousevien jatkotutkimusideoiden
pohjalta. Tutkielman aiheesta 16ytyvi aiempi tutkimus on my0s osittain hajanaista ja tutkielman
tavoitteena onkin koota aiempien tutkimusten tuloksia yhteen samalla muodostaen johdonmu-

kaisen kokonaisuuden aiheen aiemmista tutkimustuloksista. Tutkimuskysymykset pyrkivét



vastaamaan mahdollisimman laajasti digitaalisten medioiden opetuskiyttoon liittyen, jotta tut-

kielman tulokset voidaan myos yleistdé johtopéaétoksiksi.

Tutkimuskysymykset ovat:
Miten digitaalisia medioita kdytetddn alakoulussa opetuksessa Suomessa?
Millainen digitaalisten medioiden kdytto opetuksessa tukee oppimista?

Millainen digitaalisten medioiden kdytto opetuksessa ei tue oppimista?

1.2 Tutkielman toteutus ja tutkimusmenetelmét

Tutkielma on toteutettu kvalitatiivisena eli laadullisena tutkimuksena. Tutkimusmenetelména
on hyddynnetty kirjallisuuskatsausta, jossa tutkimusaineisto pohjautuu aiempiin tutkimuksiin
ja kirjallisuuteen aiheesta (Salminen, 2023). Kirjallisuuskatsaus onkin niin sanottua toisen as-
teen tutkimusta, jossa tutkitaan aiemmin tehtyjd tutkimuksia (Tuomi & Sarajérvi, 2018). Sal-
minen (2023) toteaa, ettd kirjallisuuskatsauksia voi olla kolmea eri tyyppid. Hén erittelee paa-
typpien olevan kuvaileva kirjallisuuskatsaus, systemaattinen kirjallisuuskatsaus ja meta-ana-
lyysi. Néisti tyypeistd erityisesti kuvaileva kirjallisuuskatsaus voidaan jakaa narratiiviseen, kar-

toittavaan ja integroivaan kirjallisuuskatsaukseen (Salminen, 2023).

Téssd tutkielmassa on kéytetty tutkimusmenetelménd kuvailevaa narratiivista kirjallisuuskat-
sausta. Kuvailevaa kirjallisuuskatsausta tarkemmin narratiivista kirjallisuuskatsausta pidetddan
yleiskatsauksena, jota ei koske tiukat sddnnoét, jotka rajaisivat aineistojen valintaa (Salminen,
2023). Narratiivisen kirjallisuuskatsauksen tarkoituksena onkin selvittdd, mité aiheesta tiede-
tadn eikd niinkddn selvittdd aiheen yleisyyttd (Vilkka, 2023). Salminen (2023) puolestaan to-
teaa, ettd narratiivisen kirjallisuuskatsauksen avulla voidaan luoda laaja kuva kisiteltavastd ai-
heesta. Narratiivisen kirjallisuuskatsauksen etu on toisaalta my0s se, ettd sen avulla voidaan
tiivistdd aiempien tutkimusten tuloksia yhteen seka jérjestdd hajanaista tietoa johdonmukaisiksi

kokonaisuuksiksi (Vilkka, 2023).



Tédmin kaltainen tapa sopii erityisen hyvin selvittdméédn digitaalisten medioiden kéyttoéd ala-
kouluissa opetuksen tukena, silld tarkoitus on saada selville, miten digitaalisia medioita kéyte-
tdén alakouluissa opetuksessa ja miten ne puolestaan vaikuttavat oppimiseen. Vilkka (2023)
myos toteaa, ettd narratiivisella kirjallisuuskatsauksella saadaan kisiteltavistd aiheesta luotua
hyva yleiskuva, jonka pohjalta on helppo muodostaa jatkotutkimusehdotuksia. Tdmé onkin
eduksi tutkielmassa, silld aiheesta herdédvia jatkotutkimusehdotuksista voidaan mahdollisesti
hyodyntdéd Pro gradu —tutkielmassa, jota varten kerdtddn omaa tutkimusaineistoa ja tietdmysta
pystytddn siten syventiméddn myos aiemman ldhdekirjallisuuden ulkopuolelle. Tdmén tutkiel-
man aihetta tarkastellaan erityisesti Suomen kontekstissa, mutta myds kansainvilisesti tiedosta
on hydtya ja siksi tutkielma pohjautuukin niin suomessa julkaistuihin kuin kansainvélisiinkin
teoksiinkin ja artikkeleihin. Tdmén takia tutkimustietoa on haettu sekéd suomeksi ettd englan-

niksi erilaisia hakusanoja kdyttien.

Hakusanoina on kiytetty erityisesti sanoja: lapset, digitaaliset mediat, peruskoulu, alakoulu,
oppiminen, pelillistiminen, digitaaliset oppimateriaalit, digitaaliset oppimisymparistot ja sosi-

aalinen media.



2 Teoreettinen viitekehys

Seuraavissa alaluvuissa esitellddn tutkielman kannalta keskeisid kisitteitd, jotka auttavat ym-
martdmédn tdmin tutkielman tuloksia sekd myos tarkastellaan erilaisia digitaalisia medioita,
joita nykyéén alakouluissa kéytetddn. Alaluvuissa tarkastellaan erityisesti my0s erilaisia ope-

tuskdyton tapoja kullekin alakoulussa kaytettaville digitaaliselle medialle.

2.1 Media ja digitaalinen media

Lindgren (2022) toteaa, ettd media on tydkaluja, alustoja ja strategioita, joilla voimme saavut-
taa, tuottaa ja jakaa tietoa maailmasta ympérillimme kommunikaation ja vuorovaikutuksen
kautta. Seppénen ja Viliverronen (2012) puolestaan toteavat, ettd sana media juontaa juurensa
latinan kielestd, jossa sana medium tarkoittaa keskikohtaa tai vélissad olevaa. Media on sosiaa-
linen rakenne ja olennainen osa ihmisten vilistd vuorovaikutusta (Lindgren, 2022; Seppinen &
Viliverronen, 2012). Lindgren (2022) erittelee my®ds, ettd ldpi historian erilaiset mediat, kuten
luolamaalaukset, televisio, internet ja puhelimet, ovat olleet suuressa roolissa siind, miten suh-
taudumme maailmaan ja kuinka ymmérrdmme yhteiskunnan jatkuvan muutoksen. Median ol-
lessa nykyéén suurelta osin digitaalista esimerkiksi dlypuhelimien, internetin ja erilaisten sosi-
aalisen median palveluiden kuten Instagramin ja Tik Tokin myo6téd, on hyvin luonnollista, ettd
muun muassa ndma digitaalisen median alustat vaikuttavat sithen, kuinka toteutamme sosiaali-
suuttamme (Lindgren, 2022). Nditd teknisid joukkoviestinnédn vélineitd kutsutaankin nykydén

yhdeksi osaksi mediaa (Kotilainen, 1999).

Eri 1dhteistd kdy ilmi, ettd sana media voi tarkoittaa hyvin laajasti erilaisia asioita. Seppédnen ja
Viliverronen (2012) toteavat, ettd esimerkiksi tanssijan vartalo voi olla hinen mediansa, jolla
hén pystyy vilittdméén erilaisia merkityksid. Téstd syystd tutkielmassa on hyvi rajata, ettd mita
media tdssd kontekstissa tarkoittaa. Tdssé tutkielmassa media tarkoittaakin ennen kaikkea vies-
tinté4, joka tapahtuu digitaalisten laitteiden avulla (Seppinen & Viliverronen, 2012). Puoles-
taan digitaalinen media on tietokoneiden ja muiden digitaalisten laitteiden kadyttamistd median

luomiseen, vilittimiseen ja/tai vastaanottamiseen (Lindgren, 2022; Messaris ym., 2006).



