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2000-luvulla teknologian nopea kehitys on muuttanut viestintdd. Ihmiset hankkivat ja valittdvat tietoa en-
tistd enemman digitaalisissa ympaéristoissd, mutta he eivit valttaméttd ole tietoisia niiden toiminnasta.
Taman monimuototutkielman tavoitteena onkin selvittdd, miten kriittistd lukutaitoa voi opettaa nopean
teknologisen kehityksen keskelld. Tdhin sisdltyy tavoite luoda tehtdvikokonaisuus, jonka avulla voidaan
harjoittaa kriittisyyttd digitaalisessa ympéristossa.

Tutkielman padkésitteitd ovat kriittiset digitaaliset lukutaidot ja monilukutaito. Tadssa tutkielmassa kriitti-
silld digitaalisilla lukutaidoilla tarkoitetaan sellaisia taitoja ja kdytantojd, joita tarvitaan sekd maailman il-
mididen ja voimasuhteiden ettd digitaalisten tekstien kyseenalaistamiseen (Avila & Pandya 2013). Kriitti-
syys ndhdddn olennaisena osana kansalaisen aktiivista toimijuutta ja yleissivistysta.

Téssd tutkielmassa kytken kriittiset digitaaliset lukutaidot monilukutaidon opettamiseen. Monilukutai-
dolla tarkoitetaan erilaisten multimodaalisten tekstien tulkinta-, tuottamis- ja arvottamistaitoja, jotka tu-
kevat erilaisten kulttuurien ymmartamistd ja oppilaan oman identiteetin rakentumista (Opetushallitus
2014: 22).

Tutkielma koostuu kriittisid digitaalisia lukutaitoja ja monilukutaitoa k&sittelevéstd teoriakatsauksesta, ja
tutkimuksen pohjalta kootusta Videotydpaja-nimisestd tehtdvikokonaisuudesta. Tehtdviakokonaisuutta
voi hyodyntdd monialaisena oppimiskokonaisuutena tai osana didinkielen ja kirjallisuuden oppiainekoh-
taisia opintoja.

Viimeaikainen kriittisten digitaalisten lukutaitojen tutkimus painottaa teknologian vuorovaikutteisuuden
tarkastelua ja erilaisten internetin toimintakulttuurien ymmaértdmistd. My6s luovaa tuottamista sisaltdvan
pedagogiikan kehittamistd pidetddn tdrkedns, silld opetus on viime aikoina keskittynyt teknologian kay-
ton opetteluun ja internetsisillon arviointiin.

Nadihin tarpeisiin Videotyopajassa pyritddn vastaamaan tarkastelemalla digitaalisten tekstien ohjailemaan
pyrkivid tekstilajipiirteitd. N&itd ovat pelilliset keinot ja ajan kulkua visualisoivat datan esitystavat. Luo-
vaa tuottamista harjoitellaan tuottamalla video tai podcast projektimuotoisena pienryhméatyoskentelyna.
Tyoskentelyssd oppilaiden tekstimaailmat ja kielitietoiset opetuskéytanteet ovat tdrkeédssa roolissa.
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Liite 1: Videoty6pajan Opettajan opas



1 JOHDANTO

Opettajien haastavana tehtdvéand on tdnd aikana pyrkid omalta osaltaan valmistamaan
nuoria toimimaan aktiivisina ja kriittisind kansalaisina digitalisoituneessa maailmassa.
Tdssd tutkielmassa tarve kriittisyyteen kumpuaa teknologian nopeasta kehityksestd,
jonka myotd sosiaalisen median yleistyminen on 2000-luvun aikana mullistanut tie-
donvilityksen (Kress 2003). Ihmiset kadyttavét entistd enemman internettid tiedon vas-
taanottamiseen ja vilittdmiseen. Internetymparistot eivit ole kuitenkaan neutraaleja
viestintdalustoja, vaan ne voivat esimerkiksi pyrkid ohjailemaan internetin kayttsjia
tai kerddamaan heista tietoja (Dijck 2014). Kriittisyytta siis tarvitaan esimerkiksi siihen,
ettd osaa kdyttdd erilaisia internetympadristdjd omien tavoitteiden mukaisesti.

Vuonna 2014 laaditussa Perusopetuksen opetussuunnitelmien perusteissa kriit-
tisyys maddritellaan osaksi opetuksen tavoitteena olevaa yleissivistysta:

Sivistynyt ihminen pyrkii toimimaan oikein, itseddn, toisia ihmisid ja ymparistod arvos-
taen. Han osaa kayttaa tietoa kriittisesti. Sivistykseen kuuluu myos pyrkimys itsesdadtelyyn
ja vastuunottoon omasta kehittymisestd ja hyvinvoinnista. (Opetushallitus 2014: 16.)

Kriittisyys siis kytkeytyy sivistykseen erityisesti taitona kayttada tietoa niin, ettd tiedon
vastaanottamiseen ja tuottamiseen kuuluu kyseenalaistamista ja harkintaa. Tarve tal-
laiseen kriittiseen tiedon késittelyyn kumpuaa ihmisarvon loukkaamattomuudesta ja
ihmisen autonomiasta, eli itsemddrdaamisoikeudesta ja itsendisyydestd. Naméa kuva-
taan niin suomalaista koulua kuin demokraattista yhteiskuntaa ohjaavina periaatteina.
(Opetushallitus 2014: 16.)

Opetussuunnitelmien uudistuksessa otettiin kdyttoon monilukutaidon késite,
jolla tarkoitetaan nopeasti kehittyvan ja globaalin tietoyhteiskunnan lukutaitoja
(Luukka 2013). Monilukutaito muodostaa yhden Laaja-alaisen osaamisen
kokonaisuuksista. Niiden myotd opetusta on pyritty eheyttamaén, eli yhdistamédan eri
oppiaineissa opiskeltavien tiedonalojen tietoa mielekkdiksi kokonaisuuksiksi
(Opetushallitus 2014: 29).



Monilukutaito madritelldan ”taidoiksi tulkita, tuottaa ja arvottaa erilaisia tekstejd,
jotka auttavat oppilaita ymmadrtamadn monimuotoisia, kulttuurisia viestinndn
muotoja, sekd rakentamaan omaa identiteettiddn” (Opetushallitus 2014: 20-21).
Monilukutaito voidaan ymmartdd pddkasitteend, joka koostuu erilaisista
lukutaidoista, kuten kriittisestd lukutaidosta. Vaihtoehtoisesti monilukutaidolla
voidaan tarkoittaa jokaisen ihmisen yksilollistd lukutaitoa, johon kuuluu erilaisia
harkintaa ja kyseenalaistamista sisaltdvid tekstitaitoja. Palsan (2021: 97) mukaan
Suomen opetussuunnitelmateksteissi nama madritelmat yhdistyvit toisiinsa, eli
monilukutaidolla tarkoitetaan samanaikaisesti erilaisia taitokonsepteja, mutta myos
henkilokohtaisesti ~ rakentuvaa  lukutaitoa. @ Tdssd  tutkielmassa  kadytdn
yksikkomuotoista monilukutaidon kaisitettd viitatessani opetussuunnitelman Laaja-
alaisen osaamisen Monilukutaidon osa-alueeseen (Opetushallitus 2014: 22). Kriittisilla
digitaalisilla lukutaidoilla taas tarkoitan erilaisia harkintaa ja kyseenalaistamista
sisdltavid tekstitaitoja digitaalisessa ympéristossa.

Taman tutkielman tavoitteena on vastata kysymykseen, miten yldkoululaisten
kriittisid digitaalisia lukutaitoja voitaisiin harjoittaa nopean teknologisen kehityksen
keskelld. Tahan sisdltyy tavoite luoda kriittisid digitaalisia lukutaitoja harjoittava teh-
tavakokonaisuus yldkoululaisille. Hyodynnén teoreettisena viitekehyksena kriittisten
digitaalisten lukutaitojen tutkimusta ja kansainvélistd monilukutaitopedagogiikkaa
koskevaa tutkimusta. Tutkielma koostuu kriittisid digitaalisia lukutaitoja ja niiden
opettamista kasittelevéastd teoriakatsauksesta, ja sen pohjalta suunnitellusta tehtdva-
kokonaisuudesta. Tavoitteena on, ettd tehtdvakokonaisuutta voi hyodyntdd myos Pe-
rusopetuksen opetussuunnitelmien perusteissa kuvattuna monialaisena oppimisko-
konaisuutena. Sen vuoksi suunnittelen tehtdvikokonaisuuden vastaamaan monialais-
ten oppimiskokonaisuuksien kriteerejd ja Laaja-alaisen osaamisen oppimistavoitteita
(Opetushallitus 2014: 22, 31).

Kriittisiin digitaalisiin lukutaitoihin katsotaan kuuluvan hyvin laajasti eri tutki-
musalojen ja myds poliittisten tahojen painottamia osa-alueita, kuten digitaalisia vies-
tintd- ja yhteistyotaitoja, teknologian kayttotaitoja, internetsisdllon arviointitaitoja ja
hyvinvoinnista ja turvallisuudesta huolehtimisen taitoja (Gouseti, Lakkala, Raf-
faghelli, Ranieri, Roffi & Ilomdki 2023). Tdssd tutkielmassa hyodynnén sosiokulttuu-
riseen tekstikdsitykseen pohjautuvaa tutkimusta. Sosiokulttuurisessa viitekehyksessa
kieltd tutkitaan tilanteisina kdytantoind, mikd mahdollistaa my6s erilaisten tietojen
asettamisen niiden sosiaalisiin, kulttuurisiin ja tilanteisiin konteksteihin (ks. Barton,
Hamilton, Ivanic, Gee, Jones, Maybin ym. 2000).



2 TUTKIELMAN TAUSTA

2.1 Teknologian kehittymiseen liittyvid haasteita

Suomalaisessa koulutuskeskustelussa kriittisyys ndhdddn ajankohtaisena ennen kaik-
kea internetissd levidvan vadran tiedon vuoksi. Erityisesti koronakriisin ja Ukrainan
konfliktin eskaloitumisen myo6td huoli vddran tiedon ja salaliittoteorioiden yhteiskun-
nallisen merkityksen kasvamisesta on saanut paljon huomiota. Poliittisessa koulutus-
keskustelussa haetaan ongelmaan ratkaisua niin kriittisen lukutaidon tutkimuksesta
ja opetuksesta kuin myos lainsdddannostd. (Vuorikari, Kluzer & Punie 2022.)

Sitran Digivalta-selvityksen mukaan my6s datatalouden toiminnasta tarvittai-
siin uudenlaista ymmarrysta (Sitra 2022). Suuret yritykset, kuten Google ja Facebook,
ovat tulleet osaksi yhteiskunnan infrastruktuuria, mutta samanaikaisesti niiden data-
talous on ndkymaétontd. Kansalainen ei siis tiedd, mitd henkilokohtaisia tai internetissa
liikkkumiseen liittyvid tietoja hdnestd kerdtéddn, ja mihin tietoja kdytetddan. Selvityksessa
mainitaan esimerkiksi ongelmat yksityisyyden suojassa, ja alttius informaatiovaikut-
tamiselle ja manipuloinnille. Kansalaisten informoiminen internetympaériston omi-
naispiirteistd, kuten algoritmien toiminnasta, ndhd&an selvityksessa olennaisena.

Internetin ja teknologian kehitystd on puollettu muun muassa, koska niiden on
uskottu tukevan demokratian kehitystd poistamalla perinteisessd mediassa vallin-
neen informaation kontrolloinnin. Samaan aikaan on havahduttu siihen, ettd internet
mahdollistaa my0s valtiollisten tahojen sekéd teknologia-alan suuryritysten kansalai-
siin kohdistamaa manipulointia ja sortoa (Dijck 2014). Laajemmin tilannetta, jossa
ihmisten toiminnasta kerdtddn dataa ja hyodynnetddn sitd erilaisiin tarkoituksiin,
kutsutaan datafikaatioksi (Southerton 2020). Datafikaation on todettu vaarantavan
muun muassa ihmisten yksityisyyttd ja vapautta, eli aiheuttavan digitaalista

haavoittuvuutta (Hokkanen, Soronen, Talvitie-Lamberg & Valtonen 2021).
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On merkittavad, ettd Hokkasen ja kumppaneiden (2021) analysoimassa kansain-
valisessd tutkimuksessa haavoittuvuus liitetddn 1dhinna tiettyihin vaestoryhmiin, ku-
ten pakolaisiin. Sen sijaan van Dijck (2014) ja McChesney (2013) ldhestyvét aihetta pie-
nen teknologia-, pankki- ja mediasektoreihin kuuluvan eliittiryhmén ja maailman va-
eston vastakkainasetteluna. McChesneyn (2013: 8) mukaan nykyiseen
talousjdrjestelmddn on sisddnrakennettuna ominaisuuksia, jotka johtavat poliittisen
vallan ja pddoman kasautumiseen hyvin pienelle eliitille, valtaosan vdestostd
jdddessd “tiedostamattomaan ja kurjaan tilaan.” Jo 2000-luvun alussa on ndhty tarve
uudistaa koko media ja yhteiskunta moniddnisemmaéksi. Yhtend ratkaisuna nahtiin
kansalaisten aktivoituminen perustamaan omia medioita, sekd harjoittamaan media-
kriittisyyttd (McChesney 1999).

Internetympaéristolle ovat ominaisia erilaiset viihteelliset parodiasivustot ja dis-
kurssiyhteisot, eli samoja puheenaiheita ja puhetapoja jakavat yhteisot. Niissda multi-
modaalisia ja digitaalisia aineksia, eli hypertekstid, hyodynnetdan vallan kritiikkiin
muokkaamalla ja yhdistelemalld uudelleen erilaisia sis&ltoja (Warnick 2002: 119). Vai-
kuttavuuden ndkokulmasta korostetaan kuitenkin viihteellisen sisdllon tuottamisen
sijaan dlyllisen ja asiapohjaisiin argumentteihin perustuvan keskustelun tadrkeytta
(Warnick 2002: 125 - 126).

