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TIIVISTELMA

Taman julkaisun ensimmadinen osa pyrkii pureutumaan lasten ja nuorten digitalisaatiokasvatukseen
sekd madrittelemdan tdman kannalta keskeisid kasitteitd. Taman julkaisun toinen osa rakentaa ndiden
madritelmien kautta digitalisaatiokasvatuksen monikerroksellista mallia, jossa keskiossd on
digitaalinen tekeminen, digitaalinen osaaminen, digitaalinen toimintaymparistd ja digitaalinen
kulttuuri. Julkaisun kolmannessa osassa pohditaan sitd, kuinka digitalisaatiokasvatusta voidaan
soveltaa pedagogisesti, varsinkin koulumaailmaan.

Digitalisaatio osana ihmisten arkea on juuri se muutos, jota yhteiskunnallisesti katsottuna voidaan
pitdd merkittdvdnd muutoksena ihmisten toimintatavoissa, jossa hyddynnetddn uudenlaista
digitaalista teknologiaa. Digitalisaation voidaan katsoa muuttaneen kansalaisen ndkokulmasta
ratkaisevasti tapoja, joilla ihmiset ovat tekemisissd keskenddn ja asioivat ympardivan yhteiskunnan
kanssa. Internetin, matkapuhelimien ja sosiaalisen median kaltaiset innovaatiot ovat poistaneet
aikaan, tilaan, tiedonsaantiin sekd osallistumiseen liittyvid rajoitteita. Erityisesti lasten ja nuorten
arjessa reaalimaailma ja monet digitaaliset mediaymparistot limittyvét toisiinsa.

Hyva kasvatustyd sisdltdd media- ja digitalisaatiokasvatusta, tarkoitettiinpa silli vanhempien tai
opetusorganisaation tai kolmansien osapuolien tekemaa kasvatustyotd. Lapset tarvitsevat aikuisen
lasndoloa ja apua yhté lailla todellisessa ymparistdssa kuin digitaalisessa toimintaympéristossa, eika
lapsella ole luonnostaan monilukutaitoa tai mediakriittisyyttd. Ndiden taitojen opetteluun tarvitaan
sekd vanhempia ettd kouluorganisaatiota ja kolmansia osapuolia, kuten teknologia- ja
digitalisaatiopainotteisia kerhoja.

Digitalisaatioilmi6 ja digitalisaatiokasvatus kasitteen hajanaisuudesta johtuen on tdssad julkaisussa
muodostettu ndkokulman, jossa digitaalinen tekeminen on kaiken keskiossa. [Imié ndhdaan ikaan kuin
kerroksellisena jatkumona, jossa digitaalinen tekeminen on perustana ihmisen toimijuuteen
digitaalisessa toimintaymparistdssa ja kulttuurissa. Tassa julkaisussa kdytetddn monikerroksellista
mallia, jolla pyritddn esittelemdin edelld mainittua kerroksellista digitalisaatioilmiota. Mallissa
digitalisaatiokasvatus jaetaan neljadn osaan: digitaalinen tekeminen, digitaalinen osaaminen,
digitaalinen toimintaymparisto seké digitaalinen toimintakulttuuri.

Yhteiskunnassa on tapahtumassa jakautuminen digitaalisesti osaaviin ja osaamattomiin, joiden asemat
sekd tyodelamdissi ettd yhteiskuntaan osallistuvina kansalaisina ovat heikkenemadssa. Digitaalinen
eriarvoistuminen ndhdaankin uhkana. Digitaalinen kuilu tai digitaalinen kahtiajako kuvaa
informaatioteknologian yleistymiseen liittyvdd eriarvoistumista. Tietoverkkojen kayttotaitoa on
verrattu lukutaitoon, jota vailla olevat syrjaytyvat nyky-yhteiskunnassa. Sama vaara uhkaa
medialukutaidottomia tietoyhteiskunnassa. Digitaalisella osaamisella ja taidoilla on vahva yhteys
tyoelamissd menestymiseen ja kansalaisuuden toteuttamiseen. Tydeldmamahdollisuuksien ja
kansalaisuuden toteutumisen kannalta on tirked3, ettd modernia teknologian kdyttdmahdollisuuksia
voidaan tarjota lapsille ja nuorille mahdollisimman monipuolisesti eri osa-alueilla ja eri-ikaisille
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ESIPUHE

Digitalisaatio on ajankohtainen ja keskustelua herattdvd ilmié. Ajankohtaisuudesta kertoo se, ettd
digitalisaatio on nostettu ladpileikkaavaksi teemaksi ja maédaritelty yhdeksi hallituksen karkitavoitteista.
(Valtioneuvosto 2015.) Kouluikaisten lasten digitalisaatiokasvatus on myds ajankohtainen teema. Hallituksen
karkitavoitteen mukaisesti digiloikkaa tehty myods Suomen peruskoulujirjestelmadn, tuomalla digitaalista
teknologiaa ja digitaalista tekemistd osaksi opetussuunnitelmauudistusta (POPS 2014, LOPS 2015).
Opetussuunnitelman ja peruskoulun uudistamisen taustalla on hallituksen Uusi peruskoulu-hanke, joka on
esittdnyt rohkeana tavoitteena tehdd Suomesta maailman osaavin kansakunta vuoteen 2020 mennessa.
Tahan tavoitteeseen sisdltyy tavoite yllapitdd ja entisestddn vahvistaa Suomen kansainvalistd karkea
koulutuksen ja oppimisen alueella ja, ennen kaikkea, varmistaa ettd jokainen suomalainen lapsi, nuori ja
aikuinen saa parhaat ja yhtildiset mahdollisuudet elinikdiseen oppimiseen. Elinikdinen oppiminen, vahva
osaamisperusta ja osaamista edistdvd koulutus ndhddidn suomalaisen osaamisen, hyvinvoinnin ja
talouskasvun perustana. Naihin tavoitteisiin digitalisaatiokasvatuksen osalta paastddan kodin ja
kouluorganisaation yhteistydlla ja jaetulla kasvatusvastuulla. Tassd julkaisussa paneudutaan lasten ja
nuorten digiosaamisen kehittymiseen, jonka voidaan olettaa kehittyvdan vuorovaikutuksessa digitaalisen
teknologian mahdollistamissa formaaleissa ja informaaleissa yhteisdissd, kuten esimerkiksi harrastuksissa.
Oppimista tapahtuu muodollisten eli formaalien oppimisymparistojen liséksi myds epdvirallisissa eli informaalissa
ympdristdissd, konteksteissa ja tilanteissa, joita ei aina mielletd perinteisesti opiskeluksi. Digitaalisen kehityksen
myo6td oppiminen ndhdadnkin yhd enemmaén rajoja ylittdvana toimintana jakaantuen monen eri oppimisympériston
vilille (Rajala & al. 2010). On esitetty, ettd erilaisten digitaalisten toimintaymparistdjen hyddyntaminen ja
esimerkiksi yhteisolliset tai yksilolliset opetusmenetelmit olisivat jotenkin vastakkaisia perustaitojen
opetukselle (kts. Salavuo 2015).

Taman julkaisun ensimmaiinen osa pyrkii pureutumaan lasten ja nuorten digitalisaatiokasvatukseen seka
madrittelemddn tidman kannalta keskeisida kasitteitd. Taman julkaisun toinen osa rakentaa ndiden
madritelmien kautta digitalisaatiokasvatuksen monikerroksellista mallia, jossa keskidssd on digitaalinen
tekeminen, digitaalinen osaaminen, digitaalinen toimintaymparistd ja digitaalinen kulttuuri. Julkaisun
kolmannessa osassa pohditaan sitd, kuinka digitalisaatiokasvatusta voidaan soveltaa pedagogisesti, varsinkin
koulumaailmaan. Tédssa osassa esitellddn elinikdisen, eldmanlaajuisen ja -syvyisen oppimisen kisite ja
pohditaan sitd, kuinka tdtd ajatusta ja varsinkin digitalisaatiokasvatuksen kerroksellista mallia voidaan
soveltaa koulumaailmaan.

Tama julkaisu on tehty osana Strategisen tutkimuksen neuvoston (STN) rahoittamaa kolmivuotista
transdisiplindédristd "Manufacturing 4.0 (MFG 4.0) “-tutkimushanketta, jossa tutkitaan valmistavan
teollisuuden tulevaisuutta eri ndkokulmista. Projektin painopiste on 3D-tulostuksessa ja teollisessa
automaatiossa, ja niiden tuoman valmistavan teollisuuden murroksen vaikutuksen ymmartamisessa ja siihen
varautumisessa koko yhteiskunnassa. Projektissa on mukana LUT-yliopisto, Turun yliopisto, Jyvaskylian
yliopisto ja Helsingin yliopisto. Taman artikkelin kirjoittajat kiittdvat "Manufacturing 4.0 (MFG 4.0) ”-
tutkimushanketta ja sen osallistujia tuesta sekd mahdollisuudesta tehda tima julkaisu.

Taman julkaisun tekijat haluavat kiittdd myds Saimaan ammattikorkeakoulua ja LUT-yliopistoa kaikesta
taustatuesta, neuvoista, avusta sekd mahdollisuudesta voida tehda tdma julkaisu.

"Mielikuvitus on tdrkedmpdd kuin tieto."- Albert Einstein
Heidi Piili, Emilia Heiskanen, Minna Koponen, Henri Karppinen, Antti Salminen

6.6.2019
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OSA 1. DIGIMURROS KASVATUKSESSA

1 Digitalisaatio ja digimurros

Tama osio muodostaa julkaisun viitekehyksen kahdesta pdateemasta: digitalisaatiosta seka
digitalisaatiokasvatuksesta. Digitalisaatio osana ihmisten arkea on juuri se muutos, jota
yhteiskunnallisesti katsottuna voidaan pitdd merkittdvdnd muutoksena ihmisten toimintatavoissa,
jossa hyodynnetddn uudenlaista digitaalista teknologiaa (Hamadldinen ym. 2016, 21-22).
Digitalisaation voidaan katsoa muuttaneen kansalaisen ndkokulmasta ratkaisevasti tapoja, joilla
ihmiset ovat tekemisissd keskenddn ja asioivat ymparéivan yhteiskunnan kanssa. Internetin,
matkapuhelimien ja sosiaalisen median kaltaiset innovaatiot ovat poistaneet aikaan, tilaan,
tiedonsaantiin seka osallistumiseen liittyvia rajoitteita (Koiranen ym. 2016, 24.) Erityisesti lasten ja
nuorten arjessa reaalimaailma ja monet digitaaliset mediaymparistot limittyvat toisiinsa.
Mobiililaitteiden kayton laajeneminen, sosiaalisen median rooli ja erilaisten digitaalisten
sovellusten nopea yleistyminen, on aiheuttanut myods sen, ettd mediaa, median kayttoa ja
merkitystd koskeva tieto ja tutkimustulokset ovat valmistuessaan osin jo menneisyytta. Siksi
erityisesti lasten ja nuorten kokemusten ja eldmismaailmojen ndkyvéksi tekeminen on entisté
tarkedmpaa. Digitalisaatio laajuudessaan mahdollistaa erilaisten lahestymistapojen tarkastelun,
kuten tdssa digitoinnin, datan ja ekosysteemin linkittdmisen kasvatukseen.

Hamaldinen ym. (2016, 21) madritteleviat digitalisaation ja digimurroksen. Digitaalisella
murroksella  tarkoitetaan  kehittynyttd tietotekniikkaa ja  teknologiaa sekd niiden
kayttomahdollisuuksia uusille eldméanaloille. Digitalisaatiolla tarkoitetaan toimintaympariston
muutosta, joka ei rajaudu omaan organisaatioon ja jossa kysymys on innovaatioista,
asiakaslahtoisyydesta ja digitaalisen teknologian uudenlaisesta kiytosta eri elaman osa alueilla.
Digitalisoimisella puolestaan tarkoitetaan, ettd jokin perinteinen asia, joka on totuttu tekemain
kasilld, muutetaan tehtdvaksi digitaalisesti.

Digiajan kehitystrendeistda Himéaldinen ym. (2016 49-62) nostavat esiin datan, esineiden internetin,
robotit, lohkoketjuteknologiat, virtuaalisen todellisuuden sekd viestinndn uudet tuulet. Datan
madrd kasvaa rdjahdysmadisesti, kun ihmisten kayttdytymistd ja liikkeitd voidaan seurata ja
analysoidaan tarkemmin. Kéisitteet digitointi, esineiden intranetid ja kaiken internet ovat osa
arkipdividmme, esimerkiksi esineiden internetilld tarkoitetaan sitd, ettd erilaiset fyysiset
kayttoesineet tai koneet voidaan varustaa sahkoisilla sensoreilla, jotka keraavat tietoa niiden
kaytostd, tilasta ja niiden kayttajista. Lisdksi erilaiset laitteet ja koneet voivat siten kommunikoida
vuorovaikutuksessa toisiinsa. Tdma mahdollistaa muutoksen tuoteldahtdiseen palveluun.

1.1 Digitointi

Puhuttaessa digitalisaatiosta tormaa usein kisitteeseen digitointi. Sitd on kiytetty kuvaamaan
nimenomaan tiedon uudenlaista tallentamista digitaaliseen muotoon tietoverkkoon. Vuorinen
(2014, 5) kuvailee digitointia toimintana, jossa tieto kuvataan bitteind analogisen muodon sijaan.
Digitointi on siis yksi digitalisaation ilmenemismuoto. Tatd ajatusta tukee Kreiss ym. (2014)
madritelma digitoinnin olevan osa digitalisaatiota, jossa analogiset signaalit voidaan tallentaa
digitaaliseen muotoon entisti moninaisemmin nimenomaan hyddyntden digitalisaation
mahdollistamaa teknologiaa. Kun taas Ailisto (2015, 11) kuvailee digitoinnin jarjestelmaksi, jossa
reaalimaailman yksiloidyt tuotteet, laitteet ja palvelut verkottuvat keskenddn ja ovat
vuorovaikutuksessa, muodostaen yhden suuren kokonaisuuden.

Jungner (2015,13) kuvailee raportissaan digitointia toiminnaksi, joka muuttaa reaalimaailman
kohteita tietokoneiden ymmartdmaksi sarjaksi nollia ja ykkosid. Tuon muunnoksen jéalkeen
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materiaalia voidaan tyostda tietokoneiden avulla. Digitoinnin avulla paastdan kayttdmaan
tietokoneen laskentatehoa ja tallennustilaa todellisen maailman ilmididen seuraamiseen,
ymmartdmiseen tai synnyttidmiseen. Digitointi on menetelmd, joka mallintaa reaalimaailman
ilmioitd tietokoneiden maailmaan, siirtia reaalimaailman vuorovaikutusta tietokoneiden
maailmaan ja avaa tietokoneille tien toimia suoraan reaalimaailmassa. Ndin ollen, digitoinnista
saatu tieto edellyttdd yhd enemman analyyttista tiedonkasittelyd ja hyodyntamistd, perinteisen
asiantuntijatyon sijaan.