2.2 Mediakasvatus

Mediakasvatuksen késitteen madrittiminen koetaan usein melko haasteellisena, silld myds tut-
kijoilla voi olla hyvin erilaisia méaritelmid késitteelle (Kotilainen, 1999). Tdma onkin yksi
haaste mediakasvatus -termin kadytossd. Mediakasvatus -termi yleisesti tiedetddn ja toisaalta
my0s ymmarretddn mité, silld tarkoitetaan vaikka yhteistd selkedd mééritelméa termille ei ole-
kaan (Merilampi, 2014). Merilampi (2014) toisaalta myds méiérittelee, ettd ymmartiddkseen mité
mediakasvatus tarkoittaa, voi kysyd mitd on media ja toisaalta mitd on kasvatus. Media késite

itsessddn on madritelty omassa alaluvussaan.

(Kotilainen, 1999) kuitenkin méérittelee mediakasvatuksen yksinkertaisesti tarkoittavan vies-
tintdopetusta ja opetusviestintdd. Hin tdsmentdd titd siten ettd viestintdopetuksella viitataan
viestinndn olevan opetuksen kohteena ja puolestaan opetusviestinndsséd viestinndn olevan tyo-
tapana ja oppimateriaalina. Mediakasvatusta pidetddn kuitenkin hyvin vaikeasti méériteltdvina
kisitteend ja madritelmét voivat hyvin paljon riippua mairitelmén luojan taustoista (Kotilainen,
1999; Merilampi, 2014). Mediakasvatuksessa voisi siis sanoa olevan yksinkertaisesti kyse me-
diasta opettamisesta ja siitd oppimisesta. (Merilampi, 2014) toteaa, etti koulujen tehtiva on aina
ollut opettaa niiti taitoja, joita oppilaat kulloinkin tarvitsevat. Tamén takia uusien viestintivi-
lineiden kehittymisen my6ta on ollut entistd tdrkedmpad, ettd koulu opettaa taitoja toimia eri-
laisissa medioissa (Merilampi, 2014). Mediakasvatusta voidaankin sanoa olevan lidhes kaiken,
joka tukee oppilaan medialukutaidon kehittymistd (Kotilainen, 1999). Tdmai osittain my0s se-

littdd sitd minka takia erilaisia digitaalisia medioita kdytetddn opetuksen tukena.

2.3 Digitaaliset mediat koulussa

Digitaalisten medioiden kdyton koulussa odotetaan edistdvén erityisesti koulumydnteisyytta
(Halonen ym., 2017; Hietajirvi ym., 2020). Tutkimuksen mukaan suomalaisissa kouluissa di-
gitaalisten medioiden kéyttd on siitd huolimatta kaukana optimaalisesta (Halonen ym., 2017).
Tutkimukset osoittavat myos, ettd teknologiaa ei kdytetd sdannollisesti kouluissa oppimisen tu-
kena ja sen kdyttd on hyvin perinteistd (Halonen ym., 2017; Hietajarvi ym., 2020). Brandzaeg
(2016) kertoo, ettd kouluissa kiytetdéin digitaalista mediaa ja teknologiaa eri tasoilla. Lisdksi

Brandzaegin (2016) tutkimuksessa huomattiin koulun merkittiva rooli lasten digitaalisen me-
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dian kéytossd. Digitaalista teknologiaa kdytettiin eniten tiedonhankintaan, esimerkiksi interne-
tin avulla, ja mekaanisiin tehtéviin, kuten kirjoittamiseen tai tehtdvien tekemiseen tietokoneella.
(Brandtzaeg, 2016). Halosen (2017) tutkimuksen mukaan oppilaat vastasivat tekeviansa tiedon-
hankintaa ja mekaanisia tehtdvid muutaman kerran kuukaudessa. Suurin piirtein saman verran
he vastasivat kdyttavinsa digitaalista teknologiaa tuottavasti, esimerkiksi ryhmétdiden tekemi-
seen. Vihiten kdytettiin viestintdteknologiaa. (Halonen ym., 2017). Epdsdannollisesti digitaa-
lisen teknologian kéytostd huolimatta oppilailla oli korkea digitaalisen oppimisen motivaatio,
joka puhuu sen puolesta, ettd digitaalisen median kdyttd oppimisessa nostaa oppilaiden koulu-

motivaatiota (Halonen ym., 2017; Hietajarvi ym., 2020).

2.3.1 Sosiaalinen media

Elstad (2016) kirjoittaa sosiaalisen median ja nettisivujen olevan arkipdivdd koululaisten kes-
kuudessa ja on epdselvyyksid, miten sosiaalisen median kdytto vaikuttaa akateemisiin tehtaviin
ja koulunkayntiin. Elstadin (2016) mukaan onkin tirked4 pohtia, miten koulu voisi hyodyntda
oppilaiden digitaalisia vahvuuksia ja miten erilaiset riskit olisivat véltettdvissi. Sosiaalisten me-
dioiden kaytto on lisddntynyt viime vuosina valtavasti (DNA, 2023; Smahel ym., 2020). Koulun
tehtévd on valmistaa lapsia aikuiseldméén, jonka takia on tirkedd, ettd myos koulussa osallis-

tutaan sosiaalisen median ilmido6n (Elstad, 2016).

Ponka (2018) esittelee, ettd sosiaalisen median kdytolle opetuksessa ja sen kdyttdmisestd opet-
tamiselle on olemassa useita hyvid syitd. Hin kertoo, ettd sosiaalisen median osalta koulussa
olisi hyva harjoitella esimerkiksi omaa toimintaa sosiaalisessa mediassa ja erilaisten materiaa-
lien tuottamista sosiaalisen median eri alustoille. Toisaalta my0s someprofiilien luotettavuuden
arviointi ja tekijanoikeuksien huomioimisen harjoittelu ovat tarkeita taitoja monilukutaidon ni-
kokulmasta. (Ponkd, 2018). Myos Elstad (2016) toteaa, ettd yksi keskeisistd koulusysteemin
tavoitteista on opettaa oppilaille kriittisen ajattelun taitoja, jotta he voivat tunnistaa valheen ja
manipulaation digitaalisessa maailmassa. Koulujen tehtévd onkin auttaa oppilaita kriittisiksi
internetin ja elektronisen median kdyttdjiksi, jotta he osaisivat tehdé tietoisia padatoksia ja valttaa

sosiaalisen median sudenkuopat (Elstad, 2016).

Sosiaalisen median kéyttotaitojen harjoittelun lisdksi sosiaalinen media voi olla my6s hyvé vé-

line, jonka avulla opiskella muita sisdlt6ja. Ponka (2018) esimerkiksi nostaa esiin sosiaalisen
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median kdyton erilaisten digitaalisten esitysten valmistamisen vilineend projektitydskente-
lyssd. Myds Opetushallitus (2016) on méiéritellyt perusopetuksen opetussuunnitelmassa, etta
peruskouluissa kéytettdvan oppimiskésityksen mukaan oppiminen tapahtuu vuorovaikutuk-
sessa eri yhteisdjen ja oppimisymparistdjen kanssa. Ponkd (2018) toteaakin, ettd media mah-
dollistaa timén hyvin, silld opetuksessa voidaan hyddyntda niin aitoja sosiaalisen median ym-
péristdjd kuin opetustilannetta varten luotuja ymparistdja. Talloin sosiaalista mediaa voidaan

hyodyntédd myos osana yhteisollistd oppimista (Ponké, 2018).

2.3.2 Digitaaliset oppimateriaalit ja oppimisympéristot

Digitaalisten oppimateriaalien on odotettu monipuolistavan oppimista ja opetusta sekéd vuoro-
vaikutteisuutta tarjoamalla mahdollistavan my0s yksilollisen oppimisen toteutumisen (Kan-
kaanranta, 2015). Digitaalisia oppimateriaaleja on ollut kdytdssa ja pitkddn, mutta niiden kayttd
on kuitenkin ollut vdhéistd (Kankaanranta, 2015). Esimerkiksi Tanhua-Piiroinen ja kollegat
(2020) esittelevit, ettd yleisimmin oppitunneilla hyddynnetdén internettid tiedonhaussa, erilai-

sia verkko-oppimateriaaleja, digitaalisia oppimisympérist6jd ja tydvilineohjelmistoja.