Kansallisessa Lukutaitostrategiassa monilukutaidon vahvistaminen ndhdaankin
yhtend ratkaisuna moniin ajankohtaisiin yhteiskunnallisiin haasteisiin, kuten digitali-
saatioon, tieto- ja viestintdteknologian kehittymiseen ja pandemioihin (Opetushallitus
2021). Lukutaitostrategian avulla pyritddn vahvistamaan kansalaisten monilukutaitoa,
mukaan lukien kriittistd lukutaitoa. Strategiassa linjataan esimerkiksi, ettd moniluku-
taito ja kielitietoisuus tulisi huomioida entistd laajemmin opetus- ja varhaiskasvatus-
suunnitelmien kehitystydssd (mt. 23). Lukutaitostrategiassa painotetaan myos mo-
niammatillista ja suunnitelmallista yhteisty6td, sekd riittavad teknologiaa ja osaamista
tieto- ja viestintdteknologiataitojen opettamiseksi nuorille (mt. 35).

2.2 Kriittisyys osana laaja-alaista osaamista ja monilukutaitoa

Nykyisissd Perusopetuksen opetussuunnitelmien perusteissa pyritddn vastaamaan
yhteiskunnan ja tyoeldmé&n vaatimuksiin kehittdmalld oppilaiden laaja-alaista osaa-
mista. Laaja-alainen osaaminen madritellddan ”tietojen, taitojen, arvojen, asenteiden ja
tahdon muodostamaksi kokonaisuudeksi” (Opetushallitus 2014: 20). Laaja-alaista
osaamista eritellddn seitsemdn oppimiskokonaisuuden avulla. Kaikki ndmé osa-alu-
eet pitdvat sisdlldan ajatuksen osaamisesta: “kyvysta kadyttda tietoja ja taitoja tilanteen
edellyttamalla tavalla”. (mts.)



Laaja-alaisen osaamisen oppimiskokonaisuuksien kuvaukset ovat opetuksen
suunnittelua ja jdrjestamistd ohjaavia asiakirjoja niin monialaisten oppimiskokonai-
suuksien kuin erillisten oppiaineiden opetuksessa. Sen vuoksi ne ovat yksi tarked vii-
tekehys tdmén tutkielman puitteissa muodostettavalle tehtdvdkokonaisuudelle. Seit-
semadstd Laaja-alaisen oppimiskokonaisuuden osa-alueista Monilukutaito vastaa sel-
keimmin digitaalisten tekstien kriittistd tarkastelua, ja sen rooli onkin tehtdviakokonai-
suuden muodostamisessa merkittavin. Eri osa-alueet kuitenkin myos osittain limitty-
vt toisiinsa. (Opetushallitus 2014: 20.)

Kriittiseen ajatteluun viitataan useissa Laaja-alaisen osaamisen kokonaisuuk-
sissa. Ndin on etenkin Ajattelun ja oppimaan oppimisen, Itsestd huolehtimisen ja arjen
taitojen, Monilukutaidon ja Osallistumisen, vaikuttamisen ja kestdvén tulevaisuuden
rakentamisen kokonaisuuksissa. Tieto- ja viestintdteknologisen osaamisen oppimista-
voitteissa kriittisyyttd ei suoraan mainita. Tulkintani mukaan sitd kuitenkin tarkoite-
taan epdsuorasti, painottamalla ymmartdmistd, havaintojen tekemistd, luovaa tuotta-
mista, yhteistd pohdintaa mita- ja miksi-kysymyksid esittamalld, sekd teknologiaan si-
sdltyvid mahdollisuuksia, riskejd ja yhteiskunnallisia vaikutuksia pohtimalla. (Ope-
tushallitus 2014: 20-24.)

Téssd tutkielmassa kriittisten digitaalisten lukutaitojen kehittaminen siis kytke-
tddn opetukseen monilukutaidon késitteen avulla. On tyypillistd, ettd monilukutai-
toon liitetddn useita erilaisia lukutaitoja, kun halutaan korostaa jotakin tiettyd osa-alu-
etta, tekstilajia tai yhteiskunnallista kysymystd. Esimerkiksi Opetus- ja Kulttuurimi-
nisterion julkaisemissa Mediakasvatuksen Linjauksissa monilukutaito ja medialuku-
taito ndhdadan synonyymisina: “Medialukutaidon ohella kdytetdan myos muita késit-
teitd, kuten mediasivistystd, mediataitoja tai monilukutaitoa”. (Salomaa & Palsa 2019:
10). Linjauksissa medialukutaidoista puhutaan kaikille kansalaisille kuuluvina me-
dian luku- ja tuottamistaitoina, jotka lisddvit kansalaisten aktiivista osallisuutta ja toi-
mijuutta yhteiskunnassa (mts.).

Kansallisessa lukutaitostrategiassa puolestaan monilukutaito on ylékésite, johon
sisdllytetdan hyvin monenlaisia lukutaitoja: muun muassa medialukutaito, kriittinen
lukutaito ja digitaalinen lukutaito (Opetushallitus 2021: 9). Kriittinen lukutaito on kui-
tenkin siind mielessd erityisessd asemassa verrattuna muihin lukutaitoihin, ettd se on
ymmarretty laajasti osaksi seké yleissivistystd ettd monilukutaitoa (Kupiainen 2022a).
Kriittisyys ndhdddn opetussuunnitelman ytimessd, koska se yhdistyy tiedeperustai-
seen tiedon rakentamiseen, johon kuuluu erilaisia ajattelu- ja yhteistyoproses-
seja: ”Kriittiselle lukutaidolle on keskeistd ymmartdd ne mekanismit, joilla tutkittu
tieto syntyy tiedon sosiaalisissa verkostoissa.” (mt. 2).

Monilukutaitoon kytkeytyy myos datanlukutaito. Kéasite on kehitetty digitali-
saation ja yhteiskunnan dataistumisen myotd, ja silld tarkoitetaan muun muassa kan-
salaisen  toimijuuden ja sosiaalisen oikeudenmukaisuuden kehittdmista



dataistuneessa ympdristossd (Datalit-hanke 2021). Datanlukutaito kuitenkin eroaa
niin kriittisen lukutaidon kuin media- ja digitaalisen lukutaidon konsepteista ontolo-
gisella tasolla (Pangrazio & Sefton-Green 2019). Vaikka dataa voidaan ldhestyd teks-
tind, toimijuuden kehittiminen edellyttdd ymmarrystd ja tietoa teknologisen infra-
struktuurin ja dataperustaisten yritysten toiminnasta. On esimerkiksi ymmarrettava,
kuinka algoritmit ja tekodly toimivat.

Monilukutaidon oppimiskokonaisuudella ja kansainviliselld monilukutaitojen
tutkimuksella ndhdddn useita yhtaldisyyksid (Tarnanen 2019). Kummatkin pohjautu-
vat laajaan tekstikdsitykseen ja merkitysten muodostumisen ja viestinndn tilan-
nesidonnaisuuteen. Kummassakin tunnistetaan tekstien ja niiden vélittamien kulttuu-
rien merkitys oppilaan identiteetin kehittymisessd. Kansainvilisen tutkimuksen mo-
nilukutaitojen késitteelld tarkoitetaan kuitenkin pedagogista ldhestymistapaa, kun
taas suomalaisen Opetussuunnitelmien perusteiden monilukutaidon késitteelld tar-
koitetaan ”opetuksen lopputuloksena saavutettavaa oppiainerajat ylittdvaa lukutaito-
jen joukkoa” (Palsa 2021: 66).

Onkin huomattava, etti tdssi tutkielmassa monilukutaidon kisitteellid viitataan
ensisijaisesti opetussuunnitelman Laaja-alaisen osaamisen oppimiskokonaisuuteen,
vaikka samanaikaisesti hyodynnetdankin my6s kansainviélistda monilukutaitopedago-
giikkaa koskevaa tutkimusta. My0s tdma tutkielma pohjautuu laaja-alaiseen tekstika-
sitykseen, jonka mukaan teksti voi muodostua sanallisista, kuvallisista, auditiivisista,
numeerisista ja kinesteettisistd symbolijarjestelmistd (Opetushallitus 2014: 22). Tassa
tutkielmassa kielelld siis tarkoitetaan kirjoitettua ja puhuttua kieltd, jonka liséksi eri-
laiset visuaaliset, auditiiviset, kinesteettiset ja spatiaaliset muotokielet voivat toimia
viestinndssd merkitysresursseina (Kress 2003).

2.3 Aiempaa kriittisen lukutaidon tutkimusta

Kriittisen lukutaidon madarittelyssd on olemassa erilaisia ldhestymistapoja, mikd on
aiheuttanut sekaannusta (Louloudi 2022). Vasquezin (2017) mukaan sekaannus johtuu
siitd, ettd sanan “kriittinen” voidaan ajatella pohjautuvan joko valistuksen aikakauden
ihanteisiin tai marxilaiseen vallan tarkasteluun. Valistuksen aikana korostettiin kriit-
tistd ajattelua ja taitoa perustella ndkemyksensa. Louloudi (2022: 58) huomauttaa, etta
kriittisen lukutaidon ndkeminen kriittisend ajattelua, joka koostuu korkeamman tason
ajattelun taidoista, fokusoi sen opetuksen “kehittyneemmiaille yleisolle”, lukion ja yli-
opiston opiskelijoille.

Sosiokulttuurisesta ndkokulmasta ajatellaan kuitenkin, ettd lapsella on synty-
maéstddn lahtien kyky kriittiseen ja tietoiseen ajatteluun, ja ndma taidot kehittyvit jat-
kuvasti lapsen ja vanhempien vuorovaikutuksessa ja puhumaan opettelemisessa
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(Barton 2007). Nahdé&kseni ajattelun taitoihin ja sosiaaliseen oikeudenmukaisuuteen
keskittyvat kriittisen lukutaidon ndkokulmat ovatkin vain erilaisia tapoja kehystaa
kielellisen tietoisuuden ldsnédoloa. Ndin ollen pidédn tarkednd tavoitteena kehittdd kai-
ken ikdisten kykyad arvioida internetsisiltod ja kehittdd omaa ajatteluaan.

Rogersin ja O’Danielsin (2015) tekemé&n katsauksen mukaan kriittisen lukutai-
don tutkimus on lisddntynyt voimakkaasti viime vuosikymmenten aikana. Viestin-
tdympariston muuttuminen digitaaliseksi ndkyy kriittiseen medialukutaitoon, digi-
taaliseen lukutaitoon, nettioppimiseen ja tietokonevilitteiseen kommunikaatioon kes-
kittyvan tutkimuksen lisddntymisend. Kriittisen ajattelun oppimiseen esimerkiksi ke-
hitetdan dlypuhelinsovelluksia, joiden pelid muistuttavien, eli pelillisten ominaisuuk-
sien, toivotaan sitouttavan kayttdjid sovelluksen kdyttdmiseen (Jodoi, Takenaka, Uc-
hida, Nakagawa & Inoue 2021).

My6s Suomessa kehitetddn pelillisid keinoja hyodyntédvid sovelluksia ja ohjelmia
kriittisen ajattelun oppimisen tueksi. Esimerkiksi Critical-hankkeessa tutkitaan 10-17-
vuotiaiden lasten ja nuorten kykyé arvioida internetsisaltod. Hankkeen tavoitteena on
tukea lasten ja nuorten kriittisen lukutaidon kehittymistd muun muassa erilaisten pe-
lien ja sovellusten avulla. (Critical-hanke 2021.)

Kandidaatintutkielmassani tarkastelin kielellisen vuorovaikutuksen ohella
myos pelillisyyttd digitaalisessa mainonnassa. Tutkimuksessani havaitsin, ettad tekno-
logian ja kadyttdjan vélisessd vuorovaikutuksessa pelilliset keinot kavensivat internetin
kayttdjan dialogista tilaa (Vadrasmaki 2021). Siksi tdssd tutkielmassa nden aiheellisena
luoda opetusmenetelmis, joiden avulla voidaan tukea niin oppilaiden kuin opettajien
tietoisuuden kehittymistd pelillisten keinojen vaikuttavuudesta. Pelillisten keinojen
tarkastelua motivoi my6s aiemmassa kriittisten digitaalisten lukutaitojen tutkimuk-
sessa havaittu tarve kehittdd pedagogisia menetelmid opetuksessa kdytettavan tekno-
logian vuorovaikutteisuuden kriittiseen tarkasteluun (Knight, Dooly & Barbera 2020).

Useissa Critical-hankkeen tutkimuksissa lahtokohtana on ”tiedonjdlkeinen” in-
ternetympdristd, jonne kuka tahansa voi julkaista monenlaista tietoa, tarvitsematta
panostaa sisdllon laatuun. Viralliset ldhteet kuvataan luotettavina niiden tiedonmuo-
dostuskaytantojen ansiosta. (ks. Forzani, Corrigan & Kiili 2022; Kupiainen 2022b.)

Kuitenkaan virallisten tai luotettaviksi miellettyjen ldhteiden tiedonmuodostus-
kaytanteet eivit ole aina valttamatta olleet puolueettomia. Koronapandemian aikana
osa ldadketieteen ammattilaisista ja tutkijoista pddtyi sensuurin vuoksi etsimdan vaih-
toehtoisia kanavia tutkimustiedon jakamiseen (Shir-Raz, Elisha, Martin, Ronel ja
Guetzkow 2022). Muun muassa ndiden tulosten pohjalta onkin aiheellista pohtia, voi-
daanko tiettyd julkista uutisldhdettd tai tieteellistd ldhdettd pitdd automaattisesti jour-
nalistisia tai tieteellisid kdytantojd noudattavana tahona.

Critical-hankkeen tekstitaitok&sitys ndyttdisi vastaavan Holmin ja Pitkdnen-
Huhdan (2012: 6) kuvailemaa psykologiasta kumpuavaa kisitystd, jonka mukaan
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tekstitaidot koostuvat erillisistd, opittavista ja mitattavissa olevista taidoista. Ndin vi-
rallisten ldhteiden esittimait tiedot voidaan ennalta mairitelld oikeiksi vastauksiksi,
joiden suhteen oppilaiden tekstitaitoja mitataan. Téllaisen tekstitaitoké&sityksen poh-
jalta voidaan pddtyd ajattelemaan, ettd kaikkea tietoa ei tarvitsisi harkita tai kyseen-
laistaa.