Digitoinnista saadut suuret datakokonaisuudet muodostavat valtavan maairdn jarjestelematonta
tietomassaa, jota on kutsuttu isoksi dataksi (engl. "big data”). Tallaisten tietomassojen kokoaminen
ja kattava analysointi digitaalitekniikan avulla antaa mahdollisuuden syrjayttdd yhad enemmaén
aiemmin ihmisen tekemad asiantuntijatyotd. Ison datan maara on ennustettu kaksin kertaistuvan
lahivuosina. Alasoini (2015, 27) Kkirjoittaa julkaisussaan, ettd toistaiseksi vasta erittdin pieni osa
erilaisesta fyysisid objekteja koskevasta datasta on digitaalisessa muodossa. Voidaankin paatelld,
ettd digitoinnissa piilee digitalisaatioilmion suurimmat haasteet ja mahdollisuudet. Haasteiksi
voidaan lukea juuri digitoitavan aineiston mdiran. Datan muuntaminen digitaaliseen ja nykyista
paremmin jarjesteltyyn muotoon on askel kohti “kaiken internetid” (engl. Internet of Everything),
jota puolestaan voidaan pitad digitalisaation mahdollisuutena ja sen on jopa ennakoitu olevan
tulevaisuudessa yksi ilmioon liittyva mullistus.

1.2 Esineiden internet, teollinen internet ja kaiken internet

Digitoimisesta syntyvdn massiivinen tietomddrd ja iso data muodostavat esineiden internetin.
Jungner Kkirjoittaa raportissaan (2015, 13), kuinka kaikkia mahdollisia esineitd ollaan liittdméassa
tietoverkkoon, jolloin esineet voivat tuottaa tietoa omasta toiminnastaan, osien kulumisesta,
ympadriston muutoksista ja kaikesta vuorovaikutuksesta, jossa esine on. Esineiden internet luo
reaaliaikaisen ja kattavan tilannekuvan todellisesta maailmasta. Sen avulla voidaan analysoida
esineiden tuottamaa tietoa tavalla, joka auttaa toimimaan oikein ja oikealla hetkella. Verkon kautta
voidaan myo0s ohjata esineiden toimintaa. Juhanko ym., (2015, 13) on madritellyt selvityksessdan
esineiden internetin (engl. Internet of Things, 10T), olevan késitteend profiloitunut enemmaén
kuluttajille suunnattuihin tuotteisiin ja palveluihin kuin teollisuuden tarpeisiin. Esimerkiksi
etdluettavat sdhkomittarit, internet yhteydelliset televisiot sekd langattomat tuotteet omatoimiseen
terveydenseurantaan. IoT lahtee alhaalta ylospdin, kuluttajatason tarpeista luodaan innovaatioita,
joiden avulla voidaan valittda ja analysoida tietoa uusien tuoteominaisuuksien muodossa.

Teollinen internet on puolestaan suurien teollisten yritysten kiytossi edistimassa teollisuuden
prosesseja ja tehokkuutta. Juhanko ym. (2015, 11) vertaa teollista internetia esineiden internetiin.
Teollinen internet on lahtokohtaisesti ylhaalta-alaspdin kehitystd, jossa yrityksen tarpeet kuten
tehokkaamman kokonaisprosessin saaminen, maérittelee innovaatiotarpeita alemmilla tasoilla.
Teollista internetid on kuvattu kolmanneksi teolliseksi vallankumoukseksi. Ensimmadisessa
vallankumouksessa koneet korvasivat ihmistyon laajentaen tuotteiden valmistamisen skaalan ja
tuottavuuden. Toisena vallankumouksena on pidetty internetid, se mullisti tiedon tuottamisen ja
valittimisen seka loi pohjan uudenlaiselle tavalle tehda asioita paikasta riippumatta. Kolmannessa
vallankumouksessa keskiossa on teollinen internet. Teollinen internet yhdistda reaalimaailman
koneet toisiinsa sekd verkkoon. Teollisen internetin on nahty koostuvan kolmesta paielementista:
1) alykkait koneet, 2) edistynyt analytiikka sekd 3) ihmiset tyo6ssd. Teollisuuden koneet
verkotetaan ja niihin liitetddn edistyksellisid antureita, ohjausta ja ohjelmistoja. Laitteista saadun
tieto analysoidaan, jolloin saadaan reaaliaikaista tietoa sen toiminnasta. Nain ollen se mahdollistaa
alakohtaisen osaamisen syventdmisen. TyoOntekijoille mahdollistetaan digitaalinen yhteys
tydympadristoon, jolloin he voivat vaikuttaa valmistusprosessiin ja ylldpitoon sekd osallistua
turvallisuuteen, laatuun ja tuotteiden suunnitteluun entistd enemman.
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Kaiken internet (Internet of Everything) kasitteena on lahelld edelld mainittuja kasitteita esineiden
internet ja teollinen internet. Juhanko ym. (2015, 13) madrittelee, ettd kaiken internet nousee
yhdistavaksi tekijaksi kuluttajan, yhteiskunnan ja teollisuuden ndkokulmien vélilla. Kaiken internet
ndhddan ikaan kuin yhdistdvana tekijana teollisen-, ja esineiden internetin vélilld. Se tuo yhteen
ihmiset, prosessit, datan sekd asiat ja esineet, muuttamalla niitd koskevan informaation uusiksi
mahdollisuuksiksi, rikkaammiksi kokemuksiksi ja houkutteleviksi liiketoimintatilaisuuksiksi
yksildille, yrityksille ja kansakunnille.

Esineiden internetin ja teollisen internetin eroa on hahmoteltu kuvassa 1.

[ Digitaalinen palvelu tai teknologia J
Teollinen
internet
Esineiden
internet
[ Kayttadja ]
Kuva 1. Esineiden internet ja teollisen internetin valinen ero.

2 Modernin teknologian mahdollistamat ekosysteemit

Ekosysteemiajattelu juontaa juurensa biologiaan, josta ekosysteemi ajattelumalli on tuotu
yritysmaailmaan. ”Business Ecosystems” on termind kaytetty liiketoiminnassa jo 90-luvulla.
Liiketoiminnan ja yritysten toiminta on perinteisesti pohjautunut yrityksen ja asiakkaan valiseen
suhteeseen. Argillander ym. (2012, 11) toteaa yritysmaailman ekosysteemeistd niin, ettd mita
paremmin ja paremmilla ehdoilla yritys pystyy vastaamaan asiakkaansa tarpeeseen, sitd paremmin
se menestyy, kun puhutaan yritysten ekosysteemistd. Digitalisaation myotd yritysten
toimintaymparistd muuttuu verkostoituneempaan ja moniulotteisempaan suuntaan. Yritysten ja
yhteisdjen verkostoitumista keskenddn voidaan kutsua digitaaliseksi ekosysteemiksi. Yritykset ja
yhteisot toimivat ekosysteemissa, silloin kun toimijatahon menestyminen on riippuvainen muiden
jasenten menestyksestd. Ekosysteemin menestymiseen tarvitaan siis kaikkien jdsenten
menestymistd. Yritykset siis ovat riippuvaisia toisten yritysten menestymisestd, vaikka ne eivat
olekaan valttadmatta liikesuhteessa keskendan.

Yritysten ekosysteemi voidaan ndhda niiden valisend vuorovaikutuksena. Jungner (2015,13)
kuvailee teknologista ekosysteemia useiden yritysten yhteiseksi tuote- ja teknologia-alustaksi, joka
mahdollistaa verkostoituneen yhteistyon muodostumisen ja tdmin tarjoaman mahdollisuuden
kehittdd suurempia kokonaisuuksia. Keskiossd olevien yritysten tuotteilla on tirked, mutta
rajoittunut mahdollisuus tarjota arvonmuodostusta niin laajasti kuin yritysten verkosto pystyy.
Ekosysteemissd toimivien yritysten tai yhteisdjen strategiatyd ja tuotekehittely tapahtuvat
vuorovaikutuksessa ekosysteemin jdsenten kanssa. Argillander ym. (2012,12) Kkirjoittaa
raportissaan, kuinka Ekosysteemissd toimiva yritys joutuu ottamaan monimuotoisen
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toimintaymparistonsid huomioon myds tuotekehitystoiminnassaan. Lapimurtotuotteet ja —palvelut
eivat ekosysteemiliiketoiminnassa synny yritysten sisdlldi vaan vuorovaikutuksessa muiden
yritysten kanssa.

Ekosysteemi ajattelua voi soveltaa my6s muiden yhteisdjen toimintaan, kuten esimerkiksi
erilaisten urheiluseurojen, yhdistysten ja julkisten organisaatioiden valilldi tapahtuvassa
yhteisty0ssd. Ekosysteemiajattelua voidaan esimerkiksi soveltaa digitalisaatiokasvatuksen
nikokulmasta yhdistyksen ja kunnan/kaupunki valilla, jolloin menestykseen ja tavoitteisiin
paastddan yhteistyolla ja aktiivisella vuorovaikutuksella. Tadméan kaltainen ekosysteemin
menestyminen voidaan mitata muilla tavoin kuin taloudellisella mittapuulla, jolloin yhteiset
tavoitteet nousevat menestyksen edellytykseksi. Argillander ym. (2012, 11) kirjoittaa raportissaan,
ettd menestydkseen ekosysteemissa toimivan yrityksen tulee ottaa strategiassaan huomioon, miten
se voi auttaa muiden yhtiéiden toimintaa ja miten se voi jakaa arvoa ekosysteemissddn. Tallaista
huomiointia tarvitaan myo6s yhdistys- ja seuratoiminnassa, jolloin ndma seikat huomioidaan
yhdistyksen toimintasuunnitelmassa. Esimerkiksi yhdistys voi jakaa muille ekosysteemin jasenille
teknologiaan liittyvada tietoa ja taitoa, kun taas kunta voi mahdollistaa yhdistykselle kdyttoon
laitteistoja ja toimitiloja. Tdman kaltaisesta toiminnasta ja yhteistydstd on yhdistykselle hyotya
siindkin tilanteessa, vaikka kunta tarjoaisi julkisissa palveluissa samansuuntaista, Kkilpailevaa
toimintaa.

3 Oivallukset menestystekijana

Hamaldinen ym. (2016, 90) kuvailee kuinka digiajan menestyneimmaét yritykset ovat saaneet
alkunsa uutta luovasta ajattelusta. Niiden menestystarinan taustalla perustavanlaatuinen oivallus
siitd, ettd jonkin asian voisi tehda toisella tavalla, kuin perinteisesti. Nama oivallukset ovat
vaikuttaneet olennaisesti organisaation menestykseen ja tulevaisuuden toimintaan, joskus perati
kokonaan uudenlaisen liiketoiminnan tai organisaation syntyyn. Hyvadkadn oivallus ei takaa
ruusuista tulevaisuutta, vaan sen eteen on tehtdva runsaasti toitd. Menestys edellyttdd jatkuvaa
kehitystyota ja vuorovaikutusta sidosryhmien kanssa. Oivaltaminen ei valttimatti olekaan nopeaa
idean saamista, vaan pitkajannitteista tyota. Luovuus ruokkii oivalluksia, ja hyvasta oivalluksesta
kumpuaa hyva strategia.

Hamalainen ym. (2016, 92-95) puhuvat kahdenlaisista innovaatioista. Disruptiiviset innovaatiot,
jotka onnistuvat mullistamaan markkinaa oivaltavalla liiketoimintamallilla ja 16ytdmalla uusia
asiakkaita henkil6istd, jotka eivat aikaisemmin vastaavaa palvelua kayttdneet. Jatkuvasta
innovoinnista (sustaining innovation) voidaan puhua silloin, kun olemassa olevaa hyvaa tuotetta tai
palvelua kehitetaan yha paremmaksi. Kyseessa voi olla vahintdan kehitys tai perati lapimurto.

Innovaatio voidaan maaritella monella eri tavalla. Yhtd mieltd ollaan siitd, ettd innovaatioihin liittyy
jotain uutta. Usein se méadaritelladn kaupallistetuksi ideaksi, joten siihen liittyy myos konkreettisia
tekoja. Oivalluksella Himaldinen ym. (2016, 96-98) viittaavat sellaisiin ideoihin ja innovaatioihin,
jotka merkitsevat yritykselle uusia liiketoimintamahdollisuuksia ja ovat strategisesti tarkeita. Hyva
oivallus osataan vieda Kkaytintoon tavalla tai toisella, mutta mahdollisesti vain useiden
kehitysaskelten jdlkeen. Kokonaan uutta luovat oivallukset koostuvat ideoista, uskomuksista ja
toimista, jotka mahdollistavat sellaisten uusien palveluiden, tuotteiden toimintamallien ja
strategioiden luomisen, joita ei viela ole kaytossa.

Hyva oivallus tuottaa aina hyotya organisaation toiminalle, mitattiin sitd sitten rahassa tai muilla
mittareilla. Hyva oivallus on toteutettavissa kohtuullisin resurssein ja kohtuullisessa ajassa, muuten
on vaarana, ettd se jadi idean tasolle. Monella oivalluksen keksijalld onnistuminen saattaa merkita,
ettd ndkee idean toteutuvan kdytdnnodssid. Organisaation kannalta menestystd tulee peilata
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tavoitteisiin, jotka pitda paivittdd sopivin valiajoin. Isojen yritysten tavoitteet liittyvat usein
kannattavaan kasvuun sekid markkinaosuuden ja omistaja-aron kasvattamiseen.

4 Digitalisaatiokasvatus

Digitalisaatiokasvatus on tdssd julkaisussa rajattu tarkoittamaan sekd vanhempien etta
kouluorganisaation tekemdaa digitalisaatiokasvatustyotd, jolla tarkoitetaan sitd, ettd aikuinen on
lasna ja ohjaa lasta tutustumaan kerroksittain rakentuvaan digitalisaatioilmioén, laitteistoihin ja
toimintaan digitaalisessa toimintaymparistdssa ja -kulttuurissa.

Pereran (2015, 11-12) mukaan hyva kasvatusty0 sisdltdd media- ja digitalisaatiokasvatusta,
tarkoitettiinpa silld vanhempien tai opetusorganisaation tekemaa kasvatustyotd. Lapset tarvitsevat
aikuisen lasndoloa ja apua yhtd lailla todellisessa ympdaristdssd kuin digitaalisessa
toimintaymparistossa, eikd lapsella ole luonnostaan monilukutaitoa tai mediakriittisyyttd. Naiden
taitojen opetteluun tarvitaan sekd vanhempia ettd kouluorganisaatiota. Tadssd julkaisussa
digitalisaatiokasvatus on rajattu tarkoittamaan lasten ja nuorten parissa tapahtuvaa
digitalisaatioteeman mukaista ohjausta, opastusta ja yhdessad tekemistd. Tavoitteena on edistaa
lasten koulutuksellista ja kasvatuksellista tasa-arvoa (POPS 2014). Digitalisaatiokasvatusta voi siis
nain olleen toteuttaa esimerkiksi koulutoimi, harrastetoiminta tai vanhemmat itse.
Varhaiskasvatuksen osuus on rajattu pois tassa julkaisussa.