Jarveldn ja kollegoiden (2006b) mukaan teknologian kdyttod opetuksessa perustellaan monesti
silld, ettd se motivoi ja innostaa oppilaita. Veermans ja Tapola (2006) puoltavat titd véitettd
siten, ettd oppilaat ovat kiinnostuneita ja motivoituneita kdyttimaén tieto- ja viestintdteknolo-
giaa. Tanhua-Piiroisen ja kollegoiden (2020) mukaan oppilaat kokevatkin digitaalisuuden hyo-
dyntdmisen opetuksessa padosin positiivisena. Heiddn mukaansa digitaaliset vilineet ja oppi-
misympadristot ovat oppilaille arkipdivid ja tutkimuksissa ne koettiin tyovélineind perinteisten
materiaalien ohella. Esimerkiksi Google Classroomin, eli verkossa olevan luokkahuoneympé-
riston kaytto oli oppilaiden mukaan monipuolistanut opetusta ja tehnyt tehtdvistd mielekkdam-
pid. Tutkimuksessa oppilaat kokivat myds projektiluontoiset tehtévit, joissa pidemmaén ajan
kuluessa otettiin haltuun laajempi aihekokonaisuus digiymparist6ja ja laitteita hyodyntéen, itse
aiheesta tietoa etsien ja muokaten, hyddyllisemmiksi kuin perinteinen kirjasta ulkoa opettelu.
Téstd huolimatta oppilaat pitivdt my0s perinteisid fyysisid kirjoja tdrkeind muun muassa luku-

taidon kehittymisen kannalta. (Tanhua-Piiroinen ym., 2020).

Veermans ja Tapola (2006) toteavat, ettd ulkoisesti motivoitunut oppilas saattaa innostua kiin-

nostavasta ja eldmyksellisestd digitaalisesta oppimisympéristostd, jolloin hin viihtyy hetken
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sen parissa, mutta se ei valttdmatta johda pitkdkestoiseen ja syvélliseen pohdintaan. He jatkavat,
ettd sisdiselld motivaatiolla varustettu oppilas sen sijaan tekee pitkdjanteisempéd tyotd asian
parissa, jolloin teknologinen ymparist6 voi olla hianelle hyodyksi tydskentelyn tukena. Sen takia
digitaalisten oppimisympéristojen tulisi sisdltdé opittavan asian merkityksellisyys ja tarkeys in-
nostavien esteettisten seikkojen ja peliméisten piirteiden lisdksi, jotta oppilaat kiinnostuisivat

opittavasta asiasta teknologian sijaan (Jarveld ym., 2006a; Veermans & Tapola, 2006).

Jérveldn ja kollegoiden (2006a) mukaan tietotekniikkaa hyodyntavé opiskelu luo oppilaille ti-
lanteita, joissa he voivat edetd omien edellytystensd mukaan. Myos Veermans ja Tapola (2006)
sanovat, ettd yksittdisen digitaalisen vilineen kéytto voi auttaa oppilaita itsendisempéén ja ak-
tiivisempaan oppimisprosessiin, jossa oppilas saa “omistajuuden tunteen” opiskelutilanteesta.
Niin ikéén liskalan ja Hurmeen (2006) mukaan teknologian avulla oppimisympaéristdjad voidaan
suunnitella siten, ettd oppilas voi itse vaikuttaa sithen, kuinka vaikeita tehtdvia tekee. Heidin
mukaansa teknologisten ratkaisujen avulla ymparistoon voidaan luoda tukirakenteita, jotka tu-
kevat omaa oppimista ja ohjaavat ajattelua. Opettajatkin ajattelevat digitalisaation ennen kaik-
kea monipuolistaneen opetusta, ja se on helpottanut erityisesti oppiainesisiltéjen havainnollis-
tamista ja oppimisen eriyttimistd (Tanhua-Piiroinen ym., 2020). Téllainen teknologiaa hyo-
dyntivé opiskelu voi tarjota enemmén onnistumisen kokemuksia, kun pidsee valitsemaan itsel-
leen sopivia tehtdvid, mikd tukee myOs motivaatiota ja sitd kautta oppimista (Jarveld ym.,

2006a; Veermans & Tapola, 2006).

Oppilaat ovat itse myds digitaalisen opiskelun kannalla. Viidennen luokan oppilaista 63 pro-
senttia koki tietotekniikkaa kéytettivin koulussa sopivassa méadrin, 9 prosenttia haluaisi sen
kayttod viahennettivin ja 28 prosenttia Oppikaan, eli verkkopalveluun, jolla kartoitetaan oppi-
laiden tieto- ja viestintitekniikan taitoja, sekd teknologian kéyttdtapoja, vastanneista viides-
luokkalaisista olisi valmiita lisddmé&én tietotekniikan kaytt6d koulussa. Oppilaiden mukaan ver-
taisoppiminen ryhméitdiden muodossa oli myos hyvé tapa oppia, mutta haastatteluiden perus-
teella digitaalisuutta hyddyntéva tydskentely vaikuttaisi olevan péddosin yksilokeskeistd. Kui-
tenkin Oppikan kyselyvastausten perusteella digitaalisen teknologian hyodyntdamisti suosittiin
enemmaén ryhmétoissd, kuin yksilotyoskentelyssd. (Tanhua-Piiroinen ym., 2020). Jarveld ja
kollegat (2006a) kuitenkin kirjoittavat, ettd teknologialla tuetut oppimisymparistot eivit aino-
astaan helpota oppimista. Informaation saatavuuden kasvu ja omien valintojen tekeminen haas-
tavat oppilaiden itsesditelytaitoja, jolloin teknologiset oppimisympéristét tuovat mukanaan

my0s tarkkaavaisuuden hajaantumista ja ahdistusta (Jarveld ym., 2006a). Myos liskala ja
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Hurme (2006) sanovat, ettd teknologian kéytto ei valttdmatta tue yksilon tai ryhméin metakog-
nitiota, eli kykyéd ohjata ajattelun toimintoja itsendisesti ja joustavasti eri tilanteiden vaatimilla
tavoilla, vaan ratkaisevassa roolissa on tapa, miten sitd kiytetdin (Iiskala & Hurme, 2006). Eri-
laisten digitaalisten oppimateriaalien kdyton haasteena on jokseenkin ollut valmiin materiaalin
puute, mutta toisaalta myos kayttokelpoisen materiaalin 16ytdminen (Iloméki, 2012; Kankaan-
ranta, 2015) Liséksi haasteena on my0s opettajien osaamisen puute kiyttda erilaisia digitaalisia

oppimateriaaleja opetuksessa (Iloméki, 2012).

Jarveld ja kollegat (2006a) kuitenkin kirjoittavat, ettd teknologialla tuetut oppimisympéaristot
eivit ainoastaan helpota oppimista. Informaation saatavuuden kasvu ja omien valintojen teke-
minen haastavat oppilaiden itsesditelytaitoja, jolloin teknologiset oppimisymparistot tuovat
mukanaan myos tarkkaavaisuuden hajaantumista ja ahdistusta (Jarveld ym., 2006a). My®0s lis-
kala ja Hurme (2006) sanovat, ettd teknologian kéytto ei valttdmaittd tue yksilon tai ryhmén
metakognitiota, eli kykyé ohjata ajattelun toimintoja itsendisesti ja joustavasti eri tilanteiden
vaatimilla tavoilla, vaan ratkaisevassa roolissa on tapa, miten sitd kdytetddn (liskala & Hurme,
20006). Erilaisten digitaalisten oppimateriaalien kdyton haasteena on jokseenkin ollut valmiin
materiaalin puute, mutta toisaalta myos kéyttokelpoisen materiaalin 16ytdminen (Iloméki, 2012;
Kankaanranta, 2015). Lisdksi haasteena on my0s opettajien osaamisen puute kayttda erilaisia

digitaalisia oppimateriaaleja opetuksessa (Ilomiki, 2012).