Ennalta madritellyt vastaukset voivat kylldkin toimia oppimisen mallina (Coiro,
Dobler & Pelekis 2019: 21). Tdssd tutkielmassa tehtdvakokonaisuuden suunnittelussa
pyritddn kuitenkin jattdimdan tilaa avoimelle pohdinnalle ja erilaisille ndkokulmille.
Valitsemassani ldhestymistavassa kriittisyys on luonteeltaan kielen ideologisten ja
valtandkokulmien tarkastelua ja uudelleen tuottamista, mikd pohjautuu sanan ja ajat-
telun vapauteen (Luke 2013: 20). Avoin pohdinta ja mahdollisuus luovaan tuottami-
seen siis mahdollistaa oppilaiden aktiivisen toimijuuden tukemisen ja kriittisen ajat-
telun kehittamisen. Aiemmassa tutkimuksessa erityisesti poliittisesti latautuneiden ai-
heiden késittelyssda ndhdddn tarkedna huomioida internetin kayttdjien erilaiset ideo-
logiset ldhestymistavat niin internettiin kuin maailmaan yleensd, ja pyrkid rakenta-
maan vuoropuhelua eri ndkemysten vilille (Polizzi 2021).

Monista kriittisten digitaalisten lukutaitojen osa-alueista opettajat painottavat
teknologian kayttotaitoja ja internetsisédllon arviointia, vaikka niin aiempi tutkimus
(Hobbs 2017; Johansson & Stenlund 2022) kuin Opetussuunnitelmien perusteetkin
(Opetushallitus 2014: 23) nidkevét digitaalisten sisdltdjen luovan tuottamisen olevan
potentiaalinen tapa oppia teknologian kayttotaitoja ja kriittistd ajattelua. Funktionaa-
lisia painotuksia selittdvit muun muassa teknologian nopea kehitys ja opettajien
puutteelliset resurssit (Gouseti ym. 2023). Ndin ollen tdmén tutkielman yhtend tavoit-
teena onkin lisédtd opettajien resursseja luovaan digitaaliseen siséllontuottamiseen kes-
kittyvan opetuksen suunnittelussa.



3 TEORIAKATSAUS

Tassd teoriakatsauksessa késittelen kriittisten digitaalisten lukutaitojen tutkimusta.
Luvussa 3.1 kuvaan tehtdvdakokonaisuuden muodostamisen kannalta olennaisia kriit-
tisten digitaalisten lukutaitojen tutkimuksen taustoja. On tarkedd huomata, ettd myos
kriittisen lukutaidon pedagogiset ldhestymistavat ovat tdarkeitd teoriataustoja kriittis-
ten digitaalisten lukutaitojen tutkimuksessa. Sen vuoksi viittaan seké kriittisen luku-
taidon tutkimukseen yleensg, ettd digitaaliseen ymparistoon kesittyvadn kriittisten di-
gitaalisten lukutaitojen tutkimukseen. Luvussa 3.2 muodostan digitaalisten tekstila-
jien kriittisen analyysin kédytédnteitd suunnitteilla olevaa tehtdviakokonaisuutta varten.
Luvussa 3.3 kuvaan, miten tehtiaviakokonaisuudessa otetaan huomioon monilukutai-
don oppimistavoitteet ja opetuksen eheyttiminen monialaiseksi oppimiskokonaisuu-

deksi.

3.1 Kriittisten digitaalisten lukutaitojen opettaminen

3.1.1 Kriittisten digitaalisten lukutaitojen mdiritelmai ja taustaa

Nimeén kriittiset digitaaliset lukutaidot monikossa, koska niissd on kyse hyvin moni-
naisista tekstitaidoista ja kdytannoistd. Tama tulee esille esimerkiksi siten, ettd ylei-
sesti ottaen tutkimuksessa ldhestytddn kriittisyyttda hyvin erilaisilla kasitteilld (kriitti-
nen digitaalinen lukutaito, hakkerilukutaito, radikaali lukutaito). Tdssa tutkielmassa
tiedonhaun kriteereind ovat kriittisyys ja digitaalisten tekstien pedagoginen tarkastelu.
Hyo6dynnian tiedonahun rajaamisessa Avilan ja Pandyan (2013: 3) maéritelmad, jonka
mukaan “kriittiset digitaaliset lukutaidot ovat niit4 taitoja ja kdytantojd, joita tarvitaan
sekd maailmaa ettd digitaalisia tekstejd kyseenalaistavien digitaalisten sis&ltojen luo-
miseen”. Laajalla madritelmalld pyrin kytkemaan tutkijoiden ja opettajien erilaisia 14-
hestymistapoja aiheeseen.



Kriittisen lukutaidon tutkimuksessa pedagogiset kdytannot jaetaan esimerkiksi
kolmeen suuntaukseen: tekstitaitoja, sosiaalista oikeudenmukaisuutta ja lukutaitojen
moninaisuutta painottaviin kdytdntoihin (Rogers 2013). Tekstitaitoja painottavassa
opetuksessa analysoidaan ja tuotetaan uudelleen vaikutusvaltaisia tekstilajeja, kuten
mainoksia. Tavoitteena on luoda oppilaille padsy vaikutusvaltaisiin kielellisiin kay-
tanteisiin, jotta oppilaille avautuu mahdollisuus myos yhteiskunnalliseen vaikuttami-
seen. Sosiaalista oikeudenmukaisuuttaa korostava opetustapa kuvataan ongelmanrat-
kaisun prosessiksi, jossa on tavoitteena kriittisen tekstityon avulla ratkaista jokin yh-
teiskunnallinen ongelma. Lukutaitojen moninaisuutta korostavissa kaytannoissa ope-
tuksen huomion kohteena ovat teknologian mahdollistamat uudet viestintimahdolli-
suudet. Téllaisessa opetuksessa on tavoitteena havainnoida ja kriittisesti arvioida eri-
laisia digitaalisia ymparisttjd, ja osallistua niiden toimintaan. (Rogers 2013: 11.)

Nadistd suuntauksista lukutaitojen moninaisuutta korostava ndkokulma kytkey-
tyy selkeimmin juuri kriittisten digitaalisten lukutaitojen opettamiseen, koska siina
huomion kohteen on internet ja teknologinen vuorovaikutus. Lukutaitojen moninai-
suuden ndkokulmassa hyodynnetdan New London Group-nimisen tutkijaryhmén
(Cazden, Cope, Fairlough & Gee 1996) monilukutaitojen kisitettd, ja siihen pohjautu-
vaa kansainvélistd monilukutaitopedagogiikkaa. Tédssa tutkielmassa lukutaitojen mo-
ninaisuuden ndkokulma ndkyy siten, ettd tehtdvakokonaisuudessa tarkastellaan op-
pilaiden omia digitaalisia ymparistojd ja kiinnostuksenkohteita, ja tuotetaan digitaa-
lista sisdltod. On kuitenkin syytd huomioida, ettd kriittisten digitaalisten lukutaitojen
tutkimuksessa hyodynnetdan monipuolisesti kaikkia edelld esiteltyja ndkokulmia. Li-
sdksi erilaiset ndkokulmat osittain my6s limittyvét toisiinsa: esimerkiksi sosiaalisen
oikeudenmukaisuuden ja lukutaitojen moninaisuuden nékdkulmat painottavat oppi-
laiden runsasta autonomiaa.

Yleiselld tasolla kriittisen lukutaidon opetus pohjautuu kriittiseen kielitietoisuu-
teen, joka tarkoittaa kielen vaikutusvallan tunnistamista (Rogers 2013). Sen vuoksi
kriittisten digitaalisten lukutaitojen tutkimuksessa (Avila & Pandya 2013: 2) pidetdan-
kin merkittivani teoriataustana Michel Foucaultin teoksia. Niissd tutkitaan, millai-
silla tavoilla ihmiset ovat historiassa rankaisseet toisiaan, ja miten esimerkiksi erilaisia
sairauksia ja hulluutta on késitelty erilaisissa kulttuurisissa puhetavoissa ja tieteelli-
sissd diskursseissa.

Foucaultin p&adteokset Tiedon arkeologia, 1969 (Foucault & Kilpeldinen 2005),
Tarkkailla ja rangaista, 1975 (Foucault, Nivanka & Kemppinen 1980) ja Seksuaalisuu-
den historia, 1976 (Foucault & Sivenius 1998), muodostavat perustan kriittisen dis-
kurssianalyysin tutkimusalalle. Ne kuuluvat jalkistrukturalistiseen tieteellisen dis-
kurssin kritiikkiin, joka kyseenalaistaa tieteen kyvyn maéritelld totuus. Foucault ha-
vainnollistaa 1800- ja 1900-lukujen pddasiassa lddketieteellisten diskurssien analyy-
seissaan, kuinka erilaiset puhetavat, diskurssit, muodostavat todellista eldméaa
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koskevia sddntojd ja ajatusjdrjestelmid, jotka toimivat vallankdyton valineend. Kriitti-
sen kielitietoisuuden avulla voidaankin tehda nékyvéksi kielen avulla toteutuvaa val-
lankayttoa.

Kielen vaikutusvalta tulee esille kieltd kdytettdessd, eli kielellisessd vuorovaiku-
tuksessa. Kielelliseen vuorovaikutukseen voi sisédltyd puhutun tai kirjoitetun kielen
lisdksi myos muita muotokielid, kuten kehonkieli (Rogers 2013: 9). Tdssa tutkielmassa
huomion kohteena ovat erityisesti digitaalisen ympariston muotokielet, joihin sisalty-
vit erilaiset kuvalliset, auditiiviset ja tilaan liittyvat merkitysresurssit. Kielitietoinen
pedagogiikka tarkoittaa kdytannon opetuksessa sitd, ettd opettaja asemoi oppilaat tie-
toisesti oppijoiksi, jotka kykenevit aktiivisesti omaksumaan uusia tietoja ja taitoja. Sa-
malla opettaja voi ohjata myos oppilaita tiedostumaan kielellisen vuorovaikutuksen
merkityksistd eri tilanteissa. (Rogers 2013: 9; Pangrazio 2016.)

Kriittistd asennoitumista omaksuttaessa on siis olennaista asemoida oppilas
aktiivisen toimijan ja itsendisen suunnittelijan rooliin, koska se poikkeaa teknologian
kayttdjdlle ikdan kuin automaattisesti lankeavasta kuluttajan roolista. Pangrazio (2016)
kayttdd esimerkkind myos sellaista koulun medialukutaidon opetusta, joka asemoi
oppilaat erilaisten vaikuttamistahojen uhriksi ja opettajan ”pelastajaksi”, jolla on
hallussaan kriittistd tietoa. Pohjimmiltaan on siis kyse erilaisten ideologioiden
tunnistamisesta ja niihin liittyvien manipulointiyritysten vastustamisesta.

Informaatioteknologian tullessa 1990-luvulla osaksi ihmisten arkea kriittiseen
kielitietoisuuteen pohjautuvia tutkimusmenetelmid alettiin soveltaa myos tietoko-
neen toiminnan tarkasteluun. Esimerkiksi Stubbs (1992: 213-214) ehdotti, ettd didin-
kielen oppiaineessa voitaisiin vertailla, miten tietokoneen ja ihmisen kielikdsitykset
poikkeavat toisistaan. Tdssd on olennaista erottaa se, ettd tietokone tulkitsee ohjel-
mointikieltd kirjaimellisesti, kun taas ihminen voi ymmartdd myos erilaisia implisiit-
tisid eli piiloisia tai vertauskuvallisia merkityksid (mts.).

Tamdn ehdotuksen lisdksi Stubbs (1992) antoi esimerkkejad kriittisen kielitietoi-
suuden soveltamisesta teknologian tarkasteluun, mitd pidan hyvin varhaisena kriit-
tisten digitaalisten lukutaitojen opetuksen hahmotteluna. Ndissd esimerkeissad nostet-
tiin esiin kriittinen diskurssianalyysi, jossa tarkastellaan, miten teknologian roolia ja
toimintaa kielennetddn yhteiskunnallisissa teksteissd. Lisdksi pidettiin tarkednd poh-
tia datan kerdamiseen ja kdyttoon liittyvad yksityisyydensuojan toteutumista ja per-
sonoidun mainonnan vaikuttavuutta. Lopuksi kielitietoiseen pedagogiikkaan katsot-
tiin kuuluvan myos tietokoneella tehtyjen tekstien tuottaminen ja julkaisu. (Stubbs
1992: 214-218.)

Kriittisten digitaalisten lukutaitojen opetuksessa ndkdkulma on 2000-luvulle tul-
taessa yhd enemmadn siirtynyt koulun ja arjen teknologian kayton vililld oleviin eroi-
hin. Esimerkiksi Merchantin (2007) mukaan koulun pitdisi pyrkid pysymaééan ajan ta-
salla siitd, miten digitaalisissa konteksteissa rakennetaan ja jaetaan tietoa, sekd
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verkostoidutaan ~muiden ihmisten kanssa. Tdmd huomio pohjautuu
sosiokulttuuriseen kéasitykseen internetymparistostd, jonka sisdlto on kytkoksissa
ihmisten vuorovaikutukseen ja erilaisiin historiallisiin ja kulttuurisiin konteksteihin
(Coiro 2008). Sen vuoksi nuorten aiempi kokemus internetin sosiaalisista kdytdnteista
ja kriittisestd suunnittelusta on arvostettavaa ja aidosti tdrkedd pddomaa, ja toimii
myOds tdssd tutkielmassa kriittisten digitaalisten lukutaitojen kehittdmisen
lahtokohtana.