Huhtasen (2016, 21) mukaan kodit ovat suuressa roolissa mediakasvattajina, mutta lapsen
elamdssd myos paivikoti ja koulu ovat merkittdvid mediakasvatuksen paikkoja. Kodilla ja
kasvatusorganisaatioilla on yhteinen kasvatusvastuu mediataitojen suhteen. Uudet perusopetuksen
opetussuunnitelman (POPS 2014) sekd varhaiskasvatussuunnitelman perusteet (2016) myos
velvoittavat kouluja ja paivakoteja uuden monilukutaidon osaamisalueen kautta suunnitelmalliseen
ja tavoitteelliseen mediakasvatukseen. Mediakasvatusta ei voi siten jattda kasvatusorganisaatioissa
vain opettajan tai varhaiskasvattajan henkilokohtaisen kiinnostuksen varaan. (kts. Mertala 2018.)
Ammattikasvattajien tulisi myds pystyd tukemaan vanhempia heiddn toteuttamassa lasten
mediakasvatuksessa. Jaettu kasvatusvastuu siten mediakasvatuksen suhteen tukee lapsen
mediataitojen monipuolisuutta ja vahvistaa mediasuhdetta.

Digitaalista teknologiaa hyddyntava kayttdjalahtoinen seka osallisuutta hydédyntava kulttuuri, on
erityisesti uuden sukupolven kulttuuria (Jenkins & al. 2009; 2016), vaikka digitalisaatio itsessdan
on koko yhteiskunnan lapileikkaava ilmid, koskettaen myos lapsia ja nuoria. Lasten- ja nuorten
kyky oppia ja omaksua digitaalista osaamista on erilainen kuin aikuisvaeston. Tata ajatusta tukee
Opetushallitus (2017), joka on julkaisussaan todennut lasten ja nuorten osaamisen olevan laaja-
alaista, jossa ja teknologia on integroituneena eri valineisiin luontevana osana paivittdista elamaa
kuten tietokoneiden, digitaalisten pelien ja alypuhelimien parissa. Samaan aikaan nuorten
digitaalinen osaamisessa on havaittavissa jakautuneisuutta aiheuttaen osallisuuden kuilua,
lapindkyvyyden ongelmia ja eettisisid haasteita (Jenkins & al, 2009; 2016). Tama tarkoittaa sit3,
ettd osa nuorista hallitsee vain viihdekayton, mika tekee heista lahinna digitaalisen teknologian
kuluttajia. Osa nuorista kayttdd digitaalista teknologiaa sekd viihdekdyttoon ettd omiin
harrastuksiin, oppimiseen, tiedon hakuun ja ajatusten kehittelyyn. Naille nuorille syntyy laaja-
alaista ymmarrystd ja osaamista teknologian luonteesta, mahdollisuuksista ja haasteista. Tasta
syystd erityinen huomio tulisi kiinnittdd erilaisten digitaalisten oppimisymparist6jen
mahdollisuuksiin. Oppimista kun tapahtuu muodollisten eli formaalien oppimisympaéristojen lisaksi
myds epdavirallisissa eli informaaleissa ymparistoissd, konteksteissa ja tilanteissa, joita ei aina
mielletd perinteisesti opiskeluksi.
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4.1 Digitaliset toimintaymparistot osaamisen kehittymisen tukena

Digitaaliset toimintaymparistét tarjoavat valtavat mahdollisuudet oppimiseen ja osaamisen
kehittymiseen. Oppimista tapahtuu, kun oppija kokee omistajuutta opiskeltavaan asiaan. Tama
tarkoittaa sitd, ettd opittava asia on mielekds, tarpeellinen ja oppijalla on kokemus siitd, mihin
opittava asia liittyy, esimerkiksi yhdistimalld oma oppiminen harrastustoimintaan tai vapaa ajan
peleihin. Ndin oppimisessa kiynnistyy prosessi, jonka voidaan katsoa johtavan syvempain
oppimiseen. Naitd prosesseja voidaan tukea mm. digitaalisten ymparistdjen avulla, jolloin oppijan
informaali oppimisymparistd yhdistyy formaaliin oppimisymparist6on (kts. Salavuo 2015). Tasta
syystd sekd perhepiirissa tapahtuva digitalisaatiokasvatus, ettd oppilaitoksissa tapahtuva
digitalisaatiokasvatus on merkittavassa roolissa eivatka ne poissulje toisiaan. Huhtasen (2016, 26)
mukaan kodilla ja kasvatusorganisaatioilla on yhteinen kasvatusvastuu lapsen mediataitojen
suhteen. Tieto- ja viestintidteknologia on olennainen osa monipuolisia oppimisymparistoja
koulumaailmassa. Opetushallituksen (2014, 29) mukaan sen avulla vahvistetaan oppilaiden
osallisuutta ja yhteisollisen tydskentelyn taitoja sekd tuetaan oppilaiden henkilokohtaisia
oppimispolkuja. Oppimisympdristdjen kehittdmisessd otetaan huomioon monimuotoinen
mediakulttuuri. Uusia tieto- ja viestintidteknologisia ratkaisuja otetaan kayttoon oppimisen
edistdmiseksi ja tukemiseksi. Oppilaiden omia tietoteknisiad laitteita voidaan kayttda oppimisen
tukena huoltajien kanssa sovittavilla tavoilla. Samalla varmistetaan, ettd kaikilla oppilailla on
mahdollisuus tieto- ja viestintdteknologian kaytt6on.

Kaikki ldhtee siis suhteesta digitaaliseen mediaan tai mediasuhteesta: Huhtanen (2016, 21) toteaa,
ettd olipa kyse vanhemmista tai opettajista, lasten median kdytto6n vaikuttaa kasvattajien oma
suhde digitaaliseen mediaan, puhutaan mediasuhteesta. Mediasuhteella tarkoitetaan sitd tapaa,
jolla mediasisilt6ja ja -kulttuuria asetutaan havainnoimaan. Media siis valittdd ja kytkee meita
erilaisiin suhteisiin kanssaan, esimerkiksi kuluttajiksi, kayttdjiksi tai median tekijoiksi (kts.
Kotilainen & al. 2009), siind missd aikuisetkin, suuntautuvat mediakulttuuriin affektiivisesti,
tunneulottuvuuksien kautta. Median parissa tekeminen perheenjidsenen tai muun ldheisen ihmisen
kanssa voi olla lapselle hyvin tiarkeda. Kasvattajan oma suhtautuminen mediaan nikyy esimerkiksi
siind, millaisia rajoituksia mediankaytolle on asetettu tai kuinka vanhemmat esittelevit
teknologisia vilineitd lapsille. Kasvattajan oman mediasuhteen pohtiminen on tirkea lahtokohta
kaikelle mediakasvatukselle.

Yksi tapa maarittdd mediakasvatus on ndhda se laajasti tavoitteelliseksi vuorovaikutukseksi, jossa
osapuolina ovat kasvattajat, kasvatettavat ja mediakulttuuri (Kupiainen & Sintonen 2009).
Mediakasvatuksen tavoitteena on edistdd medialukutaitoa, joka sisdltda sekd omaehtoisen median
tuottamisen, ettd tulkitsemisen taitoja ja tietoa niin perinteisistd viestimistd kuin digitaalisesta
mediasta kulttuurisessa kontekstissaan. Uudet perusopetuksen opetussuunnitelman perusteet
(POPS 2014) velvoittavat kouluja uuden osaamisalueen kautta suunnitelmalliseen ja
tavoitteelliseen mediakasvatukseen, jota kutsutaan monilukutaidoksi. Monilukutaitoa taas voidaan
pitdd sekd osaamista kuvaavana kisitteend, ettd pedagogiikkana, joka kohdistaa toimijuuden
digitaalisiin ymparistoihin, mediakiytdnteisiin ja ottaa huomioon erilaisten oppijoiden
subjektiivisen tiedon heiddn arjestaan (Jenkins ym. 2009; 2016; Lankshear & Knobel 2011; POPS
2014; Kupiainen ym. 2015), kuten vaikka ohjelmoinnin sekd koodaamisen osaksi koulujen
opetusta.

Monilukutaitoon sisdltyy tieto- ja viestintateknologista (lyh. tvt) osaamista, jota kehitetdan neljalla
paaalueella (POPS 2014):
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1. Oppilaita ohjataan ymmartdmaan tieto- ja viestintateknologian kaytto- ja toimintaperiaatteita
ja keskeisia kasitteitd, seka kehittimaan kiaytannon tvt-taitojaan omien tuotosten laadinnassa.

2. Oppilaita opastetaan kayttamaan tieto- ja viestintdteknologiaa vastuullisesti, turvallisesti ja
ergonomisesti.

3. Oppilaita opetetaan kayttdmadn tieto- ja viestintiteknologiaa tiedonhallinnassa seka
tutkivassa ja luovassa tyoskentelyssa.

4. Oppilaat saavat kokemuksia ja harjoittelevat tvt:n kayttdmistd vuorovaikutuksessa ja
verkostoitumisessa.

Kaikilla nailld ylldmainituilla alueilla tiarkedtd on oppilaiden oma aktiivisuus ja mahdollisuus
luovuuteen seka itselle sopivien tydskentelytapojen ja oppimispolkujen l6ytdmiseen. Tarkedtad on
myos yhdessa tekemisen ja oivaltamisen ilo, mika vaikuttaa opiskelumotivaatioon.

Monilukutaidon késite ei ole tosin ongelmaton, silli sen katsotaan sisdltien monia taitoja
rinnakkain erdanlaisena mosaiikkina (vrt. Kupiainen ym. 2015). Siksi digitaalisen tekemisen
tarkeys ja uudenlainen kisilld tekeminen digitaalisen ilmaisun mahdollisuuksina ovat entista
tarkedmpia toimintamuotoja lasten ja nuorten arjessa. Suomalaisen koulujarjestelmdn vieminen
kohti digitaalista koulujarjestelmaa ei ole ollut mydskéén taysin mutkatonta. Lehdon ym. (2016, 59)
mukaan, on osoittautunut vahintadnkin haasteelliseksi tehda koulumaailman digiloikka. Haasteita
on niin opettajien digitaalisessa osaamisessa, oppilaiden tasavertaisuudessa digitaalisen tekniikan
kayttomahdollisuuksissa osana oppimista. Puutteita on myos oppilaiden tasavertaisessa padsyssa
monipuolisten ja monimediaisten oppimateriaalien sekd innostavien ja monipuolisten
oppimistilojen kayttdjiksii Tdmidn eteen on vuosien varrella investoitu mm opetustyon
laitehankinnoin, opettajien tdydennyskoulutuksin ja lukusiin kokeiluohjelmiin. Jatkuvaksi
haasteeksi on muodostunut kuitenkin se, ettd kehittdmishankkeista saavutettujen tulosten
jalkauttaminen kaytantoon on ollut puutteellista.

Esimerkkeja koulumaailman digiloikasta 16ytyy ympari Suomea. Salavuo (2016, 10) kirjoittaa, etta
Kangasalan koulussa on kdytdssd kahdeksan pdytdkonetta, seitsemén lapparia ja kuusi iPadia.
Koulu on pieni, silld oppilaita on 29. Tarvittaessa ovat kdytossa myos oppilaiden omat dlypuhelimet,
mutta koteja ei velvoiteta dlypuhelimia hankkimaan ja ilmankin parjatadn. Periaatteena on, etta
kaikki koulun tietokoneet ovat kayttoa varten. Koneilla tehdddn sahkoisia vihkoja, kirjoitelmia ja
PowerPoint-esityksid. Englannissa ja matematiikassa kaytossd on sdhkoiset materiaalit.
Esimerkiksi englannin sanastoa harjoitellaan Sanoma Pron Bingel-pelimaailmassa. Ekapeli
puolestaan on kaytdssa luku- ja Kkirjoitustaidon oppimisen tukena. Kisialaharjoittelun rinnalla
opetellaan tarkeda tietokonetaitoa, kymmensormijarjestelmad 3 - 4. luokilla. Paavolan mukaan
koneet ovat ahkerassa kdytossa ja oppilaat innoissaan.

Myds opettajat, ettd vanhemmat kaipaavat digitalisaatiokasvatuksen toteuttamiseksi tietoa,
koulutusta ja tukea. Suunnitelmia aikuisten mediakompetenssien edistdmiseksi tai tukemiseksi on
kuitenkin vahan, vaikka mediakasvatusta on maassamme toteutettu kymmenia vuosia (Paijarvi &
Palsa 2015, 200). Hallituksen Uusi peruskoulu-hankkeen tavoitteena on tarjota jokaiseen
suomalaiseen peruskouluun mahdollisuus "tutoropettajaan”, jonka tehtivd on tukea muita
opettajia myo6s digitaalisuuden tarkoituksenmukaisessa hyoddyntamisessd. (Kumpulainen &
Lipponen 2010; Mikkonen & Syvdanen 2014, 9) Suomen hallitus on esittdnyt rohkean
koulutuksellisen vision siit3, ettd Suomesta tehddan maailman osaavin kansakunta vuoteen 2020
mennessd. Tahan sisiltyy tavoite yllapitda ja entisestddn vahvistaa Suomen kansainvélistda kiarkea
koulutuksen ja oppimisen alueella ja, ennen kaikkea, varmistaa ettd jokainen suomalainen lapsi,
nuori ja aikuinen saa parhaat ja yhtildiset mahdollisuudet elinikdiseen oppimiseen. Elinikdinen
oppiminen ja tdstd kumpuava vahva osaamisperusta seka tatd edistdva koulutus ovat suomalaisen
osaamisen, hyvinvoinnin ja talouskasvun perusta. Ne ovat valttimattdmyys pohjoismaisen
demokratiaan ja tasa-arvoon perustuvan hyvinvointimallimme yllapitdmiseksi.
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Opetushallitus (2014, 23) on tuonut uudistuneeseen opetussuunnitelmaan osaksi monilukutaidon.
Monilukutaidolla viitataan kriittiseen ja analyyttiseen tietojen etsimiseen ja yhdistamiseen.

4.2 Vanhemmuuden rooli digikasvatuksessa

Opetus- ja kulttuuriministerié on vuosina 2010-2013 rahoittanut vuosittain toteutettua Lasten
mediabarometri-tutkimusta. Suoninen (2014, 57-62) mukaan vuoden 2013 tutkimuksen
kohderyhmana olivat 0-8-vuotiaat lapset. Barometrista kdy ilmi 0-8 vuotiaiden lasten median
kayttd on yleistynyt ja se aloitetaan entistd aikaisemmin. Tutkimusotanta oli kaksiosainen, jossa
puolet otannasta (1500 taloutta) kohdistui kaikkiin lapsitalouksiin ja puolet (1500 taloutta)
sellaisiin talouksiin, joissa lapsen didin ikd oli korkeintaan 29 vuotta. Barometri osoitti, ettad
ikdryhmian lasten median kayttd alkaa véahitellen varhaisessa vaiheessa. Lasten ensimmaiset
kosketukset mediaan ovat ldhinnd satujen, musiikin tai radion kuuntelua. Pikkuhiljaa lapsen
osallisuus median kidyttoon kasvaa, jolloin tavanomaista on, ettd 3-4 vuotiaat lapset katselevat
videoita tai pelaavat digitaalisia peleja yhdessa vanhempien kanssa. 5-6 lapset puolestaan kéyttivat
mediaa jo itsendisesti tai yhdessa toisten lasten kanssa. 7-8 vuotiaat lapset kayttivat mediaa lahes
paivittdin, joko itsendisesti tai osana koulunkayntii. Barometri osoitti, ettd ldhes jokaisella timan
ikdryhman lapsilla oli omat kosketusnaytolliset kdnnykét. Huomattava havainto barometrista oli se,
ettd vuonna 2010 puolet 0-8 vuotiaista lapsista kayttivat internetid. Kun taas vuonna 2013 jopa 90
% taman ikdryhman edustajista olivat internetin kayttajia.

