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Viime vuosien mediamaailman muutos tuo haasteita niin oppijoille kuin opettajille. Kommunikaation
vallankumouksen my6ta kuva on korvannut kirjoituksen ja ruutu kirjan (Kress 2003). Teksteistd on alettu
puhua laajassa merkityksessa: kirjoituksen liséksi luemme ja tulkitsemme paivittain kuvallisia, aanellisia,
graafisia ja verkkoteksteja. Lapset oppivat ja tottuvat arjessaan kayttdmaan teknologiaa jo pienesta pitaen.
Taman paivan tekstit ovat paitsi multimodaalisia ja monimediaisia, myds teknologisia. Tassa artikkelissa
kerrotaan Oulun yliopiston Future School Research Centerin hankkeista, joiden tavoitteena on tutkia ja
kehittad uusia monitekstitaitojen sovelluksia teknol ogisissa oppimisymparistdissa seka lisata niiden kayttoa
opetuksen tukena yhtei stoiminnallisuuden ja uusien luku- ja kirjoitustaitojen edistamiseksi.

Luku- ja kirjoitustaidoista puhuttaessa tulisi ottaa huomioon myds uuden median tekstit. Tarkoitettaessa
uusia luku- ja kirjoitustaitoja (New Literacies) voitaisiinkin ottaa kayttéon kasite monitekstitaidot, jotka
viittaavat digitaalisiin, vuorovaikutteisiin, jopa immersiivisiin eli uppouttaviin tekstiympdristéihin seka
osdlistujien niihin liittyviin sosiaalisiin, kulttuurisiin ja historiallisiin taustoihin. Monitekstitaitojen luku- ja
kirjoitustaitoa ei voida en&é erottaa toisistaan niiden oppimisvaiheessakaan, vaan lapselle kehittyy ympérilla
olevasta moniuloitteisesta tekstimaailmasta kasitys siitd, miten kieli toimii. Uuden median aktiivinen ja
immersiivinen maailma tulee lapselle tutuksi jo vaikkapa peleissd, joissa omalla keholla, virtuaalisiin
ympaéristéihin uppoutuen, ohjataan pelin hahmoja. Nain opitaan lukemaan ja tulkitsemaan monimediaisia
ympéaristdja sekd myos tuottamaan sisdltgjd ja vaikuttamaan. Oppimista tuetaan mahdollisimman
luonnoallisissa monitekstiympéri stdissa, vuorovai kutuksessa ympdriston ja siind olevien ihmisten kanssa.

Oulun yliopiston Kasvatustieteiden tiedekunnan Future School Research Center toteutti vuosina 2008-2011
ESR-rahoitteisessa FSR First Wave -hankkeessa osatutkimuksia, joiden tavoitteena oli kokeilla ja kehittda
materiaal ja, toimintamallgjajateknol ogian hy 6dyntamistapojalagjan tekstikasityksen pohjaltadigitaalisissa
oppimisympéristoissd. Oppijoiden didinkielen oppimista, sosiaalista vuorovaikutusta ja vertaistukea sekéd
néiden vaikutusta oppimismotivaatioon tutkittiin niin NFC-puhelinteknol ogiaa hyddyntavien oppimispelien
kuin digitaalisen tarinankerronnankin (Digital Storytelling) kontekstissa. Hankkeessa esille nousseita
kehitysideoita ja -tarpeita kehitetéén edelleen jatkohankkeen, FSR Second Waven osaprojekteissa.

Digitarinointi aidinkielen oppimisen véalineena
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Lapset ja nuoret viihtyvét yha enemman kuvallisten, vuorovaikutuksellisten mediatekstien &arella (Lasten
mediabarometri 2011). Tama muutos haastaa koulun ja opettgjat kayttdmaan oppilaita motivoivia
tyoskentelytapoja, joissa Sisdllét ja valineet kuuluvat muutenkin lasten ja nuorten arkeen.
Opetussuunnitelman mukaan jo akuopetuksessa tulisi hyddyntda uusia teknologioita (Korkeamaki ym.
2009). Vaditettavasti didinkielen opetussuunnitelman sisdltja toteutetaan vield varsin yksipuolisesti:
lukemisen, oikeinkirjoituksen jakasialan opetteluun paneudutaan perintei sin menetelmin, muttateknologisia
oppimisympéristoja ei hyédynneta (Luukka ym. 2008). My6s opetuksen tavoitteet muuttuvat oppimisen ja
osaamisen kasitteiden jatkuvasti eldessa. Tulevaisuuden oppijalta edellytetd&n muun muassa digitaaista
luku- ja kirjoitustaitoa, vuorovaikutustaitoja, yhteisollisen tydskentelyn ja yhteistoiminnallisuuden taitoja,
luovuutta, kriittista gjattel ua seké ongel manratkai sutaitoja (Webb ym. 2011).