Internetympaéristojen lisdksi viimeaikaisessa kriittisten digitaalisten lukutaitojen
tutkimuksessa kiinnitetddn huomiota myo6s opetuksessa kdytettdvaan teknologiaan.
Tarkastelun ja uudelleen suunnittelun kohteena ovat siis opetustilanteessa olevien ih-
misten ja teknologisten toimijoiden vélinen vuorovaikutus (Knight ym. 2020). Tdssa
yhteydessd pyritddn tekemddn niakyviaksi opetustilanteessa olevien teknologisten toi-
mijoiden roolia. Suunnittelemassani tehtdvakokonaisuudessa hyddynnetdan kuiten-
kin oppilaiden omia kiinnostuksen kohteita ja vapaa-ajan internetymparistojd, silld
ndin voidaan pyrkid yhdistimddn toisiinsa koulun ja vapaa-ajan teknologian kayttoa
(ks. Merchant 2007). Tédssd tutkielmassa tarkastellaankin teknologian ja ihmisen vaé-
listd vuorovaikutusta, eli teknologista vuorovaikutusta, yleisemmalla tasolla, joka kat-
taa kaikenlaiset kontekstit, aina opetustilanteista oppilaiden omiin teknologisiin ym-
péristoihin.

3.1.2 Dialogisuus ja sosiaalinen oikeudenmukaisuus

Tdamad tutkielma perustuu ajatukseen, ettd vuorovaikutteisuus ldapdisee kaiken kielel-
lisen viestinnén, olipa se sitten autenttista puhetta tai teknologian vilitykselld tapah-
tuvaa viestintdd. Kielellisen vuorovaikutuksen tutkimus pohjautuu bakhtinilaiseen
dialogisuuden kasitteeseen (Bakhtin & Holquist 1981). Dialogisuudella tarkoitetaan
sitd, ettd kaikki kielenkdytto pohjautuu ja kommentoi aiempaa kielenkayttod seka toi-
mii perustana tulevalle kielenkadytolle (mts.).

Dialogisuuden pohjalta on muodostettu my6s pedagogisia ldhestymistapoja
kriittisen lukutaidon opetukseen. Samasta dialogisuutta korostavasta lahtokohdasta
huolimatta pedagogiset ldhestymistavat ovat kuitenkin painopisteiltddn erilaisia. Au-
kermanin (2012) mukaan dialogisuus, ja dialoginen pedagogiikka, on luonteeltaan tie-
tamisestd ja erilaisista auktoriteeteista luopuvaa siind mielessd, ettd totuuden ajatel-
laan muodostuvan erilaisten ddnten vapaassa vuoropuhelussa. Tietdminen ja auktori-
teettiasemasta luopuminen nidkyvit dialogisessa pedagogiikassa siten, ettd opettaja ei
kehystd késiteltdvad ilmiotd, vaan pyrkii saamaan oppilaat moniddniseen vuorovai-
kutukseen ympaéristonsa kanssa.

Paulo Freiren Sorrettujen pedagogiikkaa (Freire & Bergman Ramos 1970)
pidetddn keskeisimpéand kriittisen lukutaidon tutkimuksen teoriataustoista (Rogers &
O’Daniels 2015: 68; Luke 2013). Sorrettujen pedagogiikassa hyddynnetdan dialogista
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opetusta ja kasitystd kielen dialogisuudesta, mutta opetus on kehystetty
vastakkainasettelulla, jossa valtaa tarkastellaan sortajiin ja sorretuihin jakautuneessa
maailmassa, ja pyrkien aktiivisesti muuttamaan yhteiskuntaa.

Freiren tyohon pohjautuvassa tutkimuksessa on tarkasteltu kulttuurista, etnistd,
uskonnollista, kielellistd ja rodullista monimuotoisuutta ja syrjintdd (Rogers &
O’Daniels 2015: 68). Naihin ndkokulmiin liittyvid yhteiskunnallisia teorioita ovat esi-
merkiksi feministinen ja jalkistrukturalistinen teoria, jdlkikolonialistiset teoriat, kriit-
tinen rotuteoria, kriittinen kielitiede ja kriittinen diskurssianalyysi, kulttuurintutki-
mus, kriittinen medialukutaito, queer-teoria, paikkatietoinen pedagogiikka, kriittinen
sosiolingvistiikka ja lingvistinen antropologia (Vasquez 2017). Kyse on siis erittdin laa-
jasti hyddynnetystd teoriasta, joka on usein my®s kriittisten digitaalisten lukutaitojen
tutkimuksen taustalla.

Freiren tyohon pohjautuvaa, sosiaalisen oikeudenmukaisuuden parantamiseen
keskittyvad, kriittisten digitaalisten lukutaitojen opetusta on tutkittu esimerkiksi hei-
kommin koulussa suoriutuneiden oppilaiden parissa. Schmier (2013) seurasi vuoden
ajan erityisluokkaa, jossa nuoret tekivat ryhmétyond pienoiselokuvia. Kyseisessa tut-
kimuksessa useimmat projektit toistivat narratiivia, jossa kaupunkilaisnuorista tulee
huumeriippuvaisia, koulupudokkaita tai teinivanhempia. Tilannetta verrattiin Jank-
sin (2000) teoriaan, jonka mukaan nuori yleensa péddtyy toisintamaan olemassa olevia
valtarakenteita, mikéli hdn saa vapaasti tuottaa tekstejd. Siksi mahdollisuuteen tuottaa
on Janksin (mt.) mukaan siséllytettdavd myos mahdollisuus tarinan kriittiseen kehys-
tdmiseen ja vallan analyysiin.

Vallan analyysissa kritiikkid pidetddan luonteeltaan sekd eteen- ettd taaksepdin
katsovana prosessina, johon sisdltyy alkuperdisen tekstin kriittinen analyysi, eli de-
konstruktio, ja sen pohjalta uuden tekstin luominen, eli rekonstruktio. Ensin siis kat-
sotaan taaksepdin edelliseen tekstiin, ja sitten katsotaan eteenpdin tulevaan tekstiin.
Suunnittelu ja tuottaminen ovat eteenpdin suuntautuvia ja iteratiivisia, eli toistavia
kaytanteitd. Kritiikki sen sijaan on ikdan kuin pysdhtymistd jonkin asian darelle. (Janks
2013: 35.)

Kriittistd kdytantod ei kuitenkaan pidetd yksinkertaisena prosessina, silld sen,
mikd on kriittistd, ajatellaan olevan jatkuvassa muutoksessa. Esimerkiksi Lewis,
Doerr-Stevens, Dockter Tierney ja Scharber (2013: 195) esittdvat, ettd kriittisyyden
merkitys pitdisi tutkia uudelleen siitd ndkokulmasta, miten sosiaaliset toimijat luok-
kahuoneessa “relokalisoivat” globaaleja diskursseja, kun he ottavat haltuunsa ja te-
kevéat uudelleen erilaisia digitaalisia tekstejd. Naenndisen kritiikiton kaupallisten dis-
kurssien tai yhteiskunnallisten valtarakenteiden toistaminen voi pitdd sisdllaan myos
yllattavid kriittisid nakokulmia. Lewisin ja kollegoiden tutkimuksessa (2013) seurat-
tiin oppilaita, jotka sovelsivat tehtdvaksi annettua videomainoksen tekemistd, eli di-
gitaalista, = markkinoivaa  tekstilajja, = omien  kiinnostuksen  kohteiden
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kuvaamiseen. “Ellenin” japanilaista anime-piirroshahmogenred hyodyntavaa video-
mainosta pidettiin kriittisend suunnitteluna ja tuottamisena, koska siind pyrittiin yh-
distdamaéan tekijan oma visio houkuttelevasta mainoksesta tyon realistisiin tavoitteisiin.

My6s Schmier (2013: 27) havaitsi oppilastoiden analyysissa ylldttdavid kriittisen
kehystdamisen ndkokulmia. Kahden tyton aborttiaiheisen lyhytelokuvan teesi “abor-
tista kieltdytyminen pelastaa lapsen elaman” tulkittiin tekijan yhteiskunnallista ase-
maa toisintavana teiniraskauksien puolestapuhumisena. Samaan aikaan havaittiin,
ettd “eldmdn pelastaminen” on myos yhteiskuntaluokkia poikkileikkaava teema.
Nadin ollen siihen tulkittiin sisdltyvan myos kriittistd suunnittelua.

Tdssd tutkielmassa kielen ja erilaisten digitaalisesti esiintyvien muotokielten
vuorovaikutteisuus on tdrkedssa roolissa. Sovellan edelld kuvaamiani dialogisen pe-
dagogiikan ndkokulmia siten, ettd oppilaiden ja opettajan tehtdvand on tyon aikana
pohtia avoimesti, mitd kriittisyys tarkoittaa. Kuitenkaan tamén tutkielman puitteissa
muodostetun tehtdvdakokonaisuuden ei voi katsoa olevan puhtaasti dialogisesti pai-
nottunutta kriittisten digitaalisten lukutaitojen opetusta (ks. Aukerman 2012). Tama
johtuu siitd, ettd oppilaat eivit saa tdydellistd vapautta digitaalisten sisdltjen tuotta-
miseen, vaan oppilaiden tyoskentelya kehystetddn erilaisilla ohjeistetuilla tyovaiheilla
ja pelillisten keinojen tarkastelulla. Opettajan roolia projektin vetdjand, opastajana ja
kriittisen palautteen antajana pidetddn tdssa tyossa merkittavand. Lisdksi tyon tavoit-
teena ei ole yhteiskunnan muuttaminen, vaan internetin tiedonmuodostuskéaytantei-
siin sosiaalistuminen.

Ndin ollen korostan, ettd dialogiset opetuskdytdnteet ja kielen vuorovaikutuk-
sellinen luonne ovat erillisid kasitteitd, jotka kuvaavat vuorovaikutusta eri tasoilla.
Vuorovaikutteiset opetuskdytédnteet ovat usein kriittisen lukutaidon opetuksen perus-
tana, mutta yhtd tirkedd on opettaa oppilaita tiedostumaan kielelliseen vuorovaiku-
tukseen kuuluvista ilmivistd (Rogers 2013). Seuraavaksi kuvaankin, miten kielen vuo-
rovaikutteisuuteen pohjautuvaa kriittisten digitaalisten lukutaitojen opetusta on tut-
kittu tekstitaitoja ja internetympdristdjd painottavista ndkokulmista.

3.1.3 Tekstitaidot ja internet-ympariston erilaiset ideologiat

Téssd tutkielmassa kriittinen kehystaminen kriittisten digitaalisten lukutaitojen peda-
gogiikan muodossa on jdlkistrukturaalista siind mielessd, ettd tehtdvakokonaisuus ei
lahtokohtaisesti pyri muodostamaan valmiita vastakkainasetteluja, vaan se avaa tilan
muodostaa erilaisia tulkintoja maailmasta. Tédstd huolimatta teknologisen vuorovai-
kutuksen tarkastelussa asettuu vdistamdttd vastakkain oppilas ja kasvoton teknologi-
nen toimija, jonka olemassaolosta ja intentioista oppilaan halutaan tulevan tietoiseksi.
Siind mielessd myos Freiren teosta (Freire & Bergman Ramos 1970) voi pitdd taman
tutkielman yhtend merkittdvana teoriataustana.
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Yleiselld tasolla kansainvdlinen kriittisten digitaalisten lukutaitojen tutkimus
painottaa kuitenkin vastakkainasetteluhin keskittymisen sijaan tekstitaitojen oppi-
mista. Perusteena on se, ettd kriittisessd kielitieteessd ei ole pidetty riittdvind pedago-
gisina kdytantdind ainoastaan marginalisoitujen ryhmien tekstimaailmojen huomioi-
mista, valtaapitdvadan ideologiaan kohdistuvaa kritiikkid tai oppilasldhtoistd toimin-
taa. Ne eivit tarjoa oppilaille konkreettisia vilineitd osoittaa, miten erilaiset ideologiat
teksteihin rakentuvat. Pelkka kritiikki ei mydskddn tarjoa pddsyéd valtaapitdvien dis-
kurssien muuttamiseen. (Luke 2013: 26.)

Tamaé ndkdkulma on huomioitu my®os kriittisten digitaalisten lukutaitojen tutki-
muksessa, silld sosiaalinen oikeudenmukaisuus ja tekstitaidot voidaan ndhdd myos
yhteen kietoutuneina. Talloin kritiikki mielletddn reflektoivana asennoitumisena, joka
nojautuu Freiren ajatteluun “inhimilliseen vapautukseen sitoutuneesta radikaalista
ajatusmaailmasta” (Freire, Kuortti, Suoranta & Tomperi 2005: 41). Johansson ja Sten-
lund (2022) kayttavat radikaalin lukutaidon késitettd havainnollistaessaan, muiden
muassa Freired mukaillen, ettd kritiikissd on kyse eettisestd pyrkimyksestd kohti to-
tuutta: Kriittiseen suunnitteluun kuuluu Freiren problematisoivan ldhestymistavan
mukaisesti havaintojen tekemistd ja kriittistd pohdintaa. Tdssd prosessissa tehd&dan né-
kyvdksi erilaisiin datan esittdmistapoihin kdtkeytyvadd puolueellisuutta. Puolueelli-
suudella tarkoitetaan pyrkimystd edistdd tai vastustaa jotain poliittista tavoitetta (mt.
61). Lisaksi kriittiseen prosessiin yhdistetdan internetin kayttdjien mahdollisuus hyo-
dyntdd erilaisia datan esittamistapoja. (Johansson & Stenlund 2022.)

Sovellan Johanssonin ja Stenlundin (2022) erittelemid internetin puolueellisia da-
tan esitystapoja tehtdvakokonaisuuden kriittisen kdytannon suunnittelussa. Tatd kut-
sutaan kriittisten tekstitaitojen opettamiseksi. Silld tarkoitetaan kykyéd tarkastella ja
tuottaa digitaalisia tekstejd, ja ilmaista niiden avulla merkityksid autenttisessa ympa-
ristossd. Erityisesti kriittisten tekstitaitojen opetuksessa painotetaan aktiivista osallis-
tumista julkiseen keskusteluun erilaisten digitaalisten tilojen kriittisend suunnitteli-
jana, muokkaajana ja kayttdjand. (Luke 2013: 27-28.)