Suoninen (2014, 75) paattelee tutkimuksessaan, ettd perheiden merkitys lasten
mediakasvatukselle on erittdin keskeinen, ja tdima rooli on sitd suurempi, mitd pienemmista
lapsista on kyse. Vanhemmat tarvitsevat opastusta ja tukea mediakasvatuksen antamiseen, ja
vanhemmille suunnatuille opastus- ja tiedotuskampanjoille on selvda tarvetta. Samansuuntaisia
seikkoja nostaa esille Aspjornsen ym. (2015,2) julkaisussaan, jossa todetaan, ettd media on osa
vanhemmuutta ja perhe-eldmdidn. Vanhemmat tarvitsevat tukea ja tietoa lasten
digitalisaatiokasvatuksesta. Kun vanhemmuutta tarkastellaan digitalisaatiokasvatuksen
ndkokulmasta, tarkeimmaksi tehtdavaksi vanhemmuuden osalta nousee tietoisuus siitd, mita lapsi
tekee digitaalisessa ymparistossa ja mihin asioihin lapset kdyttavat mediaa. Vanhemman rooli on
perinteisesti ollut turvata lapselle turvallinen kasvuympdristd, digitalisaatiokasvatuksen
nidkokulmasta vanhempien rooli on turvata tidmd kasvuympdristd digitaalisessa
toimintaymparistossa. Vanhempien tehtdvana on paattdd, mita sisiltod lapsi kohtaa mediassa ja
ndin mahdollistaa turvallinen median kayttd. Vanhemman tulisi siis tietda ja olla kiinnostunut
lasten median kaytosta.

Perera (2015, 11-12) toteaa julkaisussaan, ettd hyvd vanhemmuus sisdltdd media- ja
digitalisaatiokasvatusta. Lapset tarvitsevat vanhemman ldasndoloa ja apua yhta lailla todellisessa
ympadristossa kuin digitaalisessa toimintaymparistossa- ja kulttuurissa. Miten
digitalisaatiokasvatusta toteutetaan perheissd, on pitkilti kyse vanhemmuuden tyylistd ja
vuorovaikutuksesta ylipddtddn. Oikean keinon loytymiseen vaikuttaa esimerkiksi lapsen
persoonallisuus. Vanhempien rooliin digitalisaatiokasvattajana puolestaan vaikuttavat vanhempien
asenteet. Aktiivinen rooli digitalisaatio- ja mediakasvattajana mahdollistaa median negatiivisten
vaikutusten vahentymisen ja positiivisten vaikutusten lisidntymisen. Rohkaisevan ja kannustavan
vanhemmuuden avulla lapsi voimaantuu ja hydédyntdd median tarjoamia mahdollisuuksia laaja-
alaisesti. Myds vanhempien sosioekonominen asema yhteiskunnassa on yksi merkittava vaikuttaja
sithen, miten vanhemmat toteuttavat digitalisaatiokasvatusta. Matalan sosioekonomisen aseman on
todettu vahentdvan vanhemmuudesta digitalisaatio- ja mediakasvatusta.

Suomisen (2016, 241) mukaan lapset ja nuoret koetaan teknologisiksi edelldkavijoiksi ja
varhaisiksi omaksujiksi. Talld viitataan kuitenkin 1dhinna siihen, ettd lapset ja vanhemmat oppivat
ja omaksuvat erilaisia asioita ensin, jotka levidvat ikdryhmilta toisille esimerkiksi perhepiireissa.
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Levidmisestd kertoo se, ettd digitaalisten pelien pelaajien ja Internet-kayttdjien keski-ikd on
noussut. Aspjorsenin ym. (2015, 3) julkaisu tukee tatd nikemysta. Lapsi- ja nuori oppii digitaalisen
teknologian ja median kayttda ensisijaisesti perhepiirissa, ei pelkdstdan vanhemmilta, mutta myos
isommilta sisaruksilta.

Tutkimuksissa on havaittu, ettd nuorten internetin kayttd vaihtelee sosioekonomisen taustan ja
muiden demograafisten muuttujien mukaan (Bennett ym. 2008; Livingstone, Bober, & Helsper
2005; Jones & Shao 2011). Tuoreiden tutkimustulosten mukaan digitaalinen kuilu vauraan ja
koyhadn vdeston vélilldi on osoitettavissa muun muassa Iso-Britanniassa, jossa 29 prosenttia
koyhimman 10 prosentin kotitalouksista ei omista tietokonetta ja 36 prosentilla ei ole nettiyhteytta
kotona. Tama tarkoittaa, ettd noin 750.000 kouluikdista lasta Iso-Britanniassa on vailla yhteytta
nettiin kotoaan. (Samankaltaisia eroja varmasti 10ytyy useista maista, ja samalla kun tuloerot ovat
kasvamassa edelleen, myds digitaalinen kuilu voi talta osin kasvaa.
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OSA 2. DIGIKASVATUKSEN MONIKERROKSELLINEN MALLI

5 Digitalisaatiokasvatuksen monikerroksellinen malli

Digitalisaatioilmio ja digitalisaatiokasvatus kasitteen hajanaisuudesta johtuen on tassa julkaisussa
muodostettu nakokulman, jossa digitaalinen tekeminen on kaiken keskitssa. [lmi6é ndhddan ikdan
kuin kerroksellisena jatkumona, jossa digitaalinen tekeminen on perustana ihmisen toimijuuteen
digitaalisessa toimintaymparistossa ja kulttuurissa.

Tassa julkaisussa kdytetddn Kaupin (2017) kehittelemdi monikerroksellista mallia, jolla pyritdén
esittelemddn  edelld  mainittua  kerroksellista  digitalisaatioilmiotda. = Tdssd  mallissa
digitalisaatiokasvatus on jaettu neljaan osaan:

Digitaalinen tekeminen
Digitaalinen osaaminen
Digitaalinen toimintaymparisto
Digitaalinen toimintakulttuuri

B W=

Kaupin (2017) kehittdma digitalisaatiokasvatuksen monikerroksellinen malli on esitetty kuvassa 2.

Digitaalinen kulttuuri

Digitaalinen
toimintaymparistd

Digitaalinen
gsaaminen

Digitaalinen
tekeminen

Kuva 2. Digitalisaatiokasvatuksen monikerroksellinen malli (Kauppi, 2017).

Tassa kappaleessa tihan monikerrokselliseen malliin pureudutaan osa osalta alkaen digitaalisesta
tekemisestd aina paatyen digitaaliseen kulttuuriin.

5.1 Digitaalinen tekeminen

Digitaalisen tekemisen asettamista keskioon ihmisen toimiessa digitalisessa ymparistdssa tukee
Kojonkoski-Rannélin (2016, 3), joka on kehittdnyt vaitoskirjassaan teorian inhimillisen tekemisen
intentiosta. Thmisen tekeminen syntyy halusta tai tarpeesta tehdad jotain merkityksellista.
Digitaalinen tekemisen intentio on puolestaan hallinnan intentiota. Se kertoo ihmisen halusta ottaa
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haltuunsa digitaalinen teknologia ohjelmointi-taidon avulla, ja osallistua siten yhteiskunnan
kehittdmiseen, erityisesti paatettdessa siitd, mitd ja miten yhteiskunnassamme asioita tehdaan.
Ndin ajateltuna on perusteltua ndhda digitaalinen tekeminen juuri digitalisaatioilmion
peruselementtind. Tatd ajattelua tukee myds Suominen (2016, 243), jonka mukaan ihminen
vaikuttaa digitaalisen teknologian muokkautumiseen suunnittelun kautta ja juuri suunnittelu seka
ohjelmointityé nahdaan digitaalisen tekemisen perustana.

Kun digitaalinen tekeminen asetetaan keskeiseen asemaan, on sen jonkin asteinen ymmartaminen
edellytyksena siihen, ettd tavallinen kansalainen pystyisi kdyttdméaan ja hy6dyntaméaén digitaalisen
toimintaympériston mahdollisuuksia. Digitaalinen tekeminen siis edellyttda erilaisia valmiuksia ja
osaamista. Kupiainen (2013) nostaa esiin julkaisussaan erilaisia ominaisuuksia, jota digitaalinen
tekeminen ja toimiminen digitaalisessa ympdaristossa edellyttdvat. Luovuus ja digitaalinen viisaus
ovat keskeisimpid ominaisuuksia, joita digitaalinen tekeminen edellyttdd. NAma ominaisuudet ovat
digitaalisen kulttuurin mahdollisuuksia sekd voimavaroja, mutta eivat synny itsestdan eivatka ole
yhden sukupolven ominaisuus. N&aihin ominaisuuksiin perehdytddan syvemmin julkaisun
teoreettisessa viitekehyksessa kohdassa digitaalinen osaaminen. Naiden taitojen omaksuminen ja
hyddyntdminen avaavat kayttdjalle ovia digitaaliseen toimintaymparistoon, jonne tdssa julkaisussa
on nihty sijoittuvan myos digitaalinen kulttuuri ja erilaiset digitaaliset toimintatavat. Kuva 3
havainnollistaa sitd, kuinka digitaalinen tekeminen asemoituu keski6on ihmisen toimiessa
digitaalisessa ymparistossa.

T
.
Teknologia
Digitaalisen
Digitaalinen tekemin%-n tekemisen
kohde
Teknologia
Luovuus
Looginen
ajattelu \ /
Kuva 3. Digitalisen tekemisen asettuminen Kkeskioon ihmisen toimiessa digitaalisessa

ymparistossa.

Kun digitalisaatiota tarkastellaan ikdan kuin kerroksissa, jossa digitaalinen tekeminen luo perustan
ja digitaalinen osaaminen antaa mahdollisuuden toimia digitaalisessa toimintaymparistdssa ja -
kulttuurissa, voidaan ndahda kuinka digitalisaatio ja yhteiskunta vaikuttavat toisiinsa yhdessa
rakentuvina ilmidind ja ihmisen toiminnan muutoksena. Digitalisaatioilmion kerroksellista
tarkastelua tukee Lehto ym. (2016, 57) joiden mukaan digitalisaation vaikutukset koskevat laajasti
seka yksilditd, organisaatioita, yrityksia, yhteisoja ettd yhteiskuntaa yhteisesti. Siksi digitalisaatiota
tulee tutkia monikerroksisena ilmiona, jolloin yhdistetdan nakékulmia ja ymmarrysta teknologian
kehityksestd, yksiloiden ja organisaatioiden kéyttdytymisestd sekd taloudellisista vaikutuksista.
Digitalisaatio ja yhteiskunta rakentuvat seka kehittyvat limittdin, eika niitd ole mielekasta erotella
toisistaan, vaan ne nahdain olevan toisiinsa ikdian kuin vuorovaikutteisessa suhteessa. Tata
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ajattelua tukee Suominen (2016, 243), jonka mukaan yhteiskuntaa ja digitalisaatiota voidaan
tarkastella yhdessa rakentuvina ilmiding, jolloin digitalisaatio ja yhteiskunta vaikuttavat toisiinsa
ikddn kuin vuorovaikutussuhteessa. Yksilon mahdollisuus vaikuttaa digitalisaatio ilmion
rakentumiseen piilee suunnittelussa ja ohjelmointitaidoissa, eli digitaalisessa tekemisessa. [hminen
on se, joka suunnittelee laitteet ja teknologian palvelemaan omia tarkoituksiaan, teknologia ei
madrittele kehityksen suuntaa vaan ihminen. Yhteiskunnan, median ja digitalisaation valista
suhdetta kuvataan kuvassa 4.

Yhteiskunta Digitalisaatio

Kuva 4. Yhteiskunnan, median ja digitalisaation valinen suhde.

Kun yhteiskunta, media ja digitalisaatio ndhddan toisiinsa limittdin rakentuvina ilmi6ind, nousee
digitaalinen osaaminen merkittdvdan asemaan yhteiskuntaosallisuuden kokemuksissa. Digitaalisen
osaamisen vastakohtana on ndhty digitaalinen syrjaytyminen. Digitalisaatiokasvatuksen tarkeimpia
tavoitteita on mahdollistaa lapsille sita tietoa ja taitoa, jota tulevaisuuden tydeldmassa tarvitaan,
jotta digitaalista syrjaytymistd voitaisiin ennaltaehkdistd. Jadskeldinen (2000, 6) kuvailee
vaitoskirjassaan, kuinka yhteiskunnassa on tapahtumassa jakautuminen tietotekniikkaa osaaviin ja
osaamattomiin, joiden asemat seka tydelaméassa ettd yhteiskuntaan osallistuvina kansalaisina ovat
heikkenemdassd, puhutaan digitaalisesta kahtiajaosta. Yhteys tydeldmidssd menestymiseen ja
kansalaisuuden toteutumiseen on niin voimakas, ettd on alettu puhua digitaalisesta kahtiajaosta ja
digitaalisesta syrjaytymisestd digitaalisen osaamisen vastakohtana. Ndin ajateltuna digitaalinen
osaaminen nahdaan kansalaistaitona.

Digitaalinen tekeminen ja perinteinen kdsilld tekeminen

Perinteinen kasityd ja digitaalinen tekeminen eivat ole toisiaan poissulkevia tekemisen muotoja,
vaan ne kulkevat limittdin, ollen vuorovaikutuksessa toisiinsa. Digitaalinen tekeminen ndhdaéan
ihmisen abstraktina toiminnallisuutena. Talld tarkoitetaan sitd, ettd digitaalinen tekeminen
perustuu ihmisen dalykkyyden ja Iluovuuden sekd digitaalisen teknologian yhdistadmiseen
tekemisessa ja siind on samoja elementteja kuin perinteiselld kasin tehdylld tyolla. Digitaalisessa
tekemisessd ohjelmointi ja suunnittelutyd ovat se, mitd verrataan perinteiseen kasityohon.
Suunnittelussa ja ohjelmoinnissa voidaan kdyttda apuna digitaalista teknologiaa, mutta kone tekee
ihmisen suunnitteleman lopputuloksen. Lopputulos on siis koneella aikaan saatu, vaikka ihmiskéasia
on tarvittu tekemisprosessin suunnitteluvaiheessa. [lman alya pelkat kddet eivit voi tehda mitaan.
Toisaalta ilman kasia ei pelkilld luovalla ja alylliselld toiminnalla saada mitddn konkreettista
aikaan. (Kojonkoski-Rénnalin 2016, 5.)
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Ymmartadkseen digitaalisen tekemisen osaksi kasilla tehtya tyota on nahtava ihmisen tekema tyo
teknologian takana. Vaikka digitaalinen tekeminen on paljolti abstraktia tekemistd, se ei kuitenkaan
synny itsestddn eikd toimi ilman ihmisen tekemia ohjelmia. Nimenomaan ihminen tekee ohjelmat,
joiden mukaan koneet toimivat. Ohjelmat toimivat ihmisen tekeman koodausty6n ansiosta ja juuri
koodausty6 onkin verrattavissa kasilld tekemiseen ja kasityohon. Mikko Dufvan kirjoittamassa
artikkelissa ”Kasin kosketeltava digitaalisuus”, nostetaan koodaamisen avulla tapahtuva
ohjelmointityd kasityoksi. Koodi on selked kohde, jota voidaan muokata, luovasti, dlykkaasti ja
koodin tekijdn ndkemysten mukaisesti. Digitaalisen tekemisessd intentionaalisuus ilmenee
teknologian rakenteissa ja ohjelmointi auttaa ymmaéartdmain ndiden rakenteiden toimintaa.
Teknologian rakenteiden taustalla on ihmisen tekemd koodaus- ja ohjelmointity6. Koodaus- ja
ohjelmointitaito auttaa ymmartamaan digitaalisen teknologian rakenteita, silla juuri koodin tekijan
ja ohjelmoijan intentiot toteutuvat digitaalisessa tekemisessa. (Kojonkoski-Rannalin 2016,8.)