Digitaalisen tarinankerronnan (Digital Storytelling) hyddyntdminen oppimisen vélineena edella mainittujen
taitojen kehittamiseksi on levinnyt nopeasti kouluissa ja my6s esi- ja alkuopetuksessa. Jopa nelivuotiaat
lapset voivat nauttia kuvallisten tarinoiden tekemisesta pienissa ryhmissa (Di Blas ym. 2009). Vaokuvia,
musiikkia ja videoleikkeitd yhdistavassa digitarinassa perinteistd suullista tarinakulttuuria toteutetaan
2000-luvun multimediavainein. Digitarina on tietokoneella koostettava pienoiselokuva, joka on kestoltaan
tyypillisesti 3-5 minuuttia. Kertojan &ani on siina oleellinen elementti. (Centre for Digital Storytelling)

Digitarinan tydstdminen on hyvin toiminnallinen prosessi (ks. kuvio 1). Digitarinointi kehitta& lasten taitoja
monipuolisesti, kun he saavat suunnitella, luoda ja esittdd kuvallisia tarinoitaan. Tarinan tekeminen
harjaannuttaa heidan kriittista gjattel uaan, kun he joutuvat arvioimaan ja kasitteleméan tietoa tarinan taustoja
tutkiessaan (Robin 2008). Tarinan tueksi tuotetaan video- ja stillkuvamateriaalia, kerétddn lehtileikkeitd ja
arkistokuvia seka tehdadn taustamusiikkia ja tehostedania (Kumpulainen 2011). Digitarinointi tukee nédin
luovuuden ja kuvallisen luku- ja kirjoitustaidon kehittymistd seka tutustuttaa uusimpaan teknologiaan.
Digitarinoita voidaan tehda myds pienissi ryhmissa, mika tarjoaa oivallisen tilaisuuden harjoitella yhtei sty6-
ja vuorovaikutustaitoja, kun ryhmén jéasenet ideoivat ja kehittelevét yhdessi tarinan juonen kulun seka
hankkivat mediamateriaalia (Robin 2008).

Media- Kasi-

Editointi

Julkaisu

materiaali] kirjoitus

= henkilokohiainen' = kuva, agni, video = imaisurikas, - materinal ja = julkaisualustan
yhrzisdllinen - oma tanke juonellinen tarina  hasikinjoios valint
narratiivi -valmls materizals - kerrottavssa yhueen - Julkistamistiatsuus

= historiaalinen arkistor, musen, yhtendisend = ety koka, - karselijoéden
tapahituma kirfasran, Intemet phiean warit mvalttarinen verknssa

- fantasiataring tekifinoikeuder! - yhsikdin |, pers. - tehosteet - tilastotiedot

- apetus’oppiminen verkkolkatselijolsta

= hmrmneri - yllipito, muutokset

Yhteison palaute ja oikea-aikainen tuki

Kuvio 1: Digitarinaprojektin vaiheet (Kumpulainen 2011)

Digitarinoiden tekemista tutkittiin First Wave -hankkeessa seka esi- ja alkuopetuksen kontekstissa (Literacy
in the 21st Century -osahanke) etté isompien alakouluikéisten (FutureStory-osahanke) oppimisen tukena.
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L 8htékohtana FSR:n digitarinatutkimuksissa oli, etté lapset eivét ole vain median vastaanottgjia, vaan ennen
kaikkea sen tuottagjia. Teoreettisena taustana toimivat Vygotskyn sosiokulttuurinen teoria Iahikehityksen
vyOhykkeineen, lasten sukeutuvat monitekstitaidot seka Opetussuunnitelman perusteiden (2004) painottamat
sosiaalinen vuorovaikutus, lagja tekstikasitys seké uusi teknologia