Digitaalisia oppimateriaaleja voidaan kayttdé joustavasti oppilaan osaamisen, kiinnostuksen ja
tarpeiden mukaan, ja tilloin se myds tukee yhteisollista ja pitkédkestoista tyoskentelyd (Ilomaéki,
2012). Opetusteknologian sovelluksia tulisi voida kéyttdd silloin, kun se on luontevana osana
muuta opetusta ja palvelee opetuksellista tarkoitusta (Veermans & Tapola, 2006). Digimateri-
aalit my0s tdydentédvit perinteisten materiaalien avulla tapahtuvaa opetusta tarjoten monipuoli-
sempia mahdollisuuksia oppisisdltdjen omaksumiseen (Tanhua-Piiroinen ym., 2020). Kun di-
gitaalista ja perinteistd oppimateriaalia kédytetddn tarkoituksen mukaisesti rinnakkain, my0s
opittavan sisdllon ydinasioiden oppiminen ja oman ajattelun kehittyminen on digitaalisten op-

pimateriaalien my6td tehokkaampaa (Iloméki, 2012).

Kun toivotaan pysyvampid muutoksia oppilaiden oppimistuloksissa tai motivaatiossa, tutki-
mustulokset puoltavat harkittua ja pedagogisesti perusteltua teknologian opetuskayttod (Veer-
mans & Tapola, 2006). lloméden (2012) mukaan useimmat opettajat kayttavit tietotekniikka
opetuksessa, mutta eivéit kovin monipuolisesti. Vain pieni osa opettajista kdyttddkin digitaalisia

oppimateriaaleja pedagogisesti tarkoituksen mukaisella tavalla (Ilomiki, 2012).
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2.3.3 Oppimispelit

Lehtinen ja kollegat (2014) kirjoittavat, ettd tietotekniikan opetuskédyton alusta asti tietokone-
peleistd on toivottu apua opetukseen. Vesterinen ja Mylldri (2014) tukevat tétéd ajatusta kirjoit-
tamalla, ettd peleihin kytkeytyvit oppimisen tavat ovat monille oppilaille luontaisia, koska pe-
lien ddrelld vietetddn yhd enemmén vapaa-aikaa. My0s perusopetuksen opetussuunnitelmassa
korostetaan pelillisyyttd oppimisen edistdjané ja kannustetaan opettajia pelillisten tydtapojen
valintaan (Opetushallitus, 2016). Brown (2008) toteaa, ettd oppimispeleissd oppija voi ikéén
kuin ottaa oppimisprosessin ohjat omiin kdsiinsd. Télloin oppija toimii aktiivisena toimijana
oppimisprosessissa (Brown, 2008). Fotaris ja kollegat (2016) kirjoittavat niin ikdan oppimispe-
lien puolesta. He sanovat, ettd monimutkaiset oppimistehtdvét saattavat tuntua oppilaista yli-
voimaisilta, koska ne eivét tarjoa vilitonté palkitsemista tai nopeita onnistumisen kokemuksia,
jotka pitdisivét heiddt kiinnostuneina ja motivoituneina. Téllaisten tuntemusten vdhentdmiseksi
voisi olla hyodyllistd kayttdd opetuksen suunnittelussa menetelmid, jotka ovat tyypillisid onnis-

tuneissa videopelimaailmoissa.

Oppimispelejd on valmiina tarjolla valtava mééra ja siksi ne sopivat ldhes kaiken oppimisen
tueksi (Soanjarvi & Harviainen, 2019). Krokforsin ja kollegoiden (2014) mukaan hyvét oppi-
mispelit tarjoavat ympdriston tietojen ja taitojen oppimiselle. Ne avaavat myos mahdollisuuksia
laajemmille keskusteluille, sekd oppiainerajoja ylittdville oppimiselle (Krokfors ym., 2014).
Lisaamalld pelimekaniikkoja yleisesti epdsuosittuihin tehtiviin, kuten arviointeihin, oppilaat
tulisivat nauttimaan tehtdvistd ja vaadittava arviointi toteutuisi tehtdvaa tehdessd (Fotaris ym.,
2016). Pelien opetuskidytostd puhuessa on hyvd huomioida, ettd opetuksessa voidaan kayttaa
niin oppimispelejd, pelillistettyd oppimista kuin pelillisyytté, jotka ovat kaikki tarked osa ope-

tusta (Soanjarvi & Harviainen, 2019).

Lehtinen kollegoineen (2014) kirjoittaa, ettd opetuspeleissd on merkittivisti eroja esimerkiksi
sen suhteen, miten ne liittyvit opiskelun kohteena olevaan siséltéon. He jatkavat esitteleméilld,
ettd pelien opiskelu- ja opetuskdyton kannalta on myds merkityksellistd, millaisessa konteks-
tissa niitd kiytetddn. Vesterinen ja Myllédri (2014) toteavat tdhin liittyen, ettd pelien kytkeminen
opetuskokonaisuuteen on usein haasteellista ilman, ettd ne jaévét irrallisiksi niin opetus-, kuin
oppimiskokemuksen kannalta. He jatkavat sanomalla, ettd oppimispelien kdyton tulisi olla pe-
dagogisesti mielekéstd ja tarkastelun tulisi laajentua nykyistd ehedmpéian kuvaan peleistd osana
oppimiskokonaisuuksia ja -ympdérist6ji. Lehtinen ja kollegat (2014) puolestaan toteavat, ettd

olennaista on esimerkiksi se, ettd kdytetddnko pelejd itseopiskelun vélineend, ja onko se osa
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opettajan suunnittelemaa pedagogista kokonaisuutta. Liséksi pelien valinnassa on mietittéva,
ettd mité taitoja halutaan kehittii, koska erilaiset taidot voivat vaatia hyvin erityyppisid peliko-
kemuksia (Lehtinen ym., 2014). Useassa ldhteessd korostui se, ettd pelit eivét ole irrallisia osia
opetuksessa, vaan niiden tulisi olla osana opetuskokonaisuuksia ja nojautua siten myos opetus-
suunnitelmaan (Krokfors ym., 2014; Lehtinen ym., 2014; Vesterinen & Mylldri, 2014). Pelaa-
minen olisikin tarked liittdd aina aiemmin opittuun tietoon ja pelaamisen kautta opittuja asioita

tulisi késitelld luokan kanssa myds pelaamisen jdlkeen (Soanjarvi & Harviainen, 2019).

Lehtinen kollegoineen (2014) kuitenkin myds kyseenalaistaa oppimispelien yleisten vaikutus-
ten tutkimisen. He kirjoittavat, ettd opetusteknologian vaikuttavuudesta tehtyjen yhteenvetotut-
kimusten yleinen johtopditds on se, ettd teknologian opetuskéyttd on niin monipuolista, ettei
ole mahdollista selvittdé sen vaikutuksia yleisesti. He jatkavat sanomalla, ettd sama pétee myos
opetuspeleihin. Ei ole mielekésté tutkia opetuspelien vaikuttavuutta yleisesti, vaan on keskityt-
tivi tarkastelemaan, miten tietynlainen peli, tietynlaisessa ympéristossd vaikuttaa tietynlaiseen

oppimiseen (Lehtinen ym., 2014).
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3 Digitaalisten medioiden vaikutuksia oppimiseen

Seuraavissa alaluvuissa on esitetty erdiden digitaalisten medioiden vaikutuksia oppimiseen té-
ménhetkisen tutkimustiedon valossa. Vaikutukset on jaettu kahteen eri alalukuun, joista toi-
sessa esitellddn digitaalisten medioiden kéyton oppimista tukevia eli positiivisia vaikutuksia ja
toisessa taas puolestaan niitd vaikutuksia, jotka eivét niinkdén tue oppimista ja ovat siten nega-

tiivisia.