Aktiivista osallistumista digitaalisten ymparistdjen toimintaan nimetdan kriittis-
ten digitaalisten lukutaitojen tutkimuksessa myo6s hakkerilukutaidoiksi. Niill4 tarkoi-
tetaan sosiaalisia kdytdnteitd, joiden kautta erilaisia digitaalisia tiloja hyddynnetddn ja
niihin ylipddtddn suhtaudutaan intentionaalisesti, eli niitd ei pidetd itsestddnselvind
(Rafi Santo 2013: 199-201). Kdytdnnossd tdma tarkoittaa sitd, ettd kiinnitetddn huo-
miota erilaisten ohjelmien ja sosiaalisen median alustojen toimintaperiaatteisiin.
Suunnittelemassani tehtdvidkokonaisuudessa tdméd toteutuu kdytdnnossa siind, ettd
tarkastellaan teknologisessa vuorovaikutuksessa esiintyvid pelillisid keinoja ja hyo-
dynnetéddn sosiaalisen median hakukonetta tiedonhakuun.

Sosiaalisen median alustoilla kaikilla internetin kayttdjilla on mahdollisuus tuot-
taa omaa internetsisaltod, jota voi etsid hakukoneen avulla. Samaan aikaan jokaisen
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kayttdjan kuluttamaa internetsisdltod muokkaavat algoritmit, joiden toimintaperiaat-
teita ei vélttamattd tdysin tunneta. Namd seikat lisdédvét tarvetta myds oman toimin-
nan kriittiseen tarkasteluun ja erilaisten ndkokulmien ja identiteettien moninaisuuden
tunnistamiseen. (Pangrazio 2016.)

Polizzin (2021) tutkimuksessa kritiikin mielletddnkin kohdistuvan ensisijaisesti
omaan ajatteluun. Tavoitteena on tdlldin irtautua vastakkainasetteluista ja sosiaalisen
median muodostamista samanmielisistd kaikukammioista. Sen sijaan pyritddan tunnis-
tamaan erilaisista ideologioista kumpuavia ldhestymistapoja ideaaleihin internetym-
pdristoihin ja toimintatapoihin. Pangrazio (2016) korostaa, ettd omaan toimintaan ja
ajatteluun kohdistuva kritiikki on epamukavaa, ja siten haasteellista. Samalla se on
yhteistyon kannalta yhtd valttaméatontd kuin internetymparistoihin ja erilaisiin valta-
positioihinkin kohdistuva kritiikki. Polizzin (2021:3) mukaan internet voidaankin
ndhdd monenlaisen demokratiaa edistdvéan kansalaistoiminnan alustana, johon kuu-
luu hyvin laajasti erilaisia aktiviteetteja, arkipdivéisestd keskustelusta aina mielen-
osoitusten jdrjestimiseen.

Taman tutkielman tehtdviakokonaisuuteen kuuluvassa tiedonhaussa oppilas voi
tutustua muiden internetin kayttdjien tuottamaan video- ja audiomateriaaliin. Tiedon-
haun tavoitteena on tutustua videoiden ja podcastien tekemiseen liittyviin kdytannon
asioihin, kuten videon kuvaamiseen ja videonmuokkausohjelmien toimintaan. Sa-
malla tiedonhaku on osa ryhmatyoskentelyna toteutettavaa ja tavoitteellista projektin
suunnittelua. T4lld tavalla pyrin sosiaalistamaan oppilaita internetin ja sosiaalisen me-
dian toimintaan niin, ettd sosiaalistumiseen siséltyy kriittisen kehystdmisen ulottu-
vuuksia.

3.1.4 Monilukutaitopedagogiikka

Hyo6dynnan oppimiskokonaisuudessa New London Groupin (Cazden, Cope, Fair-
lough & Gee 1996) suunnitteluun pohjautuvaa pedagogiikkaa, koska sen on
aiemmassa kriittisten digitaalisten lukutaitojen tutkimuksessa ndhty tuovan
opetukseen kriittisen tarkastelun ulottuvuuksia oppilaiden ndkokulmia arvostavalla
tavalla (Schmier 2013: 29). New London groupin muodostamassa pedagogisessa
mallissa oppilaat ja opettajat ldhestyvit erilaisia ilmititd ja niiden kulttuurisia ja
historiallisia konteksteja oppijayhteisond, jonka tavoitteena on muuntaa digitaalista
sisdltod heiddn omiin tarpeisiinsa (mts.). Ndin ollen suunnitteluun pohjautuva
tuottaminen on luonteeltaan vuorovaikutteista toimintaa.

Monilukutaitojen késite syntyi 1990-luvun puolivélissd. Tédlloin New London
Group-niminen kielentutkijoista koostuva ryhm&d kokoontui kehittamé&an
tekstitaitojen opetusta (Cazden ym. 1996). Ryhman tavoitteena oli kehittdd sellaista
pedagogiikkaa, jonka avulla koulut kykenisivit vastaaman kasvavan eriarvoisuuden
ja nopean teknologisen kehityksen tuomiin haasteisiin. Kokoontumisen pohjalta
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muodostetun monilukutaitojen kasitteen avulla haluttiin laajentaa tekstikasitysta
kattamaan kielen liséksi my6s muita viestintimuotoja. N&in teknologiaa ja erilaisia
digitaalisia ympadristojd voitaisiin tarkastella kokonaisvaltaisesti. (mt.)

Monilukutaitojen laajan tekstikésityksen puitteissa kehitettiin myos digitaalisten
sisdltojen suunnittelun ja tuottamisen alkuperdinen pedagoginen malli, joka koostuu
neljastd osa-alueesta:

Tilannesidonnainen kaytanto: Oman kokemuksen ja saatavilla olevien diskurssien hyo-
dyntdminen. Tahan sisdltyy kaikki oppilaan kokemusmaailmaan ja vaikkapa tyopaikkojen
tai julkisten paikkojen vuorovaikutukseen liittyvat kokemukset.

Avoin kdytanto: Systemaattinen, analyyttinen ja tietoinen ymmarrys. Eksplisiittisen meta-
kielen esittaminen. Metakieli kuvaa ja tulkitsee erilaisia muotokielid.

Kriittinen kehystaminen: Suunnitteluun kuuluvien sosiaalisten ja kulttuuristen konteks-
tien tulkitseminen. Oppilas astuu askeleen taaksepédin opiskeltavasta asiasta ja tarkastelee
aihetta kriittisestd nakokulmasta.

Muuttunut kdaytanto: Merkityksen muodostamisen kdytannon muokkaaminen, merkityk-
set laitetaan toimimaan uudessa kontekstissa. (Cazden ym. 1996: 88.)

Digitaalisten sisdltojen suunnittelu ja tuottaminen koostuu siis omien kokemusten ja
taitojen reflektoimisesta ja laajentamisesta kohti késitteellistamistd. Uusien késitteiden
eli metakielen avulla erilaisia digitaalisia siséltdjd ja ympadristojd voidaan analysoida
sekd funktionaalisesti ettd kriittisesti, ja timdn analyysin pohjalta voidaan tuottaa
omiin tarkoituksiin soveltuvaa uutta sisdltod (Cazden ym. 1996: 88). New London
groupin alkuperdistd hahmotelmaa on kehitetty edelleen, ja nykyédédn siitd on olemassa
runsaasti erilaisia variaatioita (Tarnanen 2019).

Tasséd tutkielmassa hyddynnén refleksiivistd ldhestymistapaa digitaalisten sisél-
tojen suunnitteluun ja tuottamiseen. Refleksiivisyys tarkoittaa huomion kiinnitta-
mistd opettajan omaan toimintaan ja opetuskaytdnteisiin (Anstey & Bull 2018). Cope
ja Kalantzis (2015) erottavat refleksiivisen pedagogiikan niin kutsutusta didaktisesta
ja autenttisesta pedagogiikasta. Kaikki nama mallit suhtautuvat eri tavalla kriittiseen
ajatteluun. Perinteisessd eli didaktisessa opetustavassa kriittisen ajattelun roolia pide-
tdan vahdisend, ja opetuksessa hyodynnetddn valmiita vastauksia. Autenttisessa pe-
dagogiikassa puolestaan painotetaan kriittistd ajattelua, jolloin opetuksen keskidssa
ovat voimasuhteiden tarkastelu ja valtaapitdvien tahojen tavoitteiden ja agendojen
selvittdminen. (Cope & Kalantzis 2015: 15.)

Refleksiivisessd ldhestymistavassa taas kiinnitetddn huomiota erilaisiin tiedon-
muodostuksen prosesseihin ja ammatillisten ja arkieldmdn tiedonmuodostuskaytan-
tojen valisiin suhteisiin, mikd vastaa myds monilukutaidon oppimistavoitteita (Ope-
tushallitus 2014: 22). Opetuksen keskiossd on erilaisten tekstien tarkasteleminen ja
tuottaminen niin, ettd tyoskentely kehittdd metakognitiivista toimintaa, eli tietoisuutta
omasta toiminnasta (Anstey & Bull 2018: 94). Tahdn kuuluu olennaisesti metakielen
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muodostaminen tarkastelun kohteena olevista asioista. Valitsin refleksiivisen ldhesty-
mistavan, koska se pohjautuu kielitietoisiin toimintatapoihin, ja on siten linjassa aiem-
man kriittisten digitaalisten lukutaitojen tutkimuksen kanssa. Esimerkiksi Pangrazio
(2016: 170) painottaa sellaisten opetuskdytdanteiden hyodyntamistd, jotka tukevat ih-
misen erilaisia tapoja tulkita digitaalista ympéristoa.

Tassd tutkielmassa hyodyntamaéni refleksiivisen mallin etuna on mahdollisuus
analysoida erilaisten tietojen merkityksid ja ihmisten kiinnostuksenkohteita. Tama
mahdollistaa ilmididen tarkastelun laajemmista ndkokulmista (Cope & Kalantzis 2015:
15). Opetuksen ndkokulmien laajentuminen onkin tarkeds, silld Johanssonin ja Sten-
lundin (2022: 65) mukaan myds ndenndisen objektiiviseen opetukseen voi sisdltyd
puolueellisuutta. Kun esimerkiksi ajan kulkua esitetddn erilaisten muotokielten vili-
tykselld, puolueellisuus voi tutkijoiden (mts.) mukaan kitkeytyd esitystapaan nor-
mina ja itsestddnselvyytend, eikd erillisiin lukutaitoihin pohjautuva opetus tarjoa valt-
tamattd kasitteitd puolueellisuuden osoittamiseen visuaalisesta esityksesta.

Tasséd tutkielmassa kriittisten digitaalisten lukutaitojen harjoittaminen siis koos-
tuu luvussa 3.1 kuvaamieni kriittisten kdytanteiden yhdistdmisestd monilukutaitope-
dagogiikan suunnittelun avulla tuottamisen malliin. N4itd kriittisid kaytanteitd ovat
kriittisyyden merkitysten pohdinta metatasolla, erilaisten digitaalisten tekstien ja nii-
hin liittyvan teknologisen vuorovaikutuksen kriittinen tarkastelu ja uudelleen tuotta-
minen, sekd omaan toimintaan ja teknologiasuhteeseen kohdistuva kriittinen reflek-
tointi.

3.2 Digitaalisten ja multimodaalisten tekstien analysoiminen

Téssd alaluvussa kuvaan digitaalisten ja multimodaalisten tekstilajien ominaispiirteitd,
digitaalisten tekstilajien jaottelua ja analyysikdytdnteitd. Lisdksi kuvaan, miten digi-
taalisten tekstien tarkastelu suhteutuu tehtdviakokonaisuudessa hyodyntaméni suun-
nittelun avulla tuottamisen mallin tiedonmuodostuskdytdnt6ihin (Cope & Kalantzis
2015). Taman kuvauksen pohjalta muodostan mallin, miten digitaalisten ja multimo-
daalisten tekstien pelillisid keinoja voidaan analysoida funktionaalisesti ja kriittisesti.

3.21 Digitaalisten tekstilajien suhde monilukutaitopedagogiikan tiedonmuo-
dostuskdytantoihin

Tarkoitan tekstilajeilla Kressin (2003: 103) maddritelman mukaan sosiaalisia vuorovai-
kutussuhteita, jotka heijastuvat tekstien muotoiluun. Tekstilajit syntyvit erilaisten so-
siaalisten vuorovaikutussuhteiden vakiintuessa toistuviksi kielellisiksi kadytanteiksi.
Samaan tekstilajiin kuuluvilla teksteilld on siis aina sama viestinnéllinen tavoite.
(Kress 2003: 103.)
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Digitaaliset tekstilajit ovat erityisesti digitaalisessa ympdristdissd kaytettyjd ja
sielld vakiintuneita tekstilajeja. Yleiselld tasolla digitaalisten tekstilajien jaottelussa on
hyodynnetty jaottelukriteereind seka ulkoisia ettd sisdisia ominaisuuksia (Heyd 2016:
94). Ulkoiset ominaisuudet ovat kuvaamiani viestinnillisid tavoitteita tai tekstiin liit-
tyvid sosiaalisia kdytantojd. Niitd tarkasteltaessa on ominaista pohtia kyseiseen teks-
tilajiin liittyvid taustaoletuksia tai yhteiskunnallisia vaikutuksia (mts.). Téllaisessa
tekstilajien jaottelussa on siis kyse my0s kriittisestd analyysista, joka on yksi tdmén
tutkielman tehtdviakokonaisuudessa hyddynnetyistd tiedonmuodostuksen kdytan-
teistd. Silld tarkoitetaan erilaisten tekstien inhimilllisten tekijoiden, kuten padmaérien,
puolueellisuuden tai tarkoitusperien, huomioon ottamista (Cope & Kalantzis 2015: 27).

Joskus tekstejd on kuitenkin tarkoituksenmukaista luokitella niiden muodon, eli
sisdisten ominaisuuksien perusteella. Esimerkiksi kuvat, bannerit, kuvatekstit, graafi-
set esitykset ja hypertekstit ovat muodon perusteella madriteltyja mikrogenreja (Heyd
2016: 94). Tulkitsen, ettd tarve tdllaiseen jaotteluun voisi juontua tekstin muotoiluun
liittyvien seikkojen lisdksi erilaisista muotokielistd, jotka ovat digitaalisessa ymparis-
tossd olennaisia merkityksen rakentumisen kannalta.

Adneen liittyvid muotokielid ovat esimerkiksi musiikki tai merkkidénet. Valoon
liittyvid muotokielid ovat kuvat ja erilaiset tilat. Liikkeen muotokieliin kuuluu esimer-
kiksi ihmiskehon liike. Erilaisilla muotokielilld tuotettuja tekstin osia on voitava tar-
kastella sellaisenaan, silla erilaisia merkityksid ei voi siirtdd muotokielesta toiseen il-
man, ettd merkitys samalla muuttuu. (Kress 2003: 103-107.)