Digitarinat uusien luku- ja kirjoitustaitojen oppimisessa

Digitarinoita uusien luku- ja kirjoitustaitojen oppimisen ndkokulmasta tarkastelevan tutkimuksen aikana
6-8-vuotiaat lapset liki kahdestakymmenesta esi- ja alkuopetusl uokasta tyostivét digitarinoita padasiassa 2-5
hengen ryhmissd. Oulun vyliopiston Kasvatustieteiden tiedekunnan opettajaopiskelijat ohjasivat
opetusharjoittelujaksollaan lapsia digitarinointiin. Noin kuukauden kestévien digitarinaprojektien aikana
tarinoita tyostettiin noin kolme tuntia viikossa. Toiminnassa painotettiin luku- ja kirjoitustaidon edistymista,
mutta digitarinoihin pyrittiin yhdistdmadn myds muita oppiaineita, kuten kuvataidetta, matematiikkaa,
liikuntaa, musiikkia, ympéristéoppia ja kasitita. Koska kyseessd olivat pienet |apset, prosessia pohjustettiin
antamalla virikkeitd ja jonkinlaiset raamit tarinalle. Lapsia johdatettiin ja innostettiin digitarinointiin leikin,
sadutuksen ja kuvakasikirjoituksen avulla. Lapset ideoivat tarinoita ajankohtaisista teemoista ja itsedan
kiinnostavista asioista, opettdivat kayttamaéan digikameraa, &anitalennudaitteita ja -ohjelmia seka
koostamaan digitarinoita helppokayttéisilla ohjelmilla, kuten MovieMakerilla ja PhotoStory3-ohjelmalla.
Alkuopastuksen jalkeen lapset oppivat nopeasti kayttdmddn ohjelmia ja l6ysivat niista erilaisia
kéyttémahdollisuuksia rohkeasti kokeilemalla. He my6s huomasivat voivansa hyddyntéd oman puhelimen
kameraa ja &anitall enninta mediamateriaalin ker&8misessd ja tarinan puhejuonnon anittéamisessa.

Esi- alkuopetusikaisten digitarinaprojektei ssa lapset ideoivat ja kehittelivét tarinoitaan hyvin innostuneesti ja
he pitivét varsinkin kuvaamisesta ja tietokonedl la kirjoittamisesta. Digitarinaprojekti tarjosi eloisille lapsille
tilaisuuden liikkua ja tehdaitse. Y hteiseen tuotokseen syntyva osallisuus ja omistgjuus olivat lapsille tarkea
kokemus. Erityisesti yhdessa tekeminen oli heiddn mielestdén mukavaa. Lapset osoittivat hdmméstyttavaa
yhteisollisyyttéd ja "yhteen hiileen puhatamista’ huolehtimalla myds toisten tydskentelystd (shared
regulation). Lisaksi he pitivat valmiin tuotoksen katselemisesta yhdessa luokkakavereiden ja vanhempien
kanssa.

Kahden hengen ryhméssa toi mittaessa kummallekin jasenelle riitti tekemistd, mutta ryhméakoon kasvaessa
ryhmétydtaidot joutuivat koetukselle. Kun pari lastavalloitti tietokoneen, ohjagjien piti osoittaatoisille muita
tehtdvid Lisdks tarvittiin ohjausta siind, ettd kaikki ryhmén jésenet saivat mielipiteensd kuuluviin.
Digitarinan tydstaminen tarjosi oivallisen tilaisuuden keskustella median kaytostd ja vaikkapa
tekijanoikeuksiin liittyvista asioista, kuten esimerkiksi, ettd kuvattaessa koulun arkea jaihmisié kuvattavalta
henkildltd on kysyttdva lupa ja ettd ennen digitarinan julkaisemista on tarpeen hyvéksyttda kuvauksen
kohteena olleella henkil®lla tarinan viimeisin versio kirjoituksineen, kuvineen ja &nineen. Juuri nama
tilanteet opettivat lapsille kriittistd median kayttoa ja siséllon tuottamista. Opettajan johdolla oli turvalista
keskustella koulun toimintaan sopivista puheista ja ké8yttaytymisestd Jotkut lapsista toivat digitarinaa
ideoidessaan esille vaikeita teemoja, kuten esimerkiksi vakivallan ja alkoholin kayton. Néaitékin aiheita on
syyta kasitella koulussa, mutta ryhmétdissd ne ovat haastedllisia. Lisdksi joissakin ryhmissi esiintyi
kiusaamista digitarinaprojektin aikana. Onkin tarkea, ettd opettgja puuttuu tarvittaessa lasten keskusteluihin
jasiihen, mita digitarinoissa kerrotaan toisista. Digitarinointi voi kuitenkin olla mielekés tapa antaa lapsen
késitella hammentaviatai kipeitékin kokemuksia.