3.1 Digitaalisten medioiden kiyton positiivisia vaikutuksia

Elstad (2016) kertoo, ettéd laajalle on levittdytynyt késitys siitd, ettd digitaaliset vilineet tukevat
oppimista koulussa ja sen ulkopuolella. Hén esittelee esimerkkind, ettd on selvid merkkeja siité,
ettd norjalaiset osaavat englantia paremmin nyt kuin 20 vuotta sitten yksinkertaisesti sen takia,
ettd he kayttavit sddnnollisesti englantia myds heidin vapaa-ajallaan. Tdmén esimerkin pohjalta
voidaankin todeta, ettd digitaalisten vélineiden kdyttiminen koulussa auttaa opettajia yhdisté-
maiéin oppilaiden vapaa-ajan kiinnostuksen kohteet koulun opetusmateriaaleihin (Elstad, 2016).
Toisaalta Kauppisen ja Kinnusen (2016) tutkimuksessa on todettu, ettd oppilaiden digitaalisten
medioiden vapaa-ajan kdytto ei vilttimattd suoraan tue oppimista kouluissa, silld kéyttotavat
vapaa-ajalla ja koulussa ovat hyvin erilaiset. Oppilaiden vapaa-ajan digitaalisten medioiden
kayton ymmartdminen kuitenkin tarjoaa hyvét ldhtokohdat opetuksen toteuttamiselle (Kauppi-

nen & Kinnunen, 2016).

Halonen ja kollegat (2017) esittelevit ettd se, miten digitaalista mediaa kdytetddan suomalaisissa
kouluissa ei tue kouluhyvinvointia. Tutkimusten mukaan opettajat saattavat toisinaan olla kiel-
teisid uusien teknologioiden hyodyntdmisen suhteen, mutta oppilaat ovat yleensi itse kiinnos-
tuneita kokeilemaan erilaista teknologiaa (Tuukkanen & Wilska, 2015). Suomalaiset koulut
ovat hyvin digitaalisella teknologialla varusteltuja, mutta sen kiyttd, osittain opettajien asen-
teista johtuen, on pysynyt hyvin perinteisend, mika osaltaan selittdd sitd, miksi intensiivisimmét
sosiaalisen ja digitaalisen median kdyttdjit tylsistyvdt koulussa (Halonen ym., 2017; Tuukka-
nen & Wilska, 2015). Tutkimus osoittaa my®ds, ettd oppilaissa voi huomata loppuunpalamisen
oireita, mikéli koulussa ei kdytetd digitaalista mediaa tai sen kdyttd on vanhentunutta (Halonen

ym., 2017).
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On olennaista parantaa koulujen opetuskdytint6ji, jotta koulun ulkopuolinen digitaalinen op-
piminen voidaan tunnistaa ja toisaalta myos hyodyntdd opetuksessa (Hietajarvi ym., 2020).
Ajanmukaisen digitaalisen median kdyton lisddminen opetuksessa lisdd myds oppilaiden hy-
vinvointia ja uusien digitaalisten kdytdnteiden ja osaamisen omaksuminen, voi antaa oppilaille
uusia resursseja koulutydskentelyyn, miké puolestaan ennustaa ajan myotd korkeampaa sitou-
tumista koulutydskentelyyn (Halonen ym., 2017; Hietajarvi ym., 2020). Silloin digitaaliseen
oppimiseen myonteisesti suhtautuvat oppilaat eivit kokisi jatkuvuuden katkeavan vapaa-ajalla
ja koulussa kéytettdvien digitaalisten medioiden vélilld, mika niin ikd&n my0s vahvistaisi sitou-
tumista koulutydskentelyyn (Hietajarvi ym., 2020). Onkin todettu, ettd oppilaat, jotka suosivat
digitaalista oppimista ja tekivit sitd myds koulussa, sitoutuivat ajan my6td vahvemmin koulu-
tyoskentelyyn (Hietajarvi ym., 2020). Liséksi ne oppilaat, jotka kayttivét paljon digitaalista me-
diaa koulussa, olivat myds monipuolisempia ja taitavampia digitaalisen median kdyttdjid kuin

he, jotka kayttivit sitd vihemmaén (Brandtzaeg, 2016).

Fotariksen ja kollegoiden (2016) tutkimuksessa, jossa he kysyivét oppilailta pelillisyyden kdyt-
tamisestd opetuksessa, oppilaat olivat piddosin sitd mieltd, ettd pelit tekivit oppimisesta hauskaa
ja he haluaisivat niiden kdyton myds laajenevan muuhun opetukseen. Liséksi oppilaiden moti-
vaatio kasvoi pelillistimisen myd6té ja suurempi osa oppilaista oli tunneilla paikalla verrattuna
oppitunteihin, jotka eivit sisdltineet erilaisia pelejé (Fotaris ym., 2016). My06s Kantosalo (2012)
toteaa oppimispelien kiyton tarkeimmaéksi hyodyksi motivaation kasvamisen, joka on seurausta
siitd, ettd oppiminen tuodaan lahemmaéksi oppilaiden omaa arkea. Useimmat oppilaat kommu-
nikoivat toisilleen pelien aikana ja uskoivat, ettd hyvd suoriutuminen peleissi lisdsi heidén it-
seluottamustaan (Fotaris ym., 2016). Lisdksi oppimispelit konkretisoivat oppimisen tavoitteita
oppilaille, joka puolestaan edistidd osaltaan oppimista (Kantosalo, 2012). Brown (2008) kuiten-
kin huomauttaa, ettd oppimista ei voi tapahtua tdysin ilman opettajaa ja siksi oppimispelien
hyodyntdmisessd on tirkedd muistaa myds opettajan kasvatuksellinen rooli. Toisaalta digitaa-
lisen median hyddyntdminen opetuksessa tarjoaa myos hyvin tilaisuuden mediakasvatukselle,

joka on myos tdrked osa alakoulun opetusta (Kantosalo, 2012).

Hyvéén pedagogiikkaan yhdistettynd pelit voivat toisaalta myds tarjota perinteistd arviointia
tehokkaamman tavan mitata oppimista (Fotaris ym., 2016). My0s digitaalisten oppimateriaalien
on todettu tuovan tydkaluja erityisesti formatiivisen eli oppimisen aikaisen arvioinnin tueksi
(Kankaanranta, 2015). Opetuksessa pelaamisen hyddyntdmisen puolesta puhuu myds se, ettd
oppimispelien kédytolla on paljon pedagogisia yhtildisyyksid seikkailukasvatuksen ja draama-

kasvatuksen kanssa, jotka ovat myds osa perusopetusta (Soanjarvi & Harviainen, 2019). Myos
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vanhemmat ovat tutkimusten mukaan pddosin myonteisid sen suhteen, ettd opetuksessa hyo-
dynnetéén erilaisten verkkoymparistdjé ja se ndhddénkin jo vanhempien keskuudessa luonnol-

lisena osana opetusta (Tuukkanen & Wilska, 2015).

Chassiakos ja kollegat (2016) esittelevit, ettd sosiaalisen median kdytolld on hyotyja nykypai-
van lapsille ja nuorille esimerkiksi siind, ettd se opettaa mitd ovat esimerkiksi viestintd ja sitou-
tuminen. Sosiaalisen median hyotynd on todettu, ettd sen kiytto tukee itsendistd opiskelua ja
toisaalta my0s vertaisoppimista, silld sen sosiaalinen luonne takaa sen, etti kaikki voivat oppia
kaikilta (Toikkanen, 2012). Monet sosiaalisen median alustat tarjoavatkin tyokaluja, joita op-
pilaat voivat kdyttii ollakseen yhteydessi toisiinsa ja tehdékseen yhteisty6té erilaisten projek-
tien parissa (Chassiakos ym., 2016). Sosiaalinen media mahdollistaakin oppijoiden omista tar-
peista ldhtevin oppimisen ja mukaansatempaavien oppimiskokemusten jérjestdmisen, seké al-

tistaa uusille ideoille (Chassiakos ym., 2016; Toikkanen, 2012).