Tassd tutkielmassa kdytdn multimodaalisesta tekstistd havaittavien ddanten, ku-
vien, liikkeiden ja tilojen tarkastelussa affordanssin eli tarjouman kasitettd, koska se
on suhteellisen vakiintunut multimodaalisen tekstin analyysiké&sitteend (Kress 2003).
Tarjouman kasite pohjautuu Gibsonin (2013) hahmopsykologiaa késittelevdan teok-
seen. Siind tarjoumalla viitataan havainnoijan ympéristdssa oleviin objekteihin. Tar-
jouma voi olla hyodyllinen tai haitallinen, mutta se on luonteeltaan pysyva, eli se ei
muutu havainnoijan tarpeiden tai intentioiden mukaan (Gibson 2013: 130).

Multimodaalisen tekstin tarkastelussa tehddan havaintoja erilaisiin muotokieliin
kuuluvista tarjoumista ja pohditaan, miten ne tuottavat tietynlaisia merkityksid (Kress
2003: 103-107). Esimerkiksi Adamin ja Kressin (2010) analyysissa Nokian N95-adlypu-
helimen tarjoumia ovat iso ndytto ja pieni ndppdimisto. Nadiden tarjoumien merkityk-
sid tulkittiin siten, ettd iso ndyttd ohjaa kdyttdjdd keskittymddn visuaalisiin asioihin.
Pienen ndppdimiston avulla puolestaan kayttdjdd ohjataan jakamaan valmista materi-
aalia kirjoittamisen ja itse tuottamisen sijaan. Valmis materiaali voi olla omalla puhe-
limella otettuja valokuvia tai internetin sisaltod. (mt.)

Havaintojen tekeminen vastaa monilukutaitopedagogiikan empiiristd tiedon-
muodostuksen tapaa (Cope & Kalantzis 2015: 25). Digitaalisen ympériston tarjoumien
havainnointi ja niiden merkitysten pohtiminen on siis olennainen osa
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tehtdvdkokonaisuuden tyovaiheita. Empiirisen havainnoinnin lisdksi merkitysten
pohtimisessa voi olla kyse myds nimedmisestd eli konseptualisoinnista, joko oman ko-
kemuksen tai teorian pohjalta (mt. 26). Esimerkiksi Tanin (2010: 95) tutkimuksessa
ndytolld olevat tarjoumat jaetaan animoituun, dynaamiseen, interaktiiviseen, itsestddn
aktivoituvaan ja staattiseen funktioon. Jaottelu pohjautuu siihen, ettd kullakin funkti-
olla on havaittu olevan erilainen dialogisuutta rakentava merkitys ihmisen ja tekno-
logian vilisessd vuorovaikutuksessa (mts.). Tdssd jaottelussa on siis kyse konseptuali-
soinnista, joka pohjautuu kielen dialogisia ominaisuuksia kartoittavaan teoriaan.

Tdamén tutkielman tehtdviakokonaisuudessa digitaalisesta ymparistosta tehtyjen
havaintojen konseptualisoinnissa hyddynnetddn kuitenkin informaatioteknologian
pelillisyyttd koskevaa tutkimusta (Schobel, Janson & S6llner 2020). Tekemaéni ratkaisu
pohjautuu kriittisen tarkastelun ja uudelleen tuottamisen kadytantoon, jossa pyritddn
luomaan oppilaille pddsy johonkin vaikutusvaltaiseen tekstilajiin (Janks 2013). Tama
tapahtuu mallintamalla varsinaista tuottamisen prosessia ja asemoimalla oppilaat ak-
tiiviseen sisdllon tuottajan rooliin. Mikali tehtdvdkokonaisuuden suunnittelussa hyo-
dynnettdisiin ainoastaan kielentutkimuksen teorioita, oppilaalle voisi rakentua passii-
visen tarkkailijan rooli. Sen sijaan hyodyntdmalld informaatioteknologian tutkimusta
pyrin asettamaan oppilaat aktiiviseen digitaalisen sisdllon suunnittelijan ja tuottajan
rooliin.

Tehtdviakokonaisuuden suunnittelussa ldhestyn erilaisia teknologisia tarjoumia
tekstilajipiirteind, silld ne eivéat vield yksinddn tdytd edelld esittamidni digitaalisen
tekstilajin m&dritelmid. Ohjailemaan pyrkivid tekstilajipiirteitd ovat pelilliset keinot ja
puolueelliset datan esitystavat. Pelilliset keinot mielldn tdssd tutkielmassa ohjaile-
maan pyrkiviksi tekstilajipiirteiksi, silld niiden avulla tuotettuun vuorovaikutukseen
voi rakentua teknologian kayttdjd, joka noudattaa ennalta madriteltyjd vuorovaiku-
tusketjuja (Vaarasmaki 2021). Suunnitteilla olevassa tehtdvakokonaisuudessa on tar-
koituksena tarkastella ja tuottaa pelillisid keinoja hyodyntdva video- tai audioesitys.
Sen vuoksi on selvitettdvéd, millaisia pelillisid keinoja on kaytetty, ja miten niitd konk-
reettisesti hyodynnetdan. Tyon kriittiseen kehystdmiseen tarvitaan lisdksi tietoa siitd,
miten puolueellisuus ilmenee digitaalisissa teksteissa.

3.2.2 Pelillisten keinojen konseptualisoiminen teorian avulla

Kielentutkimuksessa pelillisyydelld tarkoitetaan digitaaliseen ymparistoon luotuja
siirtymid, joiden noudattaminen on kéayttdjdlle symbolisesti tai materiaalisesti palkit-
sevaa (Frith 2013). Kayttdjdlle voidaan esimerkiksi rakentaa diskurssien avulla haluttu
identiteettiarvo, jonka voi lunastaa toimimalla tietylld tavalla. Digitaalisissa mainok-
sissa korkeampaan elintasoon viittaavat diskurssit luovat esimerkiksi kuvaa, ettd

kayttdja padsee osalliseksi paremmasta elintasosta sitoutumalla tarjottuun vuorovai-
kutukseen (Chen & Cheung 2022).
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Informaatioteknologian tutkimuksessa pelillisyys on keskeinen kdyttdjan sitout-
tamiseen, eli motivaation ja toiminnan muokkaamiseen tahtddva keino erilaisten oh-
jelmien suunnittelussa (Schobel, Janson & Sollner 2020). Taulukoissa 2 ja 3 esitellyt
pelillisyyden rakenneosat mielletdan hyvin tunnistetuksi ja yleiseksi keinoksi vaikut-
taa teknologian kdyttdjien toimintaan.

Rakenneosat Pelillisyyskonseptin yksittdisid rakenneosia,
joita ohjelmistojen kehittijit ja suunnitteli-
jat kdyttavit rakennuspalikoina rakentaes-
saan ohjelmistoja.

Pisteet Kokemuspisteet, Lojaalisuuspisteet, Mai-
nepisteet, Pisteet, Krediitit, Valuutat

Palkinnot Pokaalit, Mitalit, Kunniamerkit, Kuvakkeet

Palaute Adnipalaute

Aikapaine Deadline, Aikapankki, Aikarajoitus

Tulostaulu Sijoitus, Korkeimmat pisteet-taulu, Tulos-
taulu, Merkkitaulu, Viivakaavio

Edistymispalkki Edistyminen, Suorituskykykaavio, Suoritus-
kykytdhdet, Edistymisilmoitus

Taso Kayttdjdtaso, Eteneminen

Tehtdvit Missiot, Haasteet, Tehtivit, Tavoitteet

Virtuaaliset esineet Virtuaaliset lahjat

Hahmo Roolit, Virtuaaliset hahmot, Hahmot, Kaytta-
japrofiilit

Narratiivit Merkitykselliset tarinat

Muistutus Historia, Edistyminen, Aikajana

Kerédysjarjestelma Palkitsemisjarjestelmd, Pisteytysjarjestelmd,
Mitalien kerdysjarjestelmad, Pisteiden luokitus-
jdrjestelma

Dynamiikka Kuvaa miten pelillisen konseptin kayttdjat
kokevat yksittdiset rakenneosat. Kokemus
riippuu siitd miten ohjelmistojen kehittajat
yhdistelevit eri rakenneosia niiden ominai-
suuksien perusteella.

Palkinnot Kannustimet, Palkinnot

Yhteistyo Yhteistyo, Joukkue, Tiimin rakentaminen,
(Sosiaalisen verkostoitumisen ominaisuudet)

Kilpailu

Haaste

Motivaatioon vaikuttavat osat Kuvaa kayttdjien motiiveja tai tunnereakti-
oita erilaisten rakenneosien toimintaan

Sosiaalisten tarpeiden tyydyttyminen

Omistajuus

Saavutukset

Itseilmaisu

Altruismi/ hyvéntekevdisyys

Taulukko 1: Pelillisyyskonseptin rakenneosia ja niiden vaihtoehtoisia termeja (Schobel, Janson &

Sollner 2020)
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Hyodynnan nditd luokitteluja tehtdvakokonaisuuden konseptualisointivaiheessa,
jossa on tarkoituksena nimeti erilaisia oppilaiden tekemid havaintoja teoriaan nojau-
tuen (Cope & Kalantzis 2015: 20).

Rakenneosat ovat konkreettisia pelillisyyden ilmenemismuotoja: pisteytysjdrjes-
telmid, virtuaalisia roolihahmoja ja palkintoja. Ne ovat siis ohjailemaan pyrkivia teks-
tilajipiirteitd, jotka voi havaita erilaisina tarjoumina teknologian ja kayttdjan vilisessa
vuorovaikutuksessa. Dynamiikka ja motivaatioon vaikuttavat osat kuvaavat, millai-
seen logiikkaan pelillisyyskeinot perustuvat, ja millaisiin psykologisiin tarpeisiin ne
pyrkivit vastaamaan. Dynamiikka kuvaa pelillisen strategian vuorovaikutteista ulot-
tuvuutta, joka muodostaa toiminnasta ihmiselle merkityksellistd. Vuorovaikutus voi
olla luonteeltaan esimerkiksi palkitsevaa, yhteistyotd sisdltdvad, haastavaa tai kilpai-
lua aiheuttavaa. Nama kaikki vuorovaikutuksen ominaisuudet ovat ihmisten koke-
muksia, jotka vetdvit heitd puoleensa eri tavoilla. Motivaatio sen sijaan on tdrked toi-
mintaan ryhtymisen taustalla oleva vaikutin, joka jaetaan edelleen sisdiseen ja ulkoi-
seen motivaatioon. Sisdinen motivaatio kuvataan ihmisen sisdltd kumpuavaksi tar-
peeksi ryhtyd johonkin, kun taas ulkoinen motivaatio on pakonomaista tekemistd jon-
kin palkkion toivossa, tai rangaistuksen vilttamiseksi. (Schobel ym. 2020: 3.)

Pelillisyyden tehokkuuden ei ole todettu johtuvan yksittédisistd pelillisista ele-
menteistd, vaan usean strategisesti valitun pelillisen elementin muodostamasta koko-
naisuudesta. Sitouttamistrategia on johdonmukainen tapa vaikuttaa esimerkiksi yhta
aikaa sekd kayttdjan ulkoiseen ettd sisdiseen motivaatioon (Zainuddin, Chu, Shujahat
& Perera 2020: 9).

Useammasta pelillisestd elementistd koostuvia sitouttamistrategioita voi tarkas-
tella Taulukon 2 avulla. Siind pelillisten keinojen vaikuttavuutta on eritelty erilaisten
sisdiseen logiikkaan ja ulkoiseen muotoiluun perustuvien tekijoiden avulla. Jokaisen
rakenneosan kohdalla on merkitty rasteilla, mihin logiikoihin ja muotoiluihin ne voi-
sivat soveltua. Internetympdriston pelillisid keinoja analysoitaessa aloitetaan taulu-
kon ensimmadisessd sarakkeessa luetelluista rakenneosista. Aluksi havainnoidaan ja
eritellaan, mitd pelillisid rakenneosia tarkasteltavasta kohteesta on havaittavissa. Sen
jdlkeen katsotaan taulukon riveiltd, millaiseen toimintalogiikkaan ja muotoiluun ky-
seiset rakenneosat voisivat perustua. Esimerkiksi kdyttdjan hahmolla eli avattarella on
itsendisen toimijan rooli. Se voi olla digitaalisessa ymparistossa kehittyva tai staatti-
nen, ja sen kdyttoon sitoutuminen perustuu kayttdjan sisdisen motivaation, dokumen-
taation, kilpailullisuuden ja yhteistyon tuottamiin psykologisiin vaikutusmekanis-
meihin.
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Rakenneosien ulottuvuudet ja ominaisuudet
Pelillisen konseptin sisiiinen logiikkal Pelillisen konseptin muotoilu
e s Kiyttiijien
I\elsll\m:lmen Kehitys osallistu- Motivaatio
riippuvuus . ~
ninen Palkkio Bonus Rangaistus | Yllitys Kilpailu Yhteistyd
]
5 B . £
£ Elg 3 . : i
. Ele |2 E|: E|. £ . : ¢ |5 %
b = H B . ! ) k-] H = P b E T =
E f|p |2 T|% S|% f|3z §|& FT|E E|2 &|% %
=) 5 = k-] | = a g = & B g = = B = E] = [ g
E 2|2 |8 &g £|=2 E a 2| % EFP|E £|F 2|8 =
£ 5| % & | § FT|E £|£ 2 @& ~ “lg flg £
2 2 I = =] ‘g L
= 4 7 = = =
R . 5 =
Rakenneosat © i
Keriysjirjestelmiit x x x x x x x x x
Pisteet X X X X X X X X X X X
Mitalit X X X X X X X X X X X X
Virtuaaliset esineet| x x X X X x X X X x X X
Tulostaulu x x x x x x x x x x
Kiiyttijitaso x x x x x x x x x x
Edistymispalkki x x x x x x x x x x
Palaute x x x x x x x x x x
Kiiyttijin hahmo x X x x x X x x x X x
Tietoa vilittivi
x x x x x x x x x x x
hahmo
Missio X X X X X X X X X X
Kertaluonteiset
kertomukset x x x x x x x x x x
Prosessiluonteiset < x . . x . . . x .
kertomukset
Muistutus x x x x x x x x x x
Ajan manipulointi x x x x X x x X x x

Taulukko 2: Pelillisten keinojen taksonomia (Schobel, Janson & Sollner 2020)

Kun tavoitteena on muodostaa kokonaan uusi pelillinen strategia, edetdan pédin-
vastaisessa jdrjestyksessd. Tdlloin aloitetaan taulukon rivilld olevien toimintalogiikkaa
ja muotoilua erittelevien, psykologisiin perustarpeisiin pohjautuvien, toimintojen tar-
kastelusta. Ndistd valitaan keinot, joilla halutaan vaikuttaa teknologian kayttdjaan.
Sen jdlkeen voidaankin katsoa, mitkd konkreettiset rakenneosat palvelevat parhaiten
kaikkia valittuja vaikuttamisen ulottuvuuksia. Jos esimerkiksi halutaan vaikuttaa yhta
aikaa kayttdjan sisdiseen motivaatioon ja kdyttdd kilpailun vaikuttavuutta, sopivia ra-
kenneosia ovat tulostaulu, palaute, kdyttdjan digitaalinen roolihahmo eli avatar, mis-
sio, kertaluonteiset kertomukset ja prosessiluonteiset kertomukset.