Perinteiselld Kkasityolld tarkoitetaan ihmisen itsensd omilla Kkasilladn, tyokaluja hyddyntden,
tekemda tuotetta. Perinteisen kasityon Kkirjo on laaja, joten tdssd opinndytetydssd viittaukset
perinteiseen kasityohon tarkoittavat kasityon lopputulokseen saattamaa prosessia, jolloin kasilla
tekeminen on prosessi ja kasityd sen lopputulos. Kasityén on ihmiskisin tehty ja tydkaluja
hyddyntdmalla valmistettu liikuteltava esine, joka on tehty kestimaan. Digitaalisen tekemisen
hyvana esimerkkina toimii 3D-tulostaminen. 3D-tulostamisen mullistavuus piilee siina, ettd se
yhdistaa kasityomaisen yksilollisen suunnittelun seka teollisen kaltaisen monistamisen eli ikddn
kuin uniikin koneellisen sarjatuotannon. Tulostaja voi itse olla sekd tuotteen suunnittelija,
valmistaja ettd tilaaja ja myyja. Tekijan ei enda tarvitse olla valmistamisen osaaja toisin kuin
entisajan késityoldisen. (Liedes 2013, 45.)

Itse tekeminen ja tuottaminen ovat puolestaan osa kasitydon ominaispirteitd, jossa kdytannossa
kasilla tekeminen maarittelee kisityon taustalla olevien muiden merkitysten laatua. Kasityolla
koetaan olevan kokoavia ja eheyttavid merkityksid. Toiminta ja kasilld tekeminen kokoavat yhteen
koko kasityon, eli sen lopputuloksen. Kasityotd tekemalla kehitetddan monia kognitiivisia, motorisia
ja sosiaalisiakin taitoja, mutta ne kehittyvat kdsitydssa juuri sen toiminnallisuuden ansiosta. Myos
tata toiminnallista osuutta voidaan verrata digitaaliseen tekemiseen, vaikka siind lopputuloksen
tekisikin itse kone, voi abstrakti tekeminen yhta lailla kehittda useita kognitiivisia, motorisia ja
sosiaalisia taitoja. Perinteisessd kasilld tekemisessd toiminnallisuuteen liittyy kasitydtuotteen
suunnittelu ja valmistaminen, mutta ennen kaikkea reflektio tydstettdvan materiaalin kanssa.
Digitaalisessa tekemisessa korostuu tuotteen suunnittelu, mutta myds tietdmys siitd, miten koneet
ja laitteistot toimivat. Perinteisessa kasilla tehdyssa tyossa tekijan taytyy itse tyostada materiaalia,
ennen kuin hin voi ymmartaa esimerkiksi, miten kankaasta valmistuu erilaisten vaiheiden jilkeen
vaate. (Lepisté ym. 2013, 98.)

5.2 Digitaalinen osaaminen

Digitaalinen tekeminen edellyttdd digitaalista osaamista (katso kuva 2). Tassa julkaisussa
digitaalisella osaamisella tarkoitetaan niita taitoja ja valmiuksia, joita ihmisen tulee omaksua, jotta
digitaalinen tekeminen sekd toimiminen digitaalisessa toimintaympaéristéssd onnistuisi.
Kayttdessddn modernin teknologian laitteita, ei tavallisen kansalaisen valttamatta tarvitse osata tai
ymmartdd koodausta ja ohjelmointia. Digitaalinen tekeminen ndhdain ikdan kuin digitaalisena
ajatteluna. Tekeminen ja tekemisen samanaikainen ajattelu, asioiden kyseenalaistaminen, intuition
hyddyntdminen ja havainnointi kasvattavat ja nopeuttavat osaamisen Kkertymistd. Perinteinen
kokemus joutuu uuteen valoon digitaalisessa tekemisessa ja ajattelussa. Lyhyessakin ajassa voi
oppia valtavasti, koska digitaalisten palveluiden kehittdminen on nopeaa, palvelut ovat tarvittaessa
nopeasti markkinoilla ja palveluiden digitaalisista jalanjdljistd syntyva data on valtava oppimisen
ldhde. Muutamassa vuodessa voi oppia enemmdin kuin analogisessa maailmassa kymmenessa.
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(Marsio, 2016). Kuva 5 havainnollistaa osa-alueita, jotka liittyvat digitaaliseen osaamiseen, seka
avaa sitd, kuinka digitaalinen osaaminen ja digitaalinen tekeminen liittyvat toisiinsa.

/ Digitaalinen osaaminen \

STy
| Nakemys |
Tiedot .
Teknologia
Digitaalisen
Digitaalinen tekemingn tekemisen
kohde
Teknologia
Luovuus
Looginen
k ajattelu j \ /
Kuva 5. Digitaalisen osaamisen osa-alueet ja sen kytkeytyminen digitaaliseen tekemiseen.

Jotta tavallinen kansalainen pystyisi kdyttimaan ja hydédyntdmaan digitaalisen toimintaympariston
mahdollisuuksia, on héinelld oltava erilaisia valmiuksia ja osaamista seka taitoja niiden kdyttdon. Se
edellyttaa kayttdjaltdan luovuutta ja digitaalista viisautta. Ndma ominaisuudet ovat digitaalisen
kulttuurin mahdollisuuksia sekd voimavaroja, mutta eiviat synny itsestddn eivitkd ole yhden
sukupolven ominaisuus. Medialukutaitoa pidetddn yhtend verkkoymparistdjen ja yhteisdjen
kayttdjan merkittdvimmistd ominaisuuksista. Medialukutaito vaatii erilaisia taitoja kuin
perinteinen lukutaito, johtuen digitaalisen teknologian mukanaan tuomista uudenlaisista laitteista.
Medialukutaidossa yhdistyvdt tekninen suoritus ja sisdllon vastaanottamiseen liittyvat seikat.
Erityisesti lapsilla ja nuorilla haasteet kulminoituvat nimenomaan sisdllon vastaanottamiseen
liittyviin asioihin, teknisen sorituksen sijaan. Medialukutaitoon liittyy vahvasti kiayttdjan valmiudet
kriittiseen ja analyyttiseen tietojen tarkasteluun. Taméa tarkoittaa sitd, ettd toimiakseen
digitaalisessa toimintaympadaristossd, kayttdjalta edellytetddn yha enemmdén tiedon Kkriittisen
vastaanoton valmiuksia, informaatiotulvassa selvidmisen valmiuksia ja oman eldman hallinnan
valmiuksia. Kayttdjan on kyettdvd suodattamaan olennaista tietoa ja kyettdvd luomaan oma
mielipiteensa usein hyvin pinnallisesta informaatiosta. (Kupiainen, 2013; Makinen, 2009, 53.)

Sahkoistyvat julkiset palvelut ja tietoverkko asettavat omat vaatimukset kansalaisille digitaalisen
osaamisen suhteen. Digitaalinen osaaminen on alettu pitdd merkittdvimpana kansalaistaitona
tulevaisuudessa. Keski-Suomen liitto on julkaissut strategian digiosaamisen keskeisyydesta
kansalaistaitona. Strategia painottaa julkisten ja yksityisten palveluiden sekd ostamisen siirtyvan
yha enemman verkkoon ja toimimiseen digitaalisessa toimintaymparistdssa. Kaikilla kaupungissa
kuin maaseudulla tulisi olla mahdollisuus, tarvittava osaaminen ja laitteet palveluiden kaytt6on.
Taman kaltainen ajattelu asettaa vaatimuksia myo6s palveluiden suunnitteluun, silld uusien
palvelujen ja toimintamallien on oltava kayttdjalahtoisia ja eri ikdryhmat lapsista vanhuksiin on
otettava huomioon. (Keski-Suomen Liitto, 2017.)



Page | 19 (36)

LUT
University : : o
Julkaisu lasten ja nuorten digitalisaatiokasvatuksesta

5.3 Digitaalinen toimintaymparisto

Digitaalisella toimintaymparistolld tarkoitetaan tdssda julkaisussa internetin mahdollistamaa
sdhkoistd toimintaymparist6d. Digitaalinen toimintaymparistdé voi olla esimerkiksi verkossa
toimivat yhteisolliset sivustot, keskustelupalstat sekd sosiaalinen media. Tunnetuimpia verkossa
toimivia sosiaalisen median palveluita ovat Twitter, Instagram, YouTube ja Facebook. Kuva 6
havainnollistaa sitd, ettd kuinka digitaalinen toimintaymparisto liittyy digitaaliseen tekemiseen ja

osaamiseen.
/ Digitaalinen csaaminen \ / Digitaalinen toimintaympéristd \

|N§kemvs|
)
Teknologia
Digitaalisen
| Digitaalinen tekeminen tekemisen
kohde
Teknologia
Luovuus \ /
Looginen
\ ajattelu j \ /
Kuva 6. Digitaalisen toimintaympariston Kkytkeytyminen digitaaliseen tekemiseen ja

osaamiseen.

Erilaiset sdhkoiset alustat tarkoittavat tdssa julkaisussa paikkoja, joissa digitaalista teknologiaa
hyddyntamalla erilaiset ryhmat voivat jakaa kokemuksiaan, kadyttiden kirjoitettua tekstia, kuvia tai
videoita. Naiden yhteisdjen ympaérille on muodostunut digitaalisia alustoja, jotka mahdollistavat
vuorovaikutuksen ja yhteydenpidon. Kupiaisen (2013) mukaan verkkoyhteisot ja alustat ottavat
nimensa mukaisesti huomioon laajempia yhteis6ja joko netissa tai reaalimaailmassa. Esimerkiksi
sosiaalisessa mediassa toiminta on usein yhteyksissd olemassa oleviin verkostoihin, kuten kouluun
ja harrastuksiin vahvistaen tidtd verkostoitumista. Yhteisollinen aktiviteetti on myds osoitus
kayttajalahtoisestd kulttuurista, sen ldhtokohdat, tavoitteet ja yleis6t ovat erilaiset kuin
perinteiselld medialla. Jokaisessa nettiyhteisossd on kysymys luovasta toiminnasta ja
kayttajalahtoisyydesti. Netti mahdollistaa kyseisen toiminnan ja sisdltdjen jakamisen ja
osallisuuden. Nykyaikaisten verkkoyhteisdjen avulla voidaan vaihtaa tietoa, neuvotella ja pitaa
yhteyttd ilman liikkumisen tarvetta. Digitaalisia yhteis6jd on alettu kiayttimaan yha enemmén mm.
opetuksessa, liiketaloudessa, markkinoinnissa ja asiakaspalvelussa. Moderniteknologia
mahdollistaa vuorovaikutuksen parantamisen ja tehostamisen seka kayttijalahtoisen digitaalisen
aktiviteetin. (Kupiaisen, 2013; Himaldinen ym. 2016, 24.)

Tassd julkaisussa kayttdjalahtoisyydella tarkoitetaan digitaalista teknologiaa, joka on
muokkaantunut aktiivisten ja itse sisdltdd tuottavien Kkayttdjien toiminnasta. Kayttdjilld on
aktiivinen rooli tiedon hakemisessa, sisdllon tuottamisessa sekd vuorovaikutuksessa digitaalisen
teknologian mahdollistamissa verkkoyhteisoissa. Kasitteen voisi oikeammin jakaa kahteen sanaan.
Kayttajalla tarkoitetaan kansalaista, joka kayttda aktiivisesti digitaalisen teknologian
mahdollistamia verkkopalveluita. Sanalla lahtoisyys puolestaan viitataan itse palveluihin ja
teknologiaan, joita kayttdja kayttdd. Palvelut on pyritty muokkaamaan kayttidjan tarpeita
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vastaamaan. Tatd rajausta tukee Kupiaisen tutkimus (2013), jossa hidn maarittelee
kayttajalahtoisyyden keskeisiksi piirteiksi sosiaalinen jakamisen sekd kommunikaation. Kuva 7
havainnollistaa sosiaalista jakamista digitaalisessa toimintaympaéristossa. (Kupiainen, 2013.)

Kayttaja

Tiedon hakeminen,
sisdllén tuottaminen,
vuorovaikutus

Lahtoigyys (palvelu tai teknolgia)

Kayttajalahtoinen digitaalinen palvelu tai teknologia

Kuva 7. Kayttdjalahtoinen toiminta digitaalisessa toimintaympéristossa.

Kuten kuva 7 osoittaa, osa kdyttdjalahtoisestd digitaalisen teknologian kayttdmisestd on selvasti
olemassa olevaa mediasisaltda kierrattavad jakamista. Nain ollen vain osa jakaa itse tuottamaansa
sisaltod. Kayttajalahtoinen ajattelu luo siis mahdollisuudet tavallisille kansalaisille aktiiviseen
vuorovaikutukseen ja sdhkdiseen asiointiin. (Kupiainen, 2013.)

Nettiympadristossa yhteisdjen muodostuminen mahdollistuu modernin teknologian avulla, tall6in
internet on vain tyodvaline, jota kiayttdmalla ihmiset voivat kokea yhteenkuuluvuutta,
vuorovaikutusta ja yhteisollisyytta. Verkkoyhteisoissa ei ole kyse tekniikoista, vaan siitd mita
verkkoyhteisojen avulla tehddan. Kyse ei siten ole myodskaan pelkdstdan verkostoitumisesta, vaan
yhteisOistd ja yhteisollisyydestd. Verkot ja verkostot tarjoavat kayttdjilleen mahdollisuuden
kytkeytyad toisiinsa digitaalisen teknologian avulla. Yhteisot sen sijaan toteutuvat syvallisemin
yhteenkuuluvuuden tasolla, jolloin yhteisossa jokainen yhteison jasen tuntee kuuluvansa siihen ja
tuntee saavansa yhteisostda merkityksellista tietoa ja kontakteja. (Heinonen, 2009, 7.)