Tutkimus osoitti, etta pienet lapset tarvitsevat paljon aikuisen apua ja ohjausta sekd aikaa opetella
teknologioiden kayttéd. Tarinan aihe ja tekemisen tavoitteet on syyta arvioida tarkkaan, jotta tekemiseen
osataan varata riittdvasti aikaa. Tekniset haasteet digitarinoiden tekemisessa liittyivdt useimmiten
d8nimaailman luomiseen ja talentamiseen. Ryhmétyoskentely vaatii tavoitteiden asettamista,
neuvottel utaitoja ja roolitusta, joissa lapset tarvitsevat ohjausta. Tulosten perusteella voidaan suositella, etta
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témanikaisten digitarinaprojektissa ryhméakoko pidetéén pienend ja toiminnallisuutta ohjataan oikea
aikaisesti ja maaréatietoisesti oikeille urille. Nain toiminnallisuus ei muutu toisten tydskentelya héiritsevaks.

Useimmissa tutkimukseen osallistuneissa esi- ja alkuopetuksen ryhmissa oli k&ytetty aiemmin varsin vahan
tieto- ja viestintatekniikkaa opetuksessa. Toiminnan ansiosta yksi opettgjista huomasi voivansa hyodyntaa
tietokoneita omassa opetuksessaan enemmankin. FSR-projekti lainas tutkimukseen osallistuville ryhmille
kannettavat minitietokoneet sek& kameroita ja mp3-soittimia, mik& teki mahdolliseksi digitarinoiden
jouhevan tyostédmisen. Lapset kayttivat tietokoneita oma-aoitteisesti myds muussa oppimis- ja
leikkitoi minnassaan.

Kaiken kakkiaan digitarinoiden voidaan sanoa palvelevan kiitettdvasti uusien luku- ja kirjoitustaitojen
oppimisessa. Aidinkielen ja kirjallisuuden oppiaineen tavoitteet, kuten tarinan kertominen, kirjoittaminen,
itseilmaisu, lukeminen ja tiedon etsintd toteutuivat digitarinoinnissa innostavalla tavala
Digitarinaprojektei ssa mukana ol eet opettajat ja opettajaopiskelijat pdasivét osalisiksi toimintamalliin, jossa
opittiin 2000-luvun taitoja, tietojaja va miuksia uutta teknol ogiaa hyddyntévissi oppi misympéri stdi ssa.

Digitarinat yhteistoiminnallisen oppimisen edistg ana

FSR First Waven FutureStory-osahankkeessa tutkittiin digitarinoinnin mahdollisuuksia pedagogisena
toimintamuotona ja yhteistoiminnallisen oppimisen edistgana yli 10-vuotiaiden alakoulun oppilaiden
kohdalla. Tutkimuskohteina olivat muun muassa vuorovaikutus, oppiminen, opiskelumotivaatio ja
teknologian kayttokokemukset seké tarinoiden sisdll6t. Y hteistyoté tehtiin myos FSR:n toteuttaman OPTEK -
hankkeen osatutkimuksen kanssa, jossa tutkittiin alakoul uikéi sten digivideoiden tekemisen oppimisprosessia
ja vuorovaikututusta. Kummankin tutkimuksen tavoitteena oli kuroa umpeen formaalien ja informaalien
oppimisympéristojen vélille syntynyttd mediakuilua oppijaldhttisid, kuvallisia sisdltntuotannon malleja
hy6dyntéen.