Mikdli taas haluttaisiin vaikuttaa yhtd aikaa kadyttdjdn sisdiseen motivaatioon ja
kayttdd rangaistuksen vaikuttavuutta, nditd kumpaakin vastaavia rakenneosia ei
16ydy taulukosta lainkaan. Tama johtuu sisdisen motivaation luonteesta, joka perus-
tuu rangaistuksen vilttamispyrkimyksen sijaan sisdiseen tarpeeseen tai innostukseen
(Schobel ym. 2020: 3). Tallaisten ristiriitojen valttdmiseksi onkin tdrkedd huomioida,
ettd kaikki valitut vaikuttamisominaisuudet sopivat hyodynnettyihin rakenneosiin.
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3.2.3 Datan esitystapojen puolueellisuuden analyysi kriittisen kehystimisen
kdytinteena

Johansson ja Stenlund (2022) muodostavat teoreettista perustaa erilaisten datan visu-

aalisten esitysten kriittiselle kehystdmiselle. Olen koonnut tutkimuksessa esitetyt nelja

erilaista ajan visuaaliseen esittdmiseen liittyvdd puolueellista tapaa taulukkoon 3.

Puolueelliset
datan
esitystavat

Esitystavan kuvaus

Mitd ongelmia tésta esitysta-
vasta voi seurata?

Mika on vaihtoehtoinen esi-
tystapa tai ratkaisu?

Rajoittunut
nikokulma

Vaihtelun
sivuauttaminen

Syrjiminen

Harhaanjohta-
minen ja ai-
heen viaaristd-
minen

Rutiininomainen da-
tan esitystapa, normi
tai perinne esimer-
kiksi jonkun asian-
tuntijaryhman vies-
tinnédssa.

Objektiiviselta vai-
kuttava esitystapa,
jota pidetddn yleispa-
tevand ja kaikenlai-
siin konteksteihin tai
aiheisiin sovelletta-
vana.

Esitystapa ilmentaa
jonkin hallitsevan ih-
misryhmaén arvoja,
sdantojd tai kiinnos-
tuksen kohteita.

Esitetddn sellaisia
asioita, joita ei todel-
lisuudessa kyetd k-
sittelem&an esityksen
mittakaavassa. Esi-
tyksessd kaytetty ai-
kajakso ei siis sovellu
vélttdméttomien ja
kriittisten nakokul-
mien esittdmiseen
kyseisestd ilmiosta.

Vaikuttaa siithen, mita kysy-
myksid ylipddtdan kysytddn,
tai mika tieto ndhd&&n olen-
naisena. Kaventaa nikokul-
maa ja voi toimia oikeutuk-
sena kurinpidolliselle vallan-
kaytolle, tai muita vahingoit-
tavalle kaytokselle.

Esitystapa védristéd, syrjii tai
jattad pois yksittdisen ihmisen
tai ihmisryhman.

Esitystapa antaa tarkoituksel-
lisesti vadrdn kuvan todelli-
suudesta. Datan kerdamisen
aikajakso voi esimerkiksi olla
liian lyhyt.

Esitystapa kohtelee ihmisia
epdtasa-arvoisesti esimerkiksi
heidan alkuperansd, sukupuo-
lensa tai toimeentulonsa pe-
rusteella.

Esitys tukee virheellistd ja har-
haanjohtavaa tietoa. T4lld voi
olla vakavia poliittisia seu-
rauksia. Harhaanjohtavan tie-
don varassa ihmiset voivat
esimerkiksi tehdéd suuria vir-
heitd elamassaan.

Mahdollisuus hyddyntéa eri-
laisia esitysmuotoja, jotka
mahdollistavat aiheen tar-
kastelun useammista niako-
kulmista.

Pohditaan, millaisia seu-
rauksia virheelliselld esityk-
selld on. Seuraavaksi tarkas-
tellaan esityksen kohteena
olevaa ilmio6ta sen alkuperdi-
sessd kontekstissa. Taméan
tarkastelun pohjalta arvioi-
daan esitystapaa uudelleen,
ja korjataan tehdyt virheet.

Annetaan ihmisille mahdol-
lisuus kertoa oma niakemyk-
sensd sellaisesta esityksestd,
jossa hyodynnetdan heista it-
sestddn kerdttya dataa. Tarjo-
taan heille mahdollisuus
tehd& omia esityksia.

Esitykseen voi lisata lukijoi-
den tulkitsemista ohjaavaa ja
helpottavaa tekstid.Vaihto-
ehtoisesti kdytetddn vapaam-
pia esitysmuotoja, eli harkin-
taa tai asian tarkempaa kisit-
telyd mahdollistavia esitys-
muotoja.

Taulukko 3: Puolueelliset datan esittdmistavat (Johansson & Stenlund 2022)
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Ensimmadisessd sarakkeessa nimedn datan esitystavat. Namad ovat ”Rajoittunut
ndkokulma”, ”Vaihtelun sivuauttaminen”, “Syrjiminen” ja “Harhaanjohtaminen ja ai-
heen vadristdminen”. Toisessa sarakkeessa kuvaan lyhyesti, millainen kukin esitys-
tapa on. Kolmannessa sarakkeessa luettelen, mitd ongelmia tdstd puolueellisuudesta
voi seurata, ja neljannessa sarakkeessa kuvaan vaihtoehtoisen esitystavan tai ratkai-
sun.

Johansson ja Stenlund (2022) kasittelevidt numeerisen datan tilastointia erilaisten
ajan muuttujien avulla. Sen sijaan suunnittelemassani tehtdvakokonaisuudessa oppi-
laiden on tarkoitus tuottaa video- ja audiomateriaalia. Se on visuaalista ja auditiivista
dataa, jota jdrjestetddn videonmuokkausohjelmalla aikajanalle. Koska kummassakin
on kyse datan visuaalisesta esittimisestd suhteessa aikaan, Johanssonin ja Stenlundin
(mt.) tutkimustuloksia voidaan hyodyntdd myos oppilaiden videoiden ja podcastien
kriittiseen tarkasteluun. Olennaista on kiinnittdd huomiota siihen, millaisen narratii-
vin aikajanalle jarjestetty data muodostaa suhteessa todellisuuteen.

Oppilaiden videoiden ja podcastien kriittisessad tarkastelussa ”Rajoittunut nako-
kulma” ohjaa pohtimaan, toisintaako tuotos jotakin internetin sosiokulttuurisissa kay-
tanteissd vakiintunutta viestintdtapaa, ja millaisia vaikutuksia silld on erilaisten nako-
kulmien esittdmiseen. Onko esimerkiksi kaupallinen, materialistinen tai viihteellinen
esitystapa vakiintunut jonkin ryhmén viestintdtavaksi? Milld tavalla esimerkiksi viih-
teellinen esitystapa kaventaa vakavien esitystapojen nidkokulmia? Voisiko viihteelli-
sen esityksen toteuttaa vakavasti? Mikd on videon ajallinen kesto, ja miten se vaikut-
taa videon ndkokulmaan?

”Variaation sivuuttaminen” voi ndkyéa esimerkiksi siten, ettd videolla kuvataan
Pekkaa, jonka koulunkdynti on mukavaa, ja videon teesi on “Koulussa on mukavaa”.
Tama voidaan vaihtaa teesiksi “Pekan mielestd koulussa on mukavaa.” Néin tyon né-
kokulma ottaa paremmin huomioon variaation mahdollisuuden, eikd pyri yleista-
maan esitettyjd vditteitd koskemaan jotakin suurempaa ryhmaa.

Videoprojektissa ”Sosiaalisen ryhmén sortaminen” kiinnittdd huomion siihen,
miten oppilaiden esityksessd kuvataan erilaisia etnisid ryhmid, sukupuolia ja sosiaali-
sia luokkia. Onko esityksesséd stereotypioita, ja voisiko niitd esittdd toisin? Tai voiko
oppilaiden ajatella edustavan jotakin marginalisoitua ryhmas, jolle videoprojekti tar-
joaa mahdollisuuden tunnistaa ja haastaa heiddn kohtaamiaan epdoikeudenmukaisia
kaytanteita? Tallaisia voivat olla esimerkiksi yksilon ja suurten teknologiayritysten
vuorovaikutuskdytanteet. Voidaanko videoprojektin avulla ryhtyd dialogiin jonkin
tahon kanssa?

“Harhaanjohtavan tai aihetta vddristavan” ndakokulman valttamiseksi oppilas-
toiden analyysissa on pohdittava, onko videon aihe sellainen, ettd sitd voidaan kasi-
telld tehtdvan laajuuden puitteissa. Pyrkiiko teos vahvistamaan jotakin aiempaa nike-
mystd? Tarvitseeko videon katsoja ymmaértdmisensd tueksi tekstityksid? Mikali
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videoesityksessd luodaan tarkoituksellisesti - vaikkapa huomoristisessa tarkoituk-
sessa - tietynlaista kuvaa jostain ilmiostd, katsojalle voi olla tarpeen selventdd, mista
tarkalleen ottaen videon tekijdt halusivat katsojille viestid.

Tdamén tutkielman tehtdvakokonaisuudessa puolueellisten esitystapojen tarkas-
telu kytkeytyy kriittisen analyysin kdytidnteeseen (Cope & Kalantzis 2015: 27). Tyon
kriittistd kehystamistd pidetddn tarkednd kriittisten digitaalisten lukutaitojen tutki-
muksessa, silld kriittisyyden ajatellaan suuntautuvan sekd taaksepdin aiempiin teks-
teihin, ettd eteenpdin omaan suunnitteluun ja uudellen tuottamiseen (Janks 2013).
Tehtavéakokonaisuuden kriittisen kehystdmisen vaiheessa on siis tdrkedd, ettd oppilai-
den huomio on sekd aiemmissa digitaalisissa teksteissd ettd heiddn omassa suunnit-
teilla olevassa projektissaan. Tamd voitaisiin toteuttaa esimerkiksi siten, ettd oppilaat
tarkastelevat erilaisten digitaalisten sisdltojen puolueellisia esitystapoja osana oman
projektinsa suunnittelua. Tama voi helpottaa mys oman tyon kriittistd kehystamista.

3.3 Kiiittiset digitaaliset lukutaidot perusopetuksessa

Suunnittelemani tehtdvakokonaisuuden teoreettinen tausta muodostuu kriittisten di-
gitaalisten lukutaitojen tutkimuksesta, koska tehtdvidkokonaisuudessa on tavoitteena
harjoitella kriittisyyttd digitaalisissa ympadristoissd. Merkittdvana taustana tehtdaviko-
konaisuuden suunnittelussa ovat myos Laaja-alaisten oppimiskokonaisuuksien ta-
voitteet, joista erityisesti painottuu Monilukutaidon oppimiskokonaisuus (Opetushal-
litus 2014: 22). Koska suunnittelen monialaisena oppimiskokonaisuutena toteutetta-
vaa tehtdvakokonaisuutta, otan huomioon my6s opetuksen eheyttdmisen periaatteet
(mt. 30). Tdssd alaluvussa muodostan opetussuunnitelmaperusteiden maarittelemdt
kehykset suunnitteilla olevalle tehtdvakokonaisuudelle.

3.3.1 Monilukutaito ja laaja-alainen osaaminen kriittisten digitaalisten lukutai-
tojen opettamisen kehyksena

Opetussuunnitelmien perusteiden mukaan monilukutaito tarkoittaa sellaisia teksti-
taitoja, jotka tukevat oppilaiden ymmarrystd erilaisia kulttuurisia viestinndn muotoja
kohtaan, ja jotka auttavat oman identiteetin rakentamisessa (Opetushallitus 2014: 20).
Kyse on siis tekstikdytanteistd, jotka eivit ole erillddn ulkomaailmasta, vaan jotka hy-
vin tiiviisti kytkeytyvit erilaisiin todellisiin viestintatilanteisiin.

Monilukutaidon laaja-alainen oppimiskokonaisuus (Opetushallitus 2014: 20), ja
tassd tutkielmassa hyodyntdmdni kansainvalinen monilukutaitojen pedagogiikkaa
koskeva tutkimus (Anstey & Bull 2018; Cope & Kalantzis 2015) pohjautuvat ajatuk-
seen, ettd erilaisten tekstien tarkastelu ja tuottaminen ovat oleellisimpia asioita oppi-
laiden lukutaitojen kehittdmisessd. Kummassakin on kyse tekemdlld oppimisesta,
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jonka yhteydessd harjoitellaan erilaisia luku- ja tuottamistapoja, ja erilaisten kulttuu-
rien ja identiteettien tarkastelua. Monilukutaitopedagogiikassa monilukutaidot ovat
monikkomuodossa, koska kielen ja siihen liittyvien erilaisten muotokielten lisdksi
merkitysneuvottelussa otetaan huomioon myos konteksti: merkitysten muodostu-
mista pidetddn kulttuurisena ilmiond (mt. 3). Tama erilaisten kulttuuristen viestinta-
tapojen ymmartaminen muodostaa ldhtokohdan Monilukutaidon tavoitteissa kuva-
tulle tekstien tarkastelulle, tuottamiselle ja arvottamiselle (Opetushallitus 2014: 20).