Hietajirven ja Matikaisen (2021) mukaan sosiaalisen median kaytolld on sosiaalista hyvinvoin-
tia ja vuorovaikutusta tukeva vaikutus. Elstad (2016) toteaa, ettd sosiaalinen media voi esimer-
kiksi kompensoida sosiaalisen kontaktin puutetta ja siitd onkin tullut tirkeéd paikka vuorovai-
kutukselle lasten ja nuorten keskuudessa. Sosiaalisen median hyvinvointia tukevat vaikutukset
eivit kuitenkaan rajoitu vain vuorovaikutuksen lisddntymiseen, silld sosiaalisen median kaytto
toisaalta my0s kehittdd yksilon sosiaalisia taitoja (Ponkd, 2018). Téstd huolimatta sosiaalisesta
mediasta 10ytyy kuitenkin my0ds thmisten vélisen vuorovaikutuksen varjopuolet. Sosiaalisen
median kdyton positiiviset ja negatiiviset vaikutukset keskiméarin kumoavat toisensa, mutta
lisdd tutkimusta tarvittaisiin siitd, miten vaikutukset jakautuvat eri ihmisille (Hietajarvi & Ma-
tikainen, 2021). Pientd tutkimusnéytt6d on sille, ettd aktiivisille sosiaalisen median kéyttdjille
kasautuu enemmaén positiivisia vaikutuksia, kun passiiviset kuluttajat saavat enemmaén negatii-

visia vaikutuksia osakseen (Hietajarvi & Matikainen, 2021).

Sosiaalisen median opetuskdyton on todettu olevan hyddyllistd myds monilukutaidon eli eri-
laisten tekstien tulkitsemisen taidon ndkokulmasta, silld monilukutaitoinen kansalainen ei ke-
hity itsekseen ja siksi siithen liittyvié taitoja tuleekin harjoitella (Leino, 2016). Tétd tukee myos
Markerin ja kollegoiden (2018) tutkimus, jonka mukaan sosiaalisen median kéyttd on positii-
visesti yhteydesséd akateemisen menestyksen kanssa, kunhan sosiaalisen median kdytto liittyy
koulunkéyntiin. Sosiaalisen median kdyton liséksi on positiivisia vaikutuksia todettu myos di-
gitaalisten oppikirjojen kdyttimiselle. Esimerkiksi Kankaanranta (2015) on todennut, ettd digi-

taalisten oppikirjojen kéytolld on myOnteisid vaikutuksia oppimiseen. Hanen tutkimuksensa on
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osoittanut, ettd digitaaliset oppikirjat lisdévét painettujen oppikirjojen kayttdon verrattuna
enemman esimerkiksi itseohjautuvuutta ja ongelmanratkaisutaitoja. Huomionarvoista kuiten-
kin oli, ettd opettajan opetusstrategioiden tulee tidlloin tukea digitaalisen oppikirjan kéyttoa.
Namaé asiat vaikuttavatkin myonteisesti my0s yleisesti opinnoissa suoriutumiseen. (Kankaan-

ranta, 2015).

3.2 Digitaalisten medioiden kiyton negatiivisia vaikutuksia

Weigel kollegoineen (2010) kirjoittaa, ettd suuri osa heididn tutkimukseensa osallistuneista
opettajista kertoi, ettd heidén oppilaidensa keskittymiskyky oli lyhentynyt uuden digitaalisen
median myd6td. He sanoivat erityisesti, ettd oppilaiden keskittymisjaksot olivat lyhentyneet ja
keskittyminen herpaantui entistd useammin. Myds Elstad (2016) toteaa, etti teknologia voi ai-
heuttaa héiriotekijoitd oppilaille. Hinen mukaansa on yleistd, ettd oppilaat voivat pitdd useita
vililehtid avoinna samaan aikaan ja helposti vaihdella niiden vililld. Elstadin (2016) tutkimus-
kyselyyn vastanneista oppilaista yli 56 % vastasikin, ettd opettaja ei tiedd, ettd mité he laitteel-
laan tekevit. Néin ollen voidaan todeta, ettd kun oppilaan keskittyminen herpaantuu, niin se

vaikuttaa heikentdvisti myos oppimistuloksiin. (Elstad, 2016).

Kantosalo (2012) toteaa niin ikdén, ettd erilaisten pelien haasteina pidetdidn keskittymishairi-
0itd, passiivisuutta ja vdhdisen litkkumisen aiheuttamaa ylipainoa. Osa néistd keskittymisvai-
keuksiin liittyvistd tuloksista on kuitenkin selitettivissd tietoisuudella keskittymishdirioisté ja
niiden diagnoosien yleistymisestd (Weigel ym., 2010). Kuitenkin useat opettajat sanoivat uuden
digitaalisen median jatkuvan informaatiotulvan ja kommunikaation sen kanssa esittdvin suurta

roolia keskittymiskyvyn lyhentymisessd (Weigel ym., 2010).

Erityisesti oppimispelien osalta on tirkedd huomata, etteivdt kaikki oppilaat vélttdmaittd koe
oppimisepelejd mielekkddksi tavaksi opiskella. Siksi tdrkedd onkin muistaa, ettei oppimisen
tarvitse olla aina hauskaa, vaikka oppimisen iloa onkin varjeltava. Usein kuitenkin pelien ope-
tuskdytosséd saatetaan huomioida litkaa my0s pelin vithdyttdvyytti ja tarkeda olisikin huomata
opetuspelien kiyttd tulee suunnitella siten, ettd sen avulla voidaan viithdyttimisen sijaan oppia

jotain uutta. (Soanjédrvi & Harviainen, 2019).
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On todettu, ettd oppilaille digitaalisen median kaytdstd koulussa voi tulla taakka, mikéli he eivit
paise kayttimidn vapaa-ajan digitaalisen median kiytostd karttuneita kykyjdan koulussa (Ha-
lonen ym., 2017). Oppilaat, joilla on taipumusta ratkaista ongelmia ja oppia digitaalisten vli-
neiden avulla vapaa-ajallaan ja haluaisivat kdyttdd myds koulussa enemman digitaalisia vili-
neitd oppimiseen, kokevat jatkuvuuden usein katkeavan koulun siséisen ja ulkopuolisen oppi-
misen vililld ja he raportoivat myohemmin siten heikompaa sitoutumista koulutydskentelyyn
(Hietajarvi ym., 2020). Halonen ja kollegat (2017) huomasivat my0s tutkimuksessaan, ettd di-
gitaalisen oppimisen motivaatio liittyy usein alhaiseen koulun arvostukseen ja koulumotivaati-
oon, seké negatiivisiin kokemuksiin opettajan aktiviteeteista. Tulosta tukee myos Hietajarven
ja kollegoiden (2020) tutkimus, jossa oppilaat, jotka suosivat digitaalista oppimista, mutta eivit
tehneet sitd koulussa, raportoivat ajan myd6td heikompaa sitoutumista koulutydskentelyyn. Toi-
saalta oppilaiden digitalisten medioiden kéyttd voi kuitenkin olla hyvin erilaista koulussa ja
vapaa-ajalla. Esimerkiksi Halonen ja kollegat (2017) toteavatkin, ettd lasten digitaalisen median
kayttd vapaa-ajalla eroaa siitd, miten sitd kdytetddn koulussa. Digitaalisen median kdyttdminen
oppimisvélineend voikin olla haastavaa, koska sitd kiytetdan vapaa-ajalla 1&hinnd viihdetarkoi-
tuksessa oppimistarkoituksen sijaan (Halonen ym., 2017). Toisaalta koulunkdyntiin liittyméton
sosiaalisen median kdyttd on myos joiltain osin yhteydessd heikompaan akateemiseen menes-

tykseen (Marker ym., 2018).