FutureStory-tutkimuksessa keréttiin aineistoa kyselylomakkein hankkeen akuvaiheessa jérjestettyyn
digitarinakoulutukseen osallistuneilta opettgjilta (N=13) sekd heidan oppilailtaan (N=83), jotka tekivét
hankkeen aikana koulussa erityyppisi kuvallisia digimediasisatoja. Maarallisen kyselyn tulokset osoittivat,
etta digitarinaprojektit tukevat yhteistoiminnalista ja mielekéstd oppimista sekd tarjoavat oppilaille
tilaisuuden oppia 2000-luvun taitoja ja valmiuksia. Opettajien mielestd digitarinointi lisdsi oppilaiden
oppimismotivaatiota ja sitoutumista. Oppilaiden kyselytulosten perusteella tytét pitivat digitarinan
tekemisesta enemman kuin pojat. Tulosten mukaan projektit lisasivét yhtei sty6té niin oppilaiden kesken kuin
oppilaiden ja opettgjan vélilla. Vaikka varsinkin alussa teknologian kaytto ja digitarinointi veivét aikaa,
opettgjat aikoivat myds jatkossa hyédyntda digitarinatuotantoa opetuksessaan. Myo6s oppilaat toivoivat
enemman digitarinaproj ektien kaltai sia toimintatapoja kouluun.

Kyselyaineiston tul oksia syvennettiin casekoul un opettaja- jaoppilasryhmahaastatteluilla. Kaikki haastatellut
oppilaat olivat kuudesluokkalaisia tyttdja. Haastattelut antoivat samansuuntaisia tuloksia kuin ylla kuvattu
kyselyaineisto. Opettajan mielesta parin vuoden aikana toteutetut digitarina- ja videoprojektit kehittivat
oppilaiden oppimisen taitoja: oppilaat oppivat tekemaén suunnitelmia seka kokeilemaan uusia asioita
puutteellisillakin taidoilla. Liséksi ryhmétydskentely edisti joustavuutta, ryhmétyotaitojajavamiuksiahallita
erilaisia tilanteita. Oppilaiden mukaan toisten tuotosten kommentointi kehitti myos itsearviointi- ja
reflektointitaitoja. Haastatellut oppilaat kertoivat oppineensa digitarina- ja videoprojektien ansiosta
tietokoneen ja kameroiden kayttod sekd saaneensa kdyttdd luovuutta ja mielikuvitusta. Laitteiden ja
tekniikoiden lisaks itse elokuvan tekemisen taidot, kuten kuvakulmien kayttd ja materiaalien editointi,
tulivat tutuiksi. Oppilaiden mielesta myds nayttelemisen ja kuvaustilanteessa puhumisen taidot kehittyivét
vuosien varrella.
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Kuudesluokkalai sten tekemét lopputuotokset olivat alussa lahinné stillkuviin perustuvia digitarinoita, mutta
my6hemmassa vaiheessa oppilaat valmistivat myds pitempia digivideoita. Osan aiheista oppilaat keksivét
itse, osaksi opettajaantoi aiheille raamit, kuten esimerkiksi koululaisen haastattelu, séén vaikutusihmisiin tai
olemista ja tulevaisuutta. Oppilaiden itse ideoimissa tarinoissa suosituin lgjityyppi oli jannitys ja kauhu.
Oppilaat toteuttivat digitarinansa monipuolisin  keinoin, luovasti ja mielikuvitusta kayttéen, jopa
englanninkielisindtai tekstitettynd englanniksi.

Y hteistoiminnallisuus ryhmissa

Haastatteluissa nousivat esille ryhmgjérjestelyt ja tydskentely ryhmissd. Ryhmiin jako tapahtui joko
opettgjan toimesta, arpomalla tai oppilaiden oman valinnan mukaan. Ensimmaisessa digitarinaprojektissa
opettgjavalitsi jokaiseen ryhmaan ainakin yhden, joka oli kéyttanyt videokameraa aiemmin, jaloput oppilaat
arvottiin ndiden osaavampien oppilaiden ryhmiin. Joidenkin oppilaiden mielesté digitarinoiden tekeminen
arvotuissa ryhmissa antoi mahdollisuuden oppia tuntemaan luokkakavereita ja tytskentelemaén erilaisten
ihmisten kanssa. Silloin ryhmén j&senet joutuivat neuvottel emaan enemman yhtei sen tavoitteen asettamisesta
jasaavuttamisesta. Téata pidettiin kuitenkin pagsdanttisesti hyvana ratkai suna myos siksi, etté silloin kaikille
osoitettiin ryhma eika ketdan jétetty valitsematta. Tosin luokassa oli jo totuttu ryhmétéiden tekemiseen ja
oppilaat tunsivat toisensa hyvin. Osa oppilaista piti kuitenkin enemman tytskentelysta itse valituissa
ryhmissa.