Verkkoyhteis6ja voidaan kuvata myos ihmisen kolmantena paikkana, jossa ihminen voi keskustella
ja viettdd aikaa. Tatd kuvausta tukee myods Makisen (2009) tekemd vaitostyd digitaalinen
voimistaminen paikallisten yhteis6jen kehittdmisessd. Han kuvailee nettiyhteisdjd kolmantena
paikkana tyon ja kodin lisdksi. Verkkotilassa ja sdhkoisissd yhteisdissd ihminen verkostoituu
moniin paikkoihin ja seuraa useampaa keskustelua samanaikaisesti sekd osallistuu niihin omalla
ajallaan. Verkkoyhteisdjen muodostumisen keskeisin syy on sen jasenten toisiaan tdydentdva
osaaminen ja resurssien yhdistdmisestd saatava etu. Mitd heterogeenisempi joukko yhteisd6n
osallistuu, sitd monipuolisempia ndkemyksid, asiantuntemusta ja resursseja se yhdistda. Erilaisuus
sekd ndkokulmien eroavaisuus ovat verkkoyhteis6jen voimavara, silldi ne johdattavat
todenndkoisesti uusiin innovaatioihin ja ideoihin. (Makinen, 2009, 65-66.)

Verkkoyhteis6istd tunnetuimpia on sosiaalisen median eri kanavat. Sosiaalisella medialla
tarkoitetaan tdssa julkaisussa niitd sdhkoisd yhteis6jd, joissa on runsaasti tavallisten ihmisten
tuottamaa ja muille jaettavaa informaatiota seka palvelua sisaltavaa sahkoistd mediaa. Sosiaalinen
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media on esimerkki aiemmin mainituista kayttajalahtoisista sahkoisistd alustoista. Tatd tukee
Heinosen (2009, 6) julkaisu, jossa todetaan, ettd sosiaalisessa mediassa on kyse osallistumisesta,
vuorovaikutuksesta ja jakamisesta, joka tapahtuu nettiyhteisdissa. Samankaltaisia ndkemyksia tuo
esille Makinen vaitdstydssdan (2009, 67-68), jossa puolestaan todetaan sosiaalisen median
sisdltdvan runsaasti sen kayttdjien tuottamaa sisalt6d, kuvia ja videoita. Ndin ollen sosiaalinen
media sisdltdd monisuuntaista vuorovaikutusta erilaisia verkostoja hyddyntaen.

5.4 Digitaalinen kulttuuri

Digitaalinen tekeminen digitaalisessa toimintaymparistossd hyodyntden digitaalista osaamista
muodostavat sarjan toimintoja, jota voidaan kutsua digitaaliseksi kulttuuriksi. Digitaalisen
kulttuurin keskiossa on yksilo, eli toiminta digitaalisessa kulttuurissa on vahvasti kdyttajalahtoista
toimintaa. Kuva 8 havainnollistaa digitaalisen kulttuurin kasitteen sisiltda ja moniulotteisuutta.

/ Digitaalinen kultiuuri \

/ Digitaalinen osaaminen \ / Digitaalinen toimintaymparistd
| Nikemys
N
Teknologia
Digitaalisen
| Digitaalinen takeminen tekemisen
kohde
Teknologia
Luovuus \ /
Looginen
K L / \ //
Kuva 8. Digitaalisen kulttuurin sisalto ja moniulotteisuus.

Mayran (2007, 4-5) mukaan digitaalinen kulttuuri on runsas kokoelma monilla eri kanavilla
toteutettavaa viestienvaihtoa, itseilmaisua ja vuorovaikutusta. On myos tutkittu, ettd digitaalinen
kulttuuri voidaan kasitteena liittdd joko esteettiseen tai antropologiseen kulttuurin maaritelméan.
Esteettisestd nakokulmasta digitaalisen Kkulttuurin méaaritelmédssd on kyse siitd, kuinka
digitalisoituminen vaikuttaa taiteeseen ja kulttuurituotantoon. Antropologisesta ndkokulmasta
digitaalinen kulttuuri tarkoittaa sitd, miten digitalisoituminen vaikuttaa yksilon eldmdan ja
yhteiskuntaan. Tarkasteltaessa digitaalista kulttuuria kasitteend on tarkeda oivaltaa se, ettd mihin
tahansa suuntaan teknologia kehittyykaan, kehityssuuntaa ei maarittele teknologia, vaan kyse on
lopulta aina ihmisen tekemista paatoksista. (Tella ym. 2003, 251.)

Kun digitaalisen kulttuurin keskiodn nostetaan sen kayttdja, eli yksilo, on huomioitava yksilon
kokemusmaailma ja kidyttdytyminen. Taméan kaltaisia havaintoja nostaa esille Heinonen (2008)
vaitoskirjassaan, kuvaamalla teknologiaymmarrystd yksilon toiminnan ja kokemusmaailman
huomioimiseksi. Niistd muodostuu kéyttdjaulottuvuus digitaaliseen kulttuuriin. Digitaalisen
kulttuurin  yhteydessda tuodaan usein esiin kayttdjakokemuksen merkityksellisyys ja
ainutlaatuisuus. Digitaalisen teknologian kayttdjit ndhdddn ennemmin aktiivisiksi toimijoiksi,
passiivisuuden sijaan. Kayttdjat vaikuttavat omilla valinnoillaan ratkaisevasti siihen, minkalaiseksi
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esitys tai kokonaisuus muodostuu. Interaktiivinen ja vuorovaikutuksellinen sisadllon tuotto
digitaaliseen toimintaymparistodn mahdollistaa onnistumisen kokemuksia ja sitd kautta mielihyvaa
kayttdjille. Vastaavasti osaamattomuus voi aiheuttaa riittimattomyyden ja epdonnistumisen
tunteita. (Herkman 2001, 192; Heinonen, 2008, 16.)

Digitaalinen kulttuuri nojautuu vahvasti yhteiséihin ja yhteisollisyyteen sekd niiden sisalla
tapahtuvaan vastavuoroiseen vuorovaikutukseen. Tatd on kuvailtu yhteisollisend toimintana,
digitaalisen kulttuurin nakokulmasta télla tarkoitetaan ihmisten vélista sosiaalista toimintaa. Tama
on vahintddn kahden suuntaista viestintdad ja vuorovaikutusta, jossa kohtaamiset tapahtuvat
erilaisissa virtuaalisissa yhteisOissd tai tiloissa. Digitaalisessa kulttuurissa yhdistyvat fyysiset
reaalimaailman tilat seka virtuaaliset, modernin teknologian mahdollistamat tilat. Reaalimaailman
tilassa yhteis6 toimii perinteisesti kasvokkain, kun taas virtuaalisessa ja modernin teknologian
mahdollistamat yhteisot toimivat internetin valitykselld virtuaalisesti. Ndiden tilojen yhdistelmass3,
vuorovaikutusta tapahtuu niin kasvotusten kuin virtuaalisessa ymparistossa. (Heinonen, 2008, 17.)

6 Digitaalinen inhimillisen tekemisen intentiona

Kojonkoski-Ranndlin (2016, 3) on kehittdnyt vaitdskirjassaan teorian inhimillisen tekemisen
intentiosta. Thmisen tekeminen syntyy halusta tai tarpeesta tehdad jotain, mieluusti jotain
merkittdvaa elaméansa akana. Késilld tekemisen on ihmisen tekemisen perusintentio, moderniin
tekniikkaan perustuva tekeminen on vilineintentiota. Teoria pohjautuu osaltaan myos historiaan.
Ihminen on alun alkaen halunnut muokata maailmaa ja materiaalia haluamaansa muotoon ja niin
ollen tavoitella yhi parempaa maailmaa. Digitaalinen tekemisen intentio on hallinnan intentiota. Se
kertoo ihmisen halusta ottaa haltuunsa digitaalinen teknologia ohjelmointitaidon avulla, ja
osallistua siten yhteiskunnan kehittdmiseen, erityisesti pddtettdessd siitd, mitd ja miten
yhteiskunnassamme asioita tehdaan.

Digitaalinen teknologia on erilaista kuin perinteinen teknologia. Kojonkoski-Rdnnalin toteaa (2016,
4), ettd perinteisen ja modernin teknologian tirkein ero on siini, ettd perinteinen teknologia,
tarkoittaa joukkoa tekniikoita, joiden avulla tehdaan tai rakennetaan koneita ja laitteita. Kun taas
moderni teknologia tarkoittaa joukkoa tekniikoita, joilla ohjelmoidaan koneita ja laitteita.
Perinteisilld tekniikoilla valmistetuilla koneilla tehdaidn ihmisen ulkopuolista energiaa kayttden
monenlaisia tdit3, ja ne ovat automaation asteesta riippuen, enemman tai vihemman vield ihmisen
ohjauksessa. Moderni digitaalinen teknologia taas tarkoittaa koneita tai laiteita, jotka toimivat
ohjelmiensa ohjauksessa, nimenomaan ohjelmoinnin avulla. Voisi sanoa, ettd ohjelmoidessaan
koneen tekemaéan jotain, ihminen siirtaa siihen itsensa ulkopuolisen "dlyn", jonka ohjauksessa kone
sitten toimii.

Perinteinen kasityd ja digitaalinen tekeminen eivit ole toisiaan poissulkevia tekemisen muotoja,
vaan ne kulkevat limittdin, ollen vuorovaikutuksessa toisiinsa. Digitaalinen tekeminen ndhdaan
ihmisen abstraktina toiminnallisuutena. Talld tarkoitetaan sitd, ettd digitaalinen tekeminen
perustuu ihmisen éalykkyyden ja luovuuden sekd digitaalisen teknologian yhdistamiseen
tekemisessé ja siind on samoja elementtejd kuin perinteiselld kdsin tehdylla tyolla. Digitaalisessa
tekemisessd ohjelmointi ja suunnittelutyd ovat se, mitd verrataan perinteiseen kasityohon.
Suunnittelussa ja ohjelmoinnissa voidaan kayttaa apuna digitaalista teknologiaa, mutta kone tekee
ihmisen suunnitteleman lopputuloksen. Lopputulos on siis koneella aikaan saatu, vaikka ihmiskasia
on tarvittu tekemisprosessin suunnitteluvaiheessa. [lman alya pelkat kadet eivit voi tehda mitdan.
Toisaalta ilman kasia ei pelkilld luovalla ja alylliselld toiminnalla saada mitddn konkreettista
aikaan. (Kojonkoski-Rénnalin 2016, 5.)

Ymmartadkseen digitaalisen tekemisen osaksi kasilla tehtyd tyotd on ndhtava ihmisen tekema tyo
teknologian takana. Vaikka digitaalinen tekeminen on paljolti abstraktia tekemistd, se ei kuitenkaan
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synny itsestddn eika toimi ilman ihmisen tekemia ohjelmia. Nimenomaan ihminen tekee ohjelmat,
joiden mukaan koneet toimivat. Ohjelmat toimivat ihmisen tekeman koodausty6n ansiosta ja juuri
koodausty6 onkin verrattavissa kasilld tekemiseen ja kasityohon. Mikko Dufvan kirjoittamassa
artikkelissa ”"Kasin kosketeltava digitaalisuus”, nostetaan koodaamisen avulla tapahtuva
ohjelmointityd kasityoksi. Koodi on selked kohde, jota voidaan muokata, luovasti, dlykkaasti ja
koodin tekijdn ndkemysten mukaisesti. Digitaalisen tekemisessd intentionaalisuus ilmenee
teknologian rakenteissa ja ohjelmointi auttaa ymmaéartdmain ndiden rakenteiden toimintaa.
Teknologian rakenteiden taustalla on ihmisen tekema koodaus- ja ohjelmointity6. Koodaus- ja
ohjelmointitaito auttaa ymmartdmaan digitaalisen teknologian rakenteita, silld juuri koodin tekijan
ja ohjelmoijan intentiot toteutuvat digitaalisessa tekemisessa. (Kojonkoski-Rannalin 2016,8.)

Perinteiselld kasityolld tarkoitetaan ihmisen itsensd omilla kasillddn, tyokaluja hyddyntden,
tekemaa tuotetta. Perinteisen kasityon kirjo on laaja, joten tassa julkaisussa viittaukset perinteiseen
kasityohon tarkoittavat kisityon lopputulokseen saattamaa prosessia, jolloin késilld tekeminen on
prosessi ja kasity0 sen lopputulos. Kasityon on ihmiskasin tehty ja tyokaluja hyodyntamaélla
valmistettu liikuteltava esine, joka on tehty kestdmaan. Digitaalisen tekemisen hyvana esimerkkina
toimii 3D-tulostaminen. 3D-tulostamisen mullistavuus piilee siing, ettd se yhdistida kasityomaisen
yksildllisen suunnittelun seka teollisen kaltaisen monistamisen eli ikddn kuin uniikin koneellisen
sarjatuotannon. Tulostaja voi itse olla sekd tuotteen suunnittelija, valmistaja etta tilaaja ja myyja.
Tekijan ei enda tarvitse olla valmistamisen osaaja toisin kuin entisajan kasityodldisen. (Liedes 2013,
45.)

Itse tekeminen ja tuottaminen ovat puolestaan osa kasitydn ominaispirteitd, jossa kdytanndssa
kasilla tekeminen maarittelee kisityon taustalla olevien muiden merkitysten laatua. Kasityolla
koetaan olevan kokoavia ja eheyttdavia merkityksid. Toiminta ja kasilla tekeminen kokoavat yhteen
koko kasityon, eli sen lopputuloksen. Kasityota tekemalla kehitetddn monia kognitiivisia, motorisia
ja sosiaalisiakin taitoja, mutta ne kehittyvat kisity6ssa juuri sen toiminnallisuuden ansiosta. Myos
tatd toiminnallista osuutta voidaan verrata digitaaliseen tekemiseen, vaikka siind lopputuloksen
tekisikin itse kone, voi abstrakti tekeminen yhta lailla kehittda useita kognitiivisia, motorisia ja
sosiaalisia taitoja. Perinteisessa kasilla tekemisessd toiminnallisuuteen liittyy kasitydtuotteen
suunnittelu ja valmistaminen, mutta ennen kaikkea reflektio tydstettdvan materiaalin kanssa.
Digitaalisessa tekemisessa korostuu tuotteen suunnittelu, mutta myds tietdmys siitd, miten koneet
ja laitteistot toimivat. Perinteisessa kasilla tehdyssa tydssa tekijan taytyy itse tyostdd materiaalia,
ennen kuin hdn voi ymmartaa esimerkiksi, miten kankaasta valmistuu erilaisten vaiheiden jalkeen
vaate. (Lepisté ym. 2013, 98.)

Kojonkoski-Rannalin (2016,8) toteaa osuvasti, ettd nykyihmisten toimintaa ja tekemistd lahemmin
tarkasteltaessa on selvad, ettd kdsin tekeminen ja digitaalinen tekeminen eldvit jo yhdessa. Han
nikee digitaalisen tekemisen osana muuta tekemistd, jolloin kasillda tekeminen ja digitaalinen
tekeminen ovat toisiinsa erottamattomasti liittyneena ja toisiaan tdydentden. Nayttda siltd, ettd
kdsin tekeminen ja digitaalinen tekeminen elavat tana paivana tekijakulttuurissa rinnakkain saman
tekijan erilaisina toimintoina.