Eris digitaalisten medioiden kdyton varjopuoli on my0s ruutuaika ja erityisesti sen lisdéntymi-
nen. Huotarin ja kollegoiden (2019) tutkimuksessa on todettu runsaan ruutuajan olleen yhtey-
dessd heikompaan koulumenestykseen. Myds Elstad (2016) esittelee lisddntyneen ruutuajan
vaaroja ja toteaa, ettd lasten sosiaalisen median kéytto ei tule ilman haitallisia vaikutuksia. Li-
saantyneelld ruutuajalla onkin todettu olevan negatiivisia vaikutuksia lasten lukutaitoon erityi-
sesti pojilla (Elstad, 2016). Heikompaa koulumenestysti ja lukutaitoa saattaa kuitenkin parem-
min selittdd digilaitteiden yksipuolinen kéytto, joka vie aikaa muulta toiminnalta, kuten luke-
miselta (Leino ym., 2019). Vaikka lukutaidon on ndhty huonontuneen sosiaalisen median kéy-
ton myota ei tutkimuksissa ole onnistuttu l0ytdmaén riittdvad yhteytti sosiaalisen median kéy-
ton ja huonon koulumenestyksen vélille (Appel ym., 2020). Tastd huolimatta on kuitenkin to-
dettu, ettei digitaalisten laitteiden kéyttod kannattaisi lisétéd rajattomasti, vaan tarkoituksenmu-
kaisempaa olisi kdyttad erilaisia digitaalisia oppimateriaaleja ja paperisia oppikirjoja rinnakkain

(Kankaanranta, 2015).

21



Korkealla ruutuajalla on todettu olevan myos lukuisia muita haitallisia vaikutuksia terveyden-
tilaan, jotka puolestaan saattavat osaltaan vaikuttaa myo6s oppimiseen (Huotari ym., 2019). El-
stad (2016) toteaakin, ettd rajoittamattomalla internetin kdytolld on negatiivisia vaikutuksia
kouluikdisen lapsen kehitykseen, silld esimerkiksi riippuvuuden mahdollisuus kasvaa sitéd
enemman, mitd nuorempana internetin kayton lapsi aloittaa. Tétd toisaalta tukee myos se, etté
suurin osa alakouluik&isistd lapsista myontéékin kéyttdvinsa litkkaa digitaalisia medioita pdivit-

tdin (Tuukkanen& Wilska, 2015).
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4 Eettisyys ja luotettavuus

Tama tutkielma on toteutettu kirjallisuuskatsauksena, jolloin tutkielma pohjautuu jo aiemmin
tehtyihin tutkimuksiin ja niistd saatuun tutkimustietoon. Témén takia tutkielman luotettavuus
pohjautuu suurimmaksi osaksi kéytettyjen ldhteiden luotettavuuteen. Tutkielmassa on pyritty
hyodyntdmaéén tieteellisesti luotettavia ldhteitd, jotka ovat suurimmaksi osin vertaisarvioituja.
Talloin voidaan varmistaa, ettd aiemmin tehdyt tutkimukset ovat olleet tarpeeksi laajoja ja mo-
nipuolisia, jotta tutkimustietoa voidaan my0s yleistdd kéytdntoon. Vertaisarvioitujen ldhteiden
etuna on myds, ettd niistd saatava tieto on muiden tieteellistd tutkimusta tekevien tutkijoiden
tarkistamaa ja siten tieteellisesti my0s luotettavaa ja niiden voidaan uskoa pohjautuvan myos

riittavéan luotettavaan tietoon.

Lahteidenhakuun on my0s kiinnitetty erityistd huomiota ja tutkielmaa varten onkin haettu 1dh-
teitd myOs useista eri tietokannoista. Tutkielmassa on my0s mukana runsaasti kansainvélisid
lahteitd, jolloin tutkimustieto ei ole ollut alueellisesti rajoittunutta ja yksipuolista. Lihteind on
kiytetty erilaisia tieteellisié artikkeleita, aiheeseen liittyvid kirjoja ja asiantuntijajulkaisuja. Tél-
16in aihetta on pystytty késittelemién laajasti useasta eri ndkokulmasta. Toisaalta narratiivisen
kirjallisuuskatsauksen erds heikkous on se, ettd aineisto saattaa rajoittua vain eniten viitattuihin
aineistoihin (Vilkka, 2023). Téssa tutkielmassa onkin pyritty huomiomaan aiheesta aiemmin
tehtyja tutkimuksia ja teoksia mahdollisimman laajasti. Lahteiden valinnassa on myds huomi-
oitu niiden julkaisuvuosi, silld digitalinen media on aiheena nopeasti muuttuvaa ja voi tarkoittaa
eri vuosikymmenind ja eri vuosina hieman erityyppisié asioita. Tdmén takia teoksen julkaisu-
vuosi on ollut erittdin tirked osa ldhteen luotettavuuden arviointia. Toisaalta julkaisuvuosi el
yksistéédn kerro koko totuutta ldhteen luotettavuudesta, vaan ldhteiden siséltd on ratkaisevaa ja

lahteen sisdltod tuleekin arvioida ldhteen julkaisuvuosi mielessd pitden.

Tieteellista tutkielmaa tehdessa tieteelliset normit ohjaavat tutkielmaa siten, ettd tuloksina tulee
esittdd vain luotettavia tuloksia, jotka tiedeyhteisé pysty tarkistamaan todeksi (Kuula, 2011).
Toisaalta narratiiviselle kirjallisuuskatsaukselle on myds tyypillistd, ettd tutkijan omat ennak-
koluulot saattavat vaikuttaa tutkielmaan (Vilkka, 2023). Tamin takia 1dhteeksi keréttiva tieto
on poimittu mahdollisimman puolueettomasti, jotta aiheesta pystytdén ndkemadn aiheen kaikki
puolet. Tdlloin tutkijan omat ennakkoasenteet eivét ole vaikuttaneet tutkielman luotettavuuteen

merkittidvisti, joka on oleellista tieteellistd tukimusta tehdessa.
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Eettisyyden nidkokulmasta tutkielmassa on myds huomioitava tutkittavat, yhteiskunta ja tiede-
yhteiso, jotta tutkielma voidaan toteuttaa puolueettomana (Kuula, 2011). Téssé tutkielmassa ei
ole kerétty aineistoa ithmisiltd, joten kysymysten asettelun eettisyyteen ei ole tarvinnut paneu-
tua. Eettisyyden puolesta on kuitenkin oleellista pohtia mitd kannattaa tutkia ja mita ei (Kuula,
2011). Eettisyyttd mielessé pitden digitaalisten medioiden hyddyntdmisti opetuksessa onkin ai-
heena tarpeellista tutkia, silld se on aiheena erittdin ajankohtainen ja eettisestd nikokulmasta

tarpeellinen aihe tutkia.
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5 Pohdinta

Tassd tutkielmassa tarkasteltiin, miten digitaalisia medioita kdytetddn suomalaisissa kouluissa
ja kuinka niiden kiytto tukee ja toisaalta ei tue oppimista. Tutkielmassa huomattiin, ettd digi-
taalisen median kdyttd suomalaisissa kouluissa on pysynyt melko perinteisené ja silli on mo-
nenlaisia vaikutuksia oppimiseen. Opettajat saattavat olla toisinaan kielteisid digitaalisten me-
dioiden kaytolle, mutta oppilaat ovat itse kiinnostuneita kdyttdméén uutta digitaalista mediaa.
Koulujen vanhentunut digitaalisen median kéyttd vaikuttaa negatiivisesti oppilaiden kouluhy-
vinvointiin ja —motivaatioon. Vapaa-ajalla digitaalisia medioita aktiivisesti kdyttavit oppilaat
kokevatkin jatkuvuuden katkeavan vapaa-ajan ja koulun vililld, mikéli digitaalista mediaa kay-
tetddn vain vdhin tai sen kiyttd on vanhentunutta. Tutkimustulosten mukaan on olennaista
muuttaa koulun vanhentuneita opetuskayténteitd digitaalisen median suhteen, jotta oppilaat voi-

sivat paremmin ja heidédn sitoutumisensa koulutydskentelyyn olisi vahvempaa.