Jotkut oppilaat kertoivat oppineensa yhteistoiminnallisessa tydskentelyssa yhteistyotaitoja, kuten toisen
mielipiteiden kuuntelemista ja kompromissien tekemistd. N&issd digitarinaprojekteissa seka opettaja etta
oppilaat pitivéat parhaana 3-5 oppilaan ryhmakokoa, koska tall6in jokaisella oli mahdollisuus saada danensa
kuuluviin ryhméan toiminnassa. Jos ryhmaén kaytdssa oli vain yks tietokone, yhden editoidessa muut
pystyivét katselemaan ja kommentoimaan vieresta. Sopivan pienessa ryhmassa jokainen ryhman jasen péasi
paremmin vuorollaan kokeilemaan editointia.

Kuten pienten lasten digitarinaprojekteissa, isommatkin oppilaat pitivét erityisesti vamiiden tuotosten
katselemisesta yhdessa. Digitarinoita ja -videoita haluttiin esittéd myos ystéville ja vanhemmille seka jakaa
esimerkiksi Facebookissa kavereille, mutta tarjottua mahdollisuutta julkaista tuotoksia Oulun koulujen
oppilaille vastikdan kehitetyssa verkkotelevisiossa, kOuluTV:ssd, e uskallettu viela kayttda. Niinpa sekéa
pienten lasten etté nuorten tuotosten julkaisemiseen liittyvét eettiset ndkoékohdat jaivét askarruttamaan FSR-
tutkijoita, silld olisihan verkkotelevisio oivallinen vastuullisen mediakasvatuksen véline jaikkuna koulun ja
ympardivan maailman valilla. Naiden tutkimusten perusteella kynnys antaa tuotoksille julkai sulupa nayttaéa
olevan varsin korkea seka joidenkin vanhempien ettd varsinkin isompien oppilaiden kohdalla. Havainto

verkostokulttuuriin nahden.

FSR First Wavessa tehtyjen kiinnostavien |6ydoksien tutkimista haluttiin jatkaa myds uudessa hankkeessa,
niin ik&8n ESR-rahoitteisessa FSR Second Wavessa, jonka keskeisia teemoja ovat mediakasvatus, lasten
hyvinvointi ja aktiivisuus, nonformaalien kasvattgjien verkostoituminen seka uudet luku- ja kirjoitustaidot
monikielisissa ja monikulttuurisissa ympéristoissi. Lisaksi hankkeessa kehitetddn Tulevaisuuden koulun
tutkivaa opettajuutta tukevaa moniteknol ogista havainnointi- jaanayysijérjestelméa. Sen avullapedagogista
toimintaa voidaan kehittda tutkimusperustaisesti vastaamaan myds huomisen tarpeita. Hankkeesta |6ytyy
lisétietoa FSR:n sivuilta http://www.oulu.fi/ktk/fsr. Lisdksi hankkeen etenemisesté kerrotaan Kieliverkoston
verkkolehden tulevissa numeroissa
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Kirjoittajat ovat Oulun yliopiston Kasvatustieteiden tiedekunnan Future School Research Centerin
henkilokuntaa. Projektipaallikko, tutkija Laura Palmgren-Neuvonen (KM) valmistelee véitoskirjaa
aiheenaan digitaalinen videotuotanto pedagogisena prosessina. Projektitutkija Paivi Jokinen (KM, HuK)
aloittelee  maahanmuuttajataustaisten lasten lukemaan oppimista kasittelevad vaitdstutkimusta.
Tohtorikoulutettava Marja Hytésen (KM) tekeilla oleva vaitoskirja kasittelee opettajaksi opiskelevien
kokemuksia digitarinaprosessista esi- ja alkuopetusikdisten kanssa. Riku Korkeamaki toimii
yhteyskoordinaattorina Oulun kaupungin ja Oulun yliopiston Kasvatustieteiden tiedekunnan vélilla. Henna
Mikkola (KM) tekee vaitoskirjatutkimusta lasten liikunta-aktiivisuudesta ja teknologiaperustaisista
oppimisymparistdista. FSR-hankkeen tieteellisend johtajana seka vaitoskirjojen ohjaajana toimii dekaani,
professori Riitta-Liisa Korkeaméaki.

L ahteet
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