7 Tekija-kulttuuri

Digitaalisen kulttuurin ilmentymisen esimerkkind kaytetddn tdssa julkaisussa tekija-kulttuuria.
2000-luvulta alkaen on kehittynyt uudentyyppinen tekemisen kulttuuri, jossa hyoddynnetdian
teknologian tuomaa muutosta ihmisen tekemiseen, globaalia tietoverkostoa, avoimen ldhdekoodin
ohjelmistoja ja yhteisoéllisid, avoimia tydtiloja. Tallaista tekemisen kulttuuria voidaan nimittaa
yleisesti nimelld makerkulttuuri. Tekija-kulttuurissa yhdistyy siis kaikki kuvaillut digitaalisen
tekemisen, digitaalisen toimintaympéariston ja -kulttuurin muodot. (Hatch, 2014.) Kuva 9
havainnollistaa titi asiaa.
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/ Yhteisdllinen, avoin tila \

/ Globaali tietoverkko \
/ Avoin lihdekoodi \
Tekeminen
Kuva 9. Tekija-kulttuurissa yhdistyvat digitaalisen tekemisen, toimintaympariston ja kulttuurin
muodot.

Tekija-kulttuurin tarkoituksena on luoda ja kehittdd uusia innovaatioita digitaalisesti, kdyttden
modernin teknologian mahdollistamia tyokaljua, kuten 3D-tulostinta. Tekija-kulttuurissa
yhteisollisyys tapahtuu reaalimaailman tiloissa tai tydpajoissa, joihin on vapaa paasy. Tekija-
liikkeen on syntynyt digitaalisen teknologian harrastajien keskuudessa, tarpeesta tuoda teknologia
kaikille mahdolliseksi. Tekija-liikkeen ominaispiirteend on innovatiivinen digitaaliseen tekemisen
yhdistiminen ”“tee-se-itse” (DIY, do-it-yourself) ajatteluun. Tekija-liikkeen sisdlld tekeminen ei
pelkistaan rajoitu digitaaliseen tekemiseen, vaan tarkoituksena on kehittda uusia innovaatioita ja
tapoja hyodyntaa teknologiaa. Tekija-liikkeessd toiminta on avointa, jolloin onnistumiset ja
epdonnistumiset, lopputulokseen johtaneet prosessit jaetaan digitaalisissa yhteisdissd seka
pelkistdaan lopputuotosten tai tekoprosessien jakaminen sahkoéisiin yhteisoihin, vaan tiedon seka
hiljaisen tiedon vélittdminen yhta lailla. Taitojen jakaminen on tarkedd, mutta lahes yhta tarkeda on
jakaa tietoa siitd, miten tehdain, jotta saadaan paras mahdollinen lopputulos. Taméan kaltainen
jakaminen perustuu yhteisoihin, joissa jokaisen jdsenen erityisosaamisen hyoddyntidminen
mahdollistuu. (Hatch, 2014, 17; Schén ym. 2014, 2.)

Tekija-kulttuurin kulmakiviksi nostetaan siis yhteisollisyys, tiedon ja osaamisen jakaminen seka
digitaalinen ettd perintein kasilld tekeminen. Tekija-kulttuuri voidaan ndhda 2000-luvun itse
tekemisen kulttuurin alakulttuurina, jossa hyddynnetddn kehittynyttd teknologiaa, avoimia
ympadristdja sekd kansainvdlistd virtuaalista ja fyysistd yhteisod. Digitaalisen kulttuurin jatkuva
muokkautuminen ja yhteisollinen kehitysty6 ovat maker-kulttuurin perusteita. Tekija-liikkeeseen
liittyy myos ilmio nimeltd hacker-kulttuuri. Hacker-kulttuuri, samoin kuin maker-kulttuuri, ovat
digitaalisen tekemisen harrastajien liikkeitd, joiden piirissd halutaan, ettd kaikilla ihmisilld olisi
vapaa padsy ohjelmoinnissa tarvittavan tiedon aarelle ja digitaalista tekemistd oppimaan. Ndiden
kahden kulttuurille ominaista on se, ettd ne eivit tavoittele taloudellista hyotya. (Anderson 2012,
143; Kojonkoski-Rannili, 2016, 7-8.)

8 Fablab-konsepti
Fablab-konsepti perustuu innovatiiviseen digitaaliseen tekemiseen tyopajoissa. Tekija-kulttuurille

ominaisesti, se on kaikille avointa toimintaa. Fablab-konseptit ovat yksi tekija-kulttuurin
ilmenemismuodoista. Alasoini (2015, 30) kuvailee Fablabeja pienimuotoisiksi tydpajoiksi, jotka
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tarjoavat mahdollisuuksia yksilolliseen digitaaliseen tekemiseen modernin teknologian laitteilla.
Vuonna 2009 perustettu Fab Foundation koordinoi Fablabien levidmistad ja sisdllontuottamista.
Periaatteena on se, ettd mikd tahansa toimitila voi ilmoittautua Fablabiksi, kunhan se tdyttdaa
seuraavat nelja kriteerid. Tiloihin tulee olla vapaa padsy, toiminta noudattaa Fablabin
perustamisasiakirjaa, laitteisto vastaa Fablabin minimivaatimuksia ja toiminnan tulee osallistua
kansainvéliseen Fablab-toimintaan. Fablabien on ennakoitu pystyvan haastamaan perinteista
valmis-tavaa teollisuutta suuren joustavuutensa, teknologisen kehityksen uusien mahdollisuuksien
sekd vuorovaikutteista internetid, valmistamisen demokratisointia, paikallisuutta ja avointa
innovaatioajattelua hyoddyntavdn ja korostavan uudenlaisen filosofiansa ansiosta. (Fablab
Foundation Mission, 2016).

Fablab-toimintaa on sovellettu paljon, jolloin sen mukaista toimintaa ja aktiviteetteja on sovellettu
osaksi peruskoulun toimintaa. Kun Fablab-toiminta mahdollistetaan lapsille, tuodaan samalla
moderni teknologia osaksi lasten arkipdivaa. Fablab-toiminnan keskidssa on luovuus, digitaalinen
tekeminen ja innovointi, timan avulla mahdollistuu tutkimisen, uteliaisuuden, ajattelun ja
inspiraation uudenlainen hyoddyntaminen. Fablab-toimintaan kuuluu ldheisesti digitaalisen
tekemisen erilaiset variaatiot ja digitaalisten tekniikoiden yhdistaminen. Lapsille suunnatun
Fablab-toiminnan tausta-ajatuksena pidetddn sitd, ettd lapsille voidaan opettaa tulevaisuuden
kansalaistaitoja. Toiminnan tavoitteena on kannustaa ja rohkaista lapsia ja nuoria luovaan
ajatteluun, ongelmanratkaisuun paikassa, jossa digitaalinen tekeminen on mahdollista. Kuvassa 10
on havainnollistettu sitd, miten Fablab-toiminnasta lapsi voi oppia tulevaisuuden kansalaistaitoja.
(Piili, 2015.)

[  Fablab-toiminta f \ 7 Tulevaisuuden N
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teknologia ——
— Digitaalinen
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tekeminen ajattelu Tiedon etsiminen
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Kuva 10. Fablab-toiminnasta lapsi oppii tulevaisuuden kansalaistaitoja.
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OSA 3. DIGIPEDAGOGIIKKA ELINIKAISENA OPPIMISENA

9  Elinikdinen, elaméanlaajuinen ja - syvyinen osallisuus

Oppiminen ja opiskelu ovat osa nykyajan ihmisen perusolemusta; kerran opittua pitaa paivittaa
jatkuvasti kehittyvdassda maailmassa moneen otteeseen (Pantzar 2006, 47). Elinikdinen oppiminen
on Unescon mukaan maadritelty “yksilén koko elinidn kestdvdksi persoonalliseksi, sosiaaliseksi ja
ammatilliseksi kehittymisprosessiksi, jonka tarkoituksena on parantaa sekd yksiléiden ettd heiddn
kollektiiviensa eldmdnlaatua” (Hakkinen 2008, 5). Ilhannetapaus elinikdisestd oppijasta on joustava
itsensa kehittdja, joka kouluttautuu tydn vaatimusten muuttuessa tai ammatinvaihdon yhteydessa.
Han ottaa kehittymisen haasteena ja itsestddnselvyytena. Elinikdisen oppimisen "suurkuluttajat”
opiskelevat omasta ilosta, mutta myds vastatakseen tydeldmidn vaatimuksiin. Elinikdinen
oppiminen rinnastetaankin usein eldmainlaajuiseen oppimiseen, vaikka ndma kaksi termia
tarkoittavat eri asiaa. Tuomiston (2003, 50) mukaan elinikdisessd oppimisessa korostuu
muodollinen oppiminen ja ammattiurandkdkulmat ja eldmanlaajuisessa oppimisessa tarkastellaan
elamaa sen kaikessa laajuudessaan.

Hietanen ja Rubin (2004, 11) painottavat, ettad koulutusta ja tata kautta opetusta ja oppimista tulisi
pohtia ihmisen eldmankaareen ja -tilanteisiin liittyvdnd kokonaisuutena; ihmisen eldma
kokonaisuudessaan on erddnlainen oppimisprosessi. Tatd asiaa on havainnollistettu kuvassa 11.

Elinikdinen oppiminen
N
(ve)

Eldmanlaajuinen oppiminen

Kuva 11. Elinikdinen ja eldmanlaajuinen oppiminen laajenevat ihmisen eldminkaareen ja -
tilanteisiin liittyvaksi kokonaisuudeksi. A = peruskoulutusjirjestelma paivakodeista
yliopistoon, B = ty6eldmadssa tapahtuva tidydennyskoulutus, C = ihmisen elamankulku
kokonaisuutena (Hietanen & Rubin 2004, 11.)

Pajarinen ym. (2004, 16) totesivat, ettd elinikdisen ja eldmdinlaajuisen oppimisen rinnalla
oppimisella on vield kolmas ulottuvuus, elaménsyvyinen oppiminen (ks. kuva 12). Elaméansyvyinen
oppiminen kytkeytyy ihmisen kokonaisvaltaiseen, monikerroksiseen kehitykseen ja elamankulun
muotoutumiseen muutoksineen, kaadnteineen ja kriiseineen. Elinikdisen, eldmanlaajuisen ja
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elaméansyvyisen oppimisen voi esittdd kolmiulotteisena kuvana, jossa kutakin dimensiota edustaa
oppimisen ulottuvuus.

Ihmisen elaméankuliu
kokonaisuutena
f"'fl-.‘.““'ﬁ
e Tt
Eliniksinen k7~ -7
oppiminen

Eldmé&nsyvyinen
oppiminen

Elaménlaajuinen oppiminsn

Kuva 12. Elinikdinen, eldmanlaajuinen ja -syvyinen oppiminen laajenevat ihmisen
elaméankaareen, -tilanteisiin ja -tunteisiin liittyvaksi kolmiulotteiseksi kokonaisuudeksi.

Elinikdinen, eldmdnlaajuinen ja elamansyvyinen oppiminen on osittain seurausta nykypdivan
tydeldman muutoksista. Voidaan myos sanoa, etta jatkuvasta muutoksesta on tullut pysyva olotila
tydelamdian ja tyomarkkinoihin (Banks 2007, 12). Tama heijastuu myds odotuksiin, joita
kohdistetaan lasten ja nuorten koulutukseen.

Puhe elinikdisestd, elamanlaajuisesta ja -syvyisestd oppimisesta on vasta viime vuosina lisddntynyt
pedagogisessa keskustelussa, ja tdmd ndhdainkin usein modernin tietoyhteiskunnan,
kansainvilistymisen ja ennen kaikkea digitalisoitumisen tuotoksena (Banks 2007, 12).

10 Osallisuuden kuilu ja digitaalinen syrjaytyminen

Yhteiskunnassa on tapahtumassa jakautuminen digitaalisesti osaaviin ja osaamattomiin, joiden
asemat sekd tydelamdissda ettd yhteiskuntaan osallistuvina kansalaisina ovat heikkenemassa.
Digitaalinen eriarvoistuminen ndhdaéankin uhkana, jo voi pahimmillaan johtaa osallisuuden kuiluun
(vrt. Jenkins ym. 2009; 2016). Digitaalinen kuilu tai digitaalinen kahtiajako kuvaa
informaatioteknologian yleistymiseen liittyvda eriarvoistumista. Tietoverkkojen kiyttotaitoa on
verrattu lukutaitoon, jota vailla olevat syrjdytyvdat nyky-yhteiskunnassa. Sama vaara uhkaa
medialukutaidottomia tietoyhteiskunnassa. (Jadskeldinen, 2000, 6.)

Digitaalisella osaamisella ja taidoilla on vahva yhteys ty6eldamdssd menestymiseen ja
kansalaisuuden toteuttamiseen. Tyodelamadmahdollisuuksien ja kansalaisuuden toteutumisen
kannalta on tdrkedd, ettd modernia teknologian kdyttomahdollisuuksia voidaan tarjota lapsille ja
nuorille. Yhteys tydelamassd menestymiseen ja kansalaisuuden toteutumiseen on niin voimakas,
ettd on alettu puhua digitaalisesta kahtiajaosta ja digitaalisesta syrjdytymisestd digitaalisen
osaamisen vastakohtana. Yhteiskunnassa on tapahtumassa jakautuminen digitaalisesti osaaviin ja
osaamattomiin, joiden asemat seka tydelaméassa ettd yhteiskuntaan osallistuvina kansalaisina ovat
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heikkenemassa. Tietoverkkojen kidyttotaitoa on verrattu lukutaitoon, jota vailla olevat syrjaytyvat
nyky-yhteiskunnassa. Sama vaara uhkaa medialukutaidottomia tietoyhteiskunnassa. (Jaaskeldinen,
2000, 6.)

Tutkimuksissa on havaittu, ettd lasten ja nuorten internetin kdyttd vaihtelee sosioekonomisen
taustan ja muiden demograafisten muuttujien mukaan. Keskeisimmat viaestotutkimuksessa
kaytetyt sosioekonomiset muuttujat ovat koulutus, ammatti, ammattiasema, paaasiallinen toiminta,
elinkeino ja erilaiset sosiaali-asemaa kuvaavat muuttujat. Digitaalinen osaaminen ei jakaudu
tasaisesti vieston keskuudessa, vaan siihen vaikuttavat juurikin sosioekonomisen taustan kaltaiset
demografiset muuttujat. Kyse ei ole niinkddn endi siitd, onko lapsilla ja nuorilla mahdollisuus
kayttdad internetid, vaan siitd minkalaisia taitoja he omaavat tiedon Kkasittelyssa ja haussa. Mita
enemmadn lapsi ja nuori kdyttda internetid, sitd enemman hinen digitaalisen osaamisen taitonsa
kehittyvat. Varjopuolena on kuitenkin se, ettd internetin kdytosta aiheutuvat riskit kasvavat yhta
lailla. Kehittdmalld digitaalisen osaamisen taitoja, kuten lahdekritiikkid, voidaan digitaalisen
osaamisen taidot kddntaa mahdollisuuksiksi. (Livingstone ym. 2005, 8.)