Kuitenkin opettajien mukaan uusi digitaalinen media on heikentévisti vaikuttanut oppilaiden
keskittymiskykyyn, mikd myds selittdd opettajien negatiivista suhtautumista digitaalisten me-
dioiden kaytolle. Sen kdyttd on myds haastavaa, koska digitaalista mediaa kdytetddn vapaa-
ajalla 1dhinna viihde tarkoitukseen ja koulunkdyntiin liittyméton digitaalisen- ja sosiaalisen me-
dian kayttd on yhteydessd heikompaan koulumenestykseen. Digitaalisen median kiyttod vas-
taan puhuu myos runsaan ruutuajan negatiivinen yhteys koulumenestykseen ja hyvinvointiin,
etenkin kun suurin osa alakouluikiisisté lapsista myontdd kayttavéinsi litkaa digitaalisia medi-

oita pdivittdin.

Tutkielmassa huomattiin my®ds, ettd oppimispelien kdyttdon opetuksessa on monenlaisia perus-
teita, mutta tirkeimmaéksi nousee oppilaiden motivaation nostaminen, jolle on myds laajaa tu-
kea useista tutkimuksista. Oppimispelien kdytossd koulussa korostuu kuitenkin opettajan kas-
vatuksellinen rooli. Hyvéddn pedagogiikkaan yhdistettynd oppimispelit tarjoavatkin jopa perin-
teistd arviointia tehokkaamman tavan arvioida oppilaiden osaamista. Oppimispelien kdytossi
taytyy kuitenkin huomata, ettd kaikki oppilaat eivit koe sitd mielekkédksi tavaksi oppia. Pelien
kytkeminen oppimiskokonaisuuksiin voi olla haasteellista ilman, ettd ne jadvét irrallisiksi niin
opetus-, kuin oppimiskokemuksen kannalta. Kuitenkin useat l&hteet painottivat, ettd opetuspe-
lien ei tulisi olla irrallisia osia opetuksessa, vaan niiden tulisi liittyd opetuskokonaisuuksiin ja
siten myds nojautua opetussuunnitelmaan. Néin ollen pelejd on hyddyllistd kayttdad opetuksessa,

kunhan niiden kdytté on pedagogisesti perusteltua ja ne liittyvét opetukseen.
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Sosiaalisen median kéytto on lisddntynyt viime vuosina valtavasti ja tutkimusten mukaan onkin
tarkedd, ettd koulu pysyy muutoksessa mukana ja osallistuu sosiaalisen median kéyttdmiseen
myos opetuksessa. Tutkimukset ovat osoittaneet, ettd sosiaalisen median kdytostd on myds run-
saasti hyotyja, silld se muun muassa tukee itsendistd opiskelua ja vertaisoppimista. Toisaalta
sosiaalisen median kdytolld on myds havaittu olevan negatiivisia vaikutuksia jossain méairin
muun muassa lukutaitoon. Vuoden 2018 Pisa-tulosten analysointi kuitenkin osoittaa, ettd koh-
tuullinen ja monipuolinen digilaitteiden kaytto tukee lukutaitoa (Leino ym., 2019). Tastd voi-
daankin padtelld, ettd sosiaalisen median kaytto ei itsessddn heikennd lukutaitoa vaan se johtuu
enemman sen yksipuolisesta kdytostd. Erdét tutkimukset myos osoittivat, ettd padosin sosiaali-
sen median kiyton hyodyt ja haitat kumoavat toisensa, vaikkakin hyodyt ja haitat jokseenkin
kasautuvat eri ihmisille. Sosiaalisen median hyddyntdmiselld opetuksessa on todettu myds ole-
van myoOnteisid vaikutuksia oppilaiden monilukutaidon kehittymiseen ja sen kautta myos oppi-
laiden akateemisen menestyksen on todettu lisdéntyneen heill4, jotka ovat kiytténeet sosiaalista

mediaa koulunkédynnissa.

Toistuvasti tutkielmassa huomattiin, ettd riippumatta digitaalisesta mediasta, jota kdytetién,
opettajan pedagogiikan rooli on suuri. Yleisesti pdateltynd, tutkielman tuloksiin perustuen, mi-
kali digitaalisen median kdyttd on pedagogisesti perusteltua ja ohjattua, silld on keskiméarin
positiivisia vaikutuksia oppimiseen. Mutta mikali digitaalista mediaa kéytetdén ilman pedago-
gisia perusteita, vaikkapa passiivisesti vithdetarkoituksessa, se ei keskiméddrin tue oppimista.
Aihe on kuitenkin monimutkainen ja lisdtutkimusta pitéisi tehdd aiheen tiimoilta, jos minkaan-
laista johtopdatdstd voidaan tehdd. Nimittdin Lehtinen ja kollegat (2014) toteavat, ettd digitaa-
listen medioiden vaikutuksia ei ole mielekéstd tutkia yleisesti, vaan parempi olisi selvittdd yk-
sittdisten medioiden vaikutuksia, esimerkiksi oppimiseen. Jatkotutkimusajatuksia mielessa pi-
tiden voisikin olla mielekkddmpda tukia sitd, miten tietynlainen tietyn digitaalisen median kéytto

vaikuttaa tietynlaiseen oppimiseen yleisen katsauksen sijaan.

Tutkielman aihe muuttui ja tarkentui jokseenkin tutkimusprosessin edetessd sen pohjalta mista
lahteitd 10ytyi enemmaén. Tamén myo6té aihetta voisikin tutkia myds monelta kantilta empiiri-
sesti Pro gradu —tutkielman yhteydesséd. Esimerkiksi tekodlyn kayttod koulussa osana digitaa-
lista mediaa olisi kiinnostavaa tutkia enemman. Nimittdin sen kehitys on ollut viime vuosina
hyvin nopeaa ja tekodly onkin liitetty osaksi useita digitaalisia medioita, joita my0s lapset kou-
lussa kayttivit. Olisi mielenkiintoista selvittdd, kuinka tekodlyn kayttd opetuksessa tukee ja

toisaalta ei tue oppimista, jolloin saataisiin myos selville, miten tekodly, joka on suhteellisen
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uusi keksinto, voisi osaltaan olla mukana oppimisprosessissa pedagogisesti tarkoituksenmukai-
sella tavalla. Tutkielman alkuperdisend aiheena oli selvittéd lasten digitaalisten medioiden kayt-
tod yleisesti ja sen yhteyksid oppimiseen. Tété aihetta voisi tutkia esimerkiksi vapaa-ajan kon-
tekstissa pohtimalla, miten oppilaiden vapaa-ajan digitaalisten medioiden kayttd vaikuttaa op-
pimiseen koulussa. Toisaalta aiheesta 10ytyneet tutkimukset ovat jokseenkin olleet julkaisuvuo-
silta jo hieman vanhempia ja tdmén takia aiheesta kaivataankin liséé tutkimustietoa. Tétd tukee
myo6s Vaittisen ja Hietajarven (2021) toteamus, ettd tutkimusta suomalaisten lasten digitaalisen
median kdytostd 10ytyy paljon, mutta alle 12-vuotiaat jadvét vdhemmaélle huomiolle. Heidin
2021). Tutkimusaukkoa voisi tdydentééd esimerkiksi Pro gradu —tutkielman avulla. Tutkimuk-
sen pohjalle voisi kerdtd empiirisen aineiston, jota ldhtisi analysoimaan ja siten aiheesta saisi

laajemman ymmarryksen.
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