Monilukutaidon oppimistavoitteiden mukaan tekstitaitojen kehittyminen edel-
lyttadkin rikasta tekstiympaéristod, joka koostuu autenttisista ja oppilaille merkityksel-
lisistd teksteistd (Opetushallitus 2014: 21). Tamén tutkielman tehtaviakokonaisuudessa
sithen pyritddn hyodyntamalld jokaisen oppilaan omaa tekstimaailmaa ja kiinnostuk-
senkohteita. Koska oppilailla voi olla keskenddn erilaisia kiinnostuksenkohteita, ja
tehtdvien tekeminen toteutetaan yhteistyond, oppilaat pddsevit analysoimaan seka
tuottamaan ilmaisultaan monimuotoisia ja heille merkityksellisid ja autenttisia teks-
tejd. Samalla pohditaan erilaisista teksteistd nousevia tulkintoja maailmasta, ja niiden
kulttuurisia ja yhteiskunnallisia konteksteja (Opetushallitus 2014: 22-23). Téllaisia
tekstimaailmoja ovat oppilaan kiinnostuksen mukaan erilaiset sosiaalisen median ka-
navat sisdltoineen, nettisivut, pelit, ohjelmistot sekd mahdollisesti mys koulussa kédy-
tettdvat ohjelmat ja sovellukset.

Tyossd voidaan tarkastella hyvin laajasti erilaisia digitaalisia tekstejd ja
merkityksen tuottamisen muotoja, koska monilukutaidon erityispiirteend on sen
laaja-alainen tekstikésitys:

Teksteilld tarkoitetaan tdssa sanallisten, kuvallisten, auditiivisten, numeeristen ja
kinesteettisten symbolijdrjestelmien sekd ndiden yhdistelmien avulla ilmaistua tietoa.
Tekstejd voidaan tulkita ja tuottaa esimerkiksi kirjoitetussa, puhutussa, painetussa,
audovisuaalisessa ja digitaalisessa muodossa. (Opetushallitus 2014: 22)

Esimerkiksi sosiaalisen median alustoilla jaettavat videot voivat siséltdd kaikkia laaja-
alaisen tekstikdsityksen mddritelméassd mainittuja muotokielid: videot koostuvat ta-
vallisesti puheesta, mutta lisdksi niissd hyddynnetddn ainakin kuvallista ja auditiivista
muotokieltd. Liséksi videoissa on tavallisesti otsikko ja lyhyt kuvaus kirjoitetulla kie-
lelld. Videon yhteydessa voi olla myts numeerista viestintdd, kuten katsojaméaaraa
mittaava laskuri.

Monilukutaidon oppimistavoitteissa kuvataan, ettd oppiminen edellyttdd mah-
dollisuutta yhteistyohon muiden kanssa, ja mahdollisuutta erilaisista teksteistd naut-
timiseen (Opetushallitus 2014: 23). Suunnittelemassani tehtdvakokonaisuudessa teh-
dadnkin yhteisty6ta oppilaiden kesken ja ryhmissd, mutta lisdksi hyodynnetdan inter-
netin osallistavia mahdollisuuksia. Kriittisten digitaalisten lukutaitojen tutkimuk-
sessa osallistavina kdytdanteind pidetddn erilaisilla sosiaalisen median kanavilla, wiki-
tietopalveluissa ja blogialustoilla toimimista (Lohnes Watulak & Kinzer 2013: 128).
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Erilaisten viestintikanavien hyodyntdamistd pidetddn osallisuuden, luovan tuottami-
sen ja erilaisten kulttuurien ymmartamisen takeena (Polizzi 2021).

Hyoddynnan tehtdvikokonaisuuden yhtend resurssina internetin kayttdjien jul-
kaisemia ohjevideoita podcastien ja videoiden tekemisestd. Youtube-hakukoneen
avulla 16ytyy runsaasti internetin kayttdjien jakamaa tietoa esimerkiksi videonmuok-
kausohjelmien kdyttamisestd. Monilukutaidon oppimiskokonaisuudessa titd ajatusta
vastaa yhteistyomahdollisuuksien lisdksi myos tiedonhankkimistaitojen kehittdamis-
tavoite sekd autenttisiin teksteihin tutustuminen (Opetushallitus 2014: 21). Sosiaalisen
median sisédltoja hyodyntdvan hakukoneen kdyttdminen tiedonhaussa onkin néin ol-
len perusteltua niin aiemman tutkimuksen kuin laaja-alaisen osaamisen tavoitteiden
suhteen.

Monilukutaidon ajatellaan tukevan kriittisen ajattelun kehittamistd niin, etta
tekstitaitojen harjoitteluun liittyy my0s eettisten ja esteettisten ndkokulmien pohtimi-
nen (Opetushallitus 2014: 22). Tédssa tutkielmassa eettisyyden ja esteettisyyden nako-
kulmat ovat keskeisessd roolissa tyon kriittisen kehystdmisen vaiheessa. Sen yhtey-
dessd tarkastellaan puolueellisia datan esittimistapoja, jotka kuvaan luvussa 3.2.3.
Laajemmin eettisyys ja esteettisyys kuitenkin ldpdisevit koko tehtdviakokonaisuuden
erilaisten internetympaéristtjen tarkastelun kautta. Internetissa voi kohdata monenlai-
sia sisdltojd, kuten vadrdd tietoa, manipulointiyrityksid ja hankalia tunteita aiheutta-
vaa sisdltod (Kupiainen 2022b). Samaan aikaan tunnistetaan myos internetin potenti-
aali tukea demokraattista toimintaa (Dijck 2014).

Kriittisten digitaalisten lukutaitojen tutkimuksessa kannustetaan peilaamaan
omaa ndkokulmaa ja elinympéristod muiden ndkemyksiin, esimerkiksi tarkastele-
malla niitd utopia- ja dystopiandkemysten vuoropuheluna. Kaytannossa ensin tarkas-
tellaan omaa nikemystd ideaalista tulevaisuudesta niin reaalitodellisuuden kuin in-
ternetin suhteen, ja seuraavaksi, millaisia dystooppisia rajoituksia ndille ideaaleille on
olemassa. (Polizzi 2021.) Tdssd tutkielmassa tarkastelun kohteena olevan teknologisen
vuorovaikutuksen yhteydessd onkin tdrkedd pohtia omaa suhdettaan teknologiaan:
mitd teknologia minulle merkitsee tandan ja tulevaisuudessa? Tulevaisuuden ideaalia
voi haastaa pohtimalla, mikd puolestaan olisi pahin mahdollinen teknologiseen vuo-
rovaikutukseen liittyvd ndkyma. Millaista teknologista ympaéristod en haluaisi tule-
vaisuudessa kokea?

Oppilaiden omien tekstien kédyttdminen ja melko vapaa tuottaminen voivat joh-
taa myo0s eettisesti haastaviin tilanteisiin. Schmier (2013:32) korostaa, ettd oppilastoi-
den kriittinen tarkastelu vie aikaa, ja edellyttdd opettajalta paneutumista aiheeseen.
Lisdksi koulussa hyodynnettaville sisélloille on olemassa luonnollisesti myos rajoituk-
sia. Esimerkiksi Schmierin (mt.) tutkimuksessa oppilaat saivat runsaasti vapautta teh-
tavien tekemiseen, mutta opettaja rajasi pois alastomuutta, seksid ja vakivaltaa kasit-
televit sisallot.

28



Pyrin huomioimaan tehtdvidkokonaisuuden suunnittelussa oppilaiden hysdyn-
tamiin internetsisaltoihin liittyvét eettiset ndkokulmat. Aikataulun suunnittelussa py-
rin jattamadn riittavasti aikaa myos loppuvaiheen oppilastdiden tarkasteluun. Mitd
taas tulee oppilaiden hyodyntdmiin sisdltoihin, Suomessa Perusopetuksen opetus-
suunnitelmien perusteissa opetusta ja sen sisdltod ohjaavat Yhdenvertaisuuslaki, YK:n
Ihmisoikeusjulistus sekd Lapsen oikeudet (Opetushallitus 2014: 15). Niiden hengessa
lapsetja nuoret ndhdddn tasa-arvoisina ja ikdnsé ja kehityksensd mukaan oikeutettuna
suojeluun ja turvaan. Ndin ollen suunnittelmani tehtdvikokonaisuuden ohjeistuk-
sessa on vield syytd todeta, ettd koulussa hyodynnettdvit materiaalit ja opetussisallot
eivit saa olla muita ihmisryhmid loukkaavia tai nuoren kehitystd vaarantavia.

3.3.2 Eheyttdva kriittisten digitaalisten lukutaitojen opettaminen

Hahmotan kriittisten digitaalisten lukutaitojen opetusta kuvion 1 avulla. Siind kuva-
taan kriittisten digitaalisten lukutaitojen asemoitumista suhteessa erilaisiin opetuk-
sessa ldsnd oleviin konteksteihin. Perusopetuksessa “ammatilliset kontekstit” voidaan
mieltdd Monilukutaidon oppimistavoitteiden mukaan eri oppiaineiden tiedonaloiksi,
joiden esitystapoja kohti pyritdan kehittymaan (Opetushallitus 2014: 22).

Ammatilliset kontekstit,
ympaéristot ja kéytannot

Persoonalliset kontekstit,
ympadristdt ja kaytannt

Digitaaliset lukutaidot

Kriittiset digitaaliset lukutaidot
Kriittinen ajattelu ja analyysi

Reflektiiviset kaytdnndt
Sosiaaliset,
kulttuuriset,

historialliset
kontekstit

' <+—— Funktionaaliset
taidot

Kuvio 1: : Kriittisten digitaalisten lukutaitojen elementit ja asemoituminen teknologian ja koulu-
tuksen ndkokulmasta (Lohnes Watulak & Kinzer K. 2013)
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Eheyttdvdn opetuksen tavoitteena on mahdollistaa asioiden vilisten suhteiden
ymmadrtaminen niin, ettd oppilaat voivat yhdist&é eri tiedonalojen tietoja ja taitoja ko-
konaisuuksiksi. Monialaisen oppimiskokonaisuuden suunnittelussa on siis tarkeda
olla jokin sellainen teema, jonka avulla eri oppiaineiden ja ndiden oppiaineiden taus-
talla olevia tiedonaloja voi yhdistda toisiinsa (Opetushallitus 2014: 31). Taman tutkiel-
man tehtdviakokonaisuudessa eri oppiaineita yhdistdva teema on kriittiset digitaaliset
lukutaidot, joihin sisdllytan teknologisen vuorovaikutuksen tarkastelun.

” Ammatilliset kontekstit, ympdristot ja kdytannot” voivat tarkoittaa esimerkiksi
Google Scholar-ohjelmiston tai erilaisten tekstinkésittelyohjelmien kayttdmista. Eri
tiedonaloilla on kuitenkin vakiintunut kdyttoon myos niille ominaista teknologiaa ja
digitaalisia sovelluksia, joihin sosiaalistumisen voi katsoa kuuluvan tiettyyn tie-
donalaan kuuluvaksi opetukseksi. Niiden sijaan tdman tutkielman tehtdvidkokonai-
suudessa ovat kuitenkin tarkastelun kohteena oppilaiden omat tekstiymparistot. Ne
ovat Kuvion 1 “persoonallisia konteksteja, ymparistojd ja kaytantoja”. Tallaiset kon-
tekstit ovat ei-institutionaalisia ja yksiloiden henkil6kohtaisia tapoja kdyttdd teknolo-
giaa ja asennoitua siihen.

Tassd tutkielmassa kriittisten digitaalisten lukutaitojen oppiminen sivuaa tie-
donalan tekstitaitojen oppimista, koska persoonalliset kontekstit voivat limittyd am-
matillisten kontekstien kanssa (Lohnes Watulak & Kinzer 2013: 137). Té&ssd tutkiel-
massa tarkasteltu teknologinen vuorovaikutus ja siihen liittyva pelillisyys voidaan
mieltdd kaikkia tiedonaloja yhdistdviksi teemaksi, koska teknologian kehitys on vai-
kuttanut kaikkiin oppiaineisiin ja niiden taustalla oleviin tiedonaloihin. Kressin
(2003:15) mukaan olennaisin muutos on kirjoitetun tekstin siirtyminen noudattamaan
kuvan logiikkaa. Multimodaaliset esitykset, ja niiden kirkkaat vérit ja kontrastit, ovat
tuoneet my0s tieteellisen tiedon esittdmiseen viihteellisen ulottuvuuden, joka tulki-
taan vuorovaikutuksen ndkokulmasta tarinalliseksi ja toteavaksi esitystavaksi. Tama
poikkeaa tieteelliseen tiedonmuodostukseen kuuluvista harkinnan ja merkitysneu-
vottelun ulottuvuuksista. (Kress 2003: 117-118.)

Kielitietoisuuden ndkokulmasta, mutta erityisesti tdiméd viestinndssd tapahtu-
neen muutoksen vuoksi, kriittiset digitaaliset lukutaidot ovat kaikkia oppiaineita yh-
distdvéd teema. Tamad tarkoittaa sitd, ettd eri oppiaineiden teknologisia kdytanteitd voi-
daan tarkastella vuorovaikutuksen ndkokulmasta. Opettajien asiantuntijuus omaan
tiedonalaansa liittyvan teknologisen vuorovaikutuksen tarkastelusta toimii mallina,
jonka pohjalta oppilaat tarkastelevat omia digitaalisia ympaéristojaan. Ndin oppilaiden
hyodyntamiad digitaalisia sisdlttjd voidaan tarkastella myos eri oppiaineiden tie-
donalojen ndkokulmasta.

Teknologisen vuorovaikutuksen lisdksi myos erilaiset digitaaliset tekstilajit ja
vapaa-