EU Kids Online -tutkimuksessa tutkittiin 9-16-vuotiaiden eurooppalaisten lasten- ja nuorten
internetin kayttod ja sen riskejd. Tutkimusraportissa havainnollistettiin aiheesta "mahdollisuuksien
tikkaat”, jotka kuvaavat kuinka aktiivisia lapset ja nuoret ovat tuottamaan omia sisaltoja
digitaaliseen toimintaympdaristoon. "Mahdollisuuksilla” tarkoitetaan erilaisia tasoja mitattaessa
miten aktiivisia netin kdyton muotoja lapset ja nuoret hyddyntdvat oman sisdllon tuottamisessa.
Tutkimusta varten haastateltiin noin 25 000 lasta ja nuorta 25 eri maassa vuonna 2010.
Tutkimuksesta ilmeni, ettd melkein kaikki nettid kayttavat 9-16-vuotiaat pelaavat netissi peleja
yksin tai tietokoneohjelmaa vastaan seka kayttavat sitd koulutehtdavien tekemiseen. 14 prosenttia
vastanneista eivat kuitenkaan tee juuri muuta. 86 prosenttia tutkimukseen osallistuneista lapsista
ja nuorista katsoivat videota netissd, esimerkiksi YouTubea, 75 prosenttia on lisdksi luonut profiilin
sosiaaliseen mediaan, kdyttda nettid kommunikaatiovilineena ja lukee tai katsoo uutisia netissa.
Reilu puolet 9-16-vuotiaista pelaa toisiaan vastaan, lataa elokuvia ja musiikkia metistd ja jakaa
sisdltod muiden kanssa. Noin neljannes vastanneista saavuttaa aktiivisimman tason, joka sisaltaa
vierailut chat-huoneissa, tiedostojen jakamisen, bloggaamisen ja vierailut virtuaalimaailmoissa.
Vaikka nuoremmat lapset saavuttavat tdima kaikkein harvemmin, mydskaan 15-16-vuotiaista vain
kolmannes yltaa télle "askelmalle”. (Livingstone ym. 2011, 14.)

11 Digipedagogiikan mahdollisuudet

Digimurros kasvatuksessa tarjoaa eittimattd uusia, ketterid ja oivaltavia mahdollisuuksia oppia ja
yhdistda erilaisia toimijoita, oppimisymparistéja ja tapoja oppia. Tassa artikkelissa olemme
tarkastelleet  digipedagogiikkaa multimodaalisen oppimisen mahdollistajana. Olemme
kontekstoineet digipedagogiikkaa suhteessaan kasvatuksen digimurrokseen, kisitteellistaneet
digikasvatusta osaamisena, -toimintaympdristding, - Kkulttuurina ja inhimillisen tekemisen
intentioina. Taman lisdksi olemme laajentaneet digipedagogiikan osaksi elinikiistd, -laajuista ja -
syvyista oppimista. Talla haluamme viestittaa sit, ettd ensinndkin erilaiset digitaaliset valineet ja
sovellukset voivat auttaa rakentamaan oppijan ja oppimisymparistojen valille yhteyttd ja toimia
siten informaalin oppimisen siltoina oppijoiden arjen ja koulun vélilla. Toiseksi erilaiset luovat
kokeilut erilaisten oppijoiden yhteistydssd nonformaalissa ympdaristdissa kuten harrastuksissa
toimivat monimuotoista osaamista yhdistavind kokeiluina ja kannustavat kokeilemaan.
Kolmanneksi, erilaiset pedagogisesti rakennetut kokeilut kannustavat oppijoita tuottamaan ja
kokeilemaan luovia ja innovatiivisia ratkaisuja. Tarvetta ei ole siten vain uusille taidoille ja
osaamiselle, mutta myos uudenlaisille toimintatavoille ja ajattelulle, joka asettaa yksiloille yha
enemmdin osaamisvaatimuksia yhdistdd nykyajan multimodaalisuus ja siihen liittyvan
todellisuuden tuntemus ja ymmarrys, erityisesti digitaalisen osaamisen ja moninaisuuden
nakokulmasta.
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Artikkelissamme esitelty digikasvatuksen pedagoginen malli tarjoaa yhden mahdollisuuden
tarkastella digipedagogiikkaa multimodaalisen oppimisen mahdollistajana, kun se yhdistda
digitaalisen tekemisen, -osaamisen, -toimintaympdristén ja -toimintakulttuurin. Digikasvatuksen
malli linkittdd oppijan osallisuuden ja toimijuuden, sekd inhimillisen tekemisen intention. Talla
tarkoitamme sitd, ettd oppijalla on mahdollisuus siirtyd oman osaamisensa kehittdmisessa
objektista subjektiksi, kuten ilmaista itseddn erilaisin digitaalisin keinoin, ja samalla tuottaa
erilaisia ja luovia digitaalisia ilmaisumuotoja. Tana paivana puhutaankin tuottajakulttuurista, jossa
yksittdiset henkilot ndhddidn Brunsin (2008) mukaan tuottajina (producers) tarkoittaen juuri
matalan kynnyksen luovia ja innovatiivisia toimintaymparistoja, jotka kannustavat osallistujiaan
etsimddn ja luomaan uusia ratkaisuja. Oppiminen voidaan ndhda siten yhta lailla rajoja ylittdvana
toimintana kuin monen eri toimijan jakaantuneena toimijuutena erilaisten oppimisymparistdjen
valille ja niiden valilla. Tallaisina voidaan ndhda artikkelissamme mainitsemat Fablab (Fablab
Foundation Mission, 2016) ja maker-kulttuuri. Maker-kulttuurissa (suomeksi varkkadamisessa) tai
itse tekemisen kulttuurissa painotetaan tekemisen ja kokeilemisen kautta oppimista (Sitra 2015)
Tallaiset informaalit ilmaisumuodot digipedagogisina ratkaisuina tarjoavat oppijalle
mahdollisuuksia tuottaa ja ilmaista itseddn mita erilaisimmin digitaalisin keinoin, kuten vaikka 3D-
kynalld mallinnettuja ja tuotettuja moniulotteisia hahmoja. On tarkeai, ettd oppijoita tuetaan
erilaisin  menetelmin digitaalisuutta hyddyntden aktivoitumaan ja l6ytdmdidn omia
ilmaisukeinojaan. Tdma on mahdollista, kun esimerkiksi lapsia ja nuoria ohjataan tunnistamaan
niitd osaamisen ja oppimisen muotoja, jotka ovat heille itselleen ominaisia, sekd ohjataan ja
kannustetaan 10ytdmaan digitaalisia keinoja itsensa ilmaisemiseksi.

Digikasvatuksen pedagoginen malli tarjoaa ainakin kolme tirkeda ndkokulmaa tulevaisuuden
osaamisen kehittymiselle. Ensinndkin se mahdollistaa osallisuuden ja toimijuuden erilaisten
oppimisympadristdjen valillda. Toiseksi se osallistaa erilaisia oppijoita itseilmaisuun omasta
sosiokulttuurisesta kontekstistaan kaisin (Jenkins ym. 2009; 2016), ja voi siten toimia
eriarvoisuuttaa ehkaisevana lahestymistapana. Kolmanneksi se tarjoaa mahdollisuuden tarkastella
digiosaamista osana laajempaa sosiokulttuurista kontekstiaan ja tarjoaa ndkokulmia
digilukutaitoon. Naitd taitoja OECD (2011; 2018), peraankuuluttaa raportissaan tulevaisuuden
osaamisesta. Edellda mainittujen taitojen kehittyminen edellyttda pedagogisesti suunniteltua tilaa ja
toimintaa, joka ohjaa oppijoita ongelmien ratkaisemiseen, ajattelemaan uudella tavalla ja jokaisella
oppijalla on mahdollisuus tuoda yhteiseen tekemiseen oma sosiokulttuurisen taustansa.
Parhaimmillaan luovat digipedagogiset ratkaisut tukevat oppijoiden osaamisen kehittymista kohti
tulevaisuuden osaamistarpeita, kun yhtd oikeaa ratkaisua ei ole tarjolla vaan oppijoita ohjataan
tietoisesti ratkaisemaan ongelmia yhdessd ja tarkastelemaan Kkriittisesti itseddn johtaen.
Onnistuessaan tdama digipedagoginen toiminta ohjaa oppijoita neuvottelemaan ja ymmartamaan
asioita uusista ja toisista ndkokulmista ja edelleen auttaa ymmartaméan sen, ettd asioihin ei ole
aina yhta oikeaa ratkaisua. Kysymys ei ole pelkistddn digipedagogisten taitojen edistymisestd vaan
laajemmin erilaisuuden ymmartamisestd. Hyvin toteutetut digipedagogiset ratkaisut siis avaavat
mahdollisuuden oppijoille tarkastella asioita toisen oppijoiden "elamismaailmoista” kasin (kts.
Koponen & Kotilainen 2017; Koponen & Pienimaki 2017).

Edelld mainittua tukee Unescon kulttuurista moninaisuutta koskeva yleismaailmallinen julistus
(2001), julistaessaan “digitaalilukutaidon" edistdmistd sekd uuden tieto- ja viestintdtekniikan
parempaa tuntemusta elinikdisen oppimisen ja osaamisen hallinnan varmistamisena. Keskiossa
ovat tuolloin uudistetut opetussuunnitelmat ja opettajankoulutus juuri digitalisoituvien
yhteiskuntien eriarvoistumisen estdjana. On kuitenkin muistettava, ettd timéa ei ole mahdollista,
ellemme hyodynna oppijoiden yksilollistd osaamista, kokemuksia ja myds osallisuutta erilaisissa
oppimisympadristdissa, joita perinteisesti ei ole mielletty opiskeluun ja oppimiseen liittyviksi (kts.
Rajala & al. 2010). Monille lapsille teknologiaosallisuus on tdna pdivina luonteva osa arkea, kun he
valjastavat hyvin kaytt6onsa erilaisia teknologisia laitteita, kuten alypuhelimia, tietokoneita,
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tabletteja, digikameroita yms. ja linkittyvat internetin valitykselld mitd erilaisempiin ja
monimuotoisempiin digitaalisiin ympdaristdihinsd. Tdma kaikki tapahtuu usein ja luontevasti
valittomdssa arjessa sekd kotona ettd harrastustoiminnassa. Lapsille itse digitalisaatio on siis
luonnollinen osa arkea, kun sille annetaan tilaa kehittya ja rakentua digiosaamiseksi esimerkiksi
leikin varjolla. Digiosaaminen ei kuitenkaan tapahdu itsestdan, vaan sen kehittyminen edellyttaa
seka tukea ettd ohjausta erityisesti koulun ja kodin digitalisaatioon liittyvassid vuoropuhelussa ja
nivelvaiheessa.

Nopea teknologinen kehitys ei siten pelkdstdan haasta kodin ja koulun nivelvaihetta, kun lapset
tuovat kokemuksensa ja osaamisensa osaksi koulun arkea. Murroksessa eivat ole vain oppiminen ja
oppimisymparistot, vaan opettajat, opettajuus ja itse opetus. Olisikin siis luontevaa, etta lapsilla ja
nuorilla on mahdollisuus edistda taitojensa kehittymistd ja kehittdmistd jatkumona ja kodin ja
koulun vuorovaikutuksessa. Tdma kehitys ja sen tuoma muutos ei ole ollut eikd ole kivuton.
Digiloikasta huolimatta monet koulut ja my6s paivakodit etsivat vield paikkaansa digitalisaation
edetessd. Ensinnd opettajien teknologiaosaaminen tai -taidot vaihtelevat suuresti (Koivula ja
Mustola 2017) ja monet opettajat kokevat digiosaamisensa puutteelliseksi. Tdiman lisdksi monelle
opettajalle on edelleen vaikeuksia ndhda erilaisten digitaalisten laitteiden tuomia hyotyja
oppimisen tukena. Toiseksi, paivakotien tai koulujen digitaalisten laitteiden varustelussa on eroja,
tai varustelun ei ajatella olevan riittavaa digipedagogiikan toteutumiselle (kts. Mertala 2017).
Kolmanneksi opettajien suhtautuminen erilaisia digitaalisia laitteita kohtaan vaihtelee.
Digilaitteiden mahdollistamat muodot murtavat myds perinteisid opettajuuden kdasityksia ja
haastavat opettajat oppimaan ja kehittimaan digitaitojaan, mutta erityisesti oppimaan yhdessa
esimerkiksi lasten kanssa.

Kuinka sitten eteenpdin, kun tarkastellaan digipedagogiikkaa elinikdisend oppimisena? Work and
Learning 2030 Al Forces shaping Work & Learning in 2030 -raportti visioi tulevaisuuden osaamista
erilaisina oppimisen tiloina. Visiossa korkeakoulu nayttiaytyy uusien foorumien ja periaatteiden
markkinapaikkana, jossa digitalisaationkin voittokulkua suhteessa yksiloon on syytd tarkastella
sosiokulttuurisin linssein. Tama tarkoittaa muun muassa siti, ettd uutta korkeakoulumallia
visioidaan paikaksi, joka luo itse itseddn ymmartamalla mitd opiskelijat haluavat ja tarvitsevat
oppiakseen, kun heitd samalla kannustetaan henkilokohtaisten oppimistyokalujen kehittamiseen.
Tallaisia tydkaluja voivat hyvinkin olla jo kdytdssa applikaatiot tai yhteisolliset sovellukset. Sen
sijaan, ettd keskitytddn pelkastdan taitoihin, yhdistetddnkin erilaisia yksil6llisid mahdollisuuksia
tuottaa haluttua osaamista elinikdisen, eldminlaajuisen ja -syvyisen oppimisen ndkokulmasta.
Voidaan puhua oppimisen kaikkiallisuudesta, jossa erilaiset toimijat ja oppimisymparistot
muodostavat kokonaisuutena oppimisen ekologiaa (Rajala & al. 2010). Ominaisia piirteitd ovat
suhteellisen matala kynnys osallistua, ilmaista itseddn aktiivisena toimijana ja tuntea, ettd omalla
osallisuudella on merkityksensa (Jenkins & al. 1996; 2016). Osaamista tarkastellaan yksilosta kasin,
jolloin keski6on nousevat niin kutsut pehmeat taidot eli ”soft skills”, kuten luovuus, vuorovaikutus
yhteisty0 ja kriittinen ajattelu. Kun oppiminen perustuu osallistujien aktiivisuuteen, seka tiedon ja
osaamisen ja kokemusten jakamiseen, avautuu mahdollisuus erilaisten oppijoiden sitouttamiseen
ja samalla joustavien oppimiskokemusten jakamiseen. Tdma kokemusten jakaminen on
oppimisprosessien aikana erityisen tiarkeda. Tulevaisuuden koulun tulee tarjota ja mahdollistaa
oppijoille  monenlaisia oppimistapoja toimia, myds heidin informaalit yksildlliset
elamismaailmansa ja nonformaalit kokemuksensa huomioiden, mukaan lukien monimuotoiset
digitaaliset ilmaisumuodot oppimiskdytintdjen parantamiseksi ja mahdollisten oppimistulosten
varmistamiseksi. Talloin digipedagogiikka voidaan ndhda oppijan elinikdistd, elamanlaajuista ja ela-
mansyvyistd oppimista ja kasvua tukevana osallistajana juuri erilaisissa oppimisen konteksteissa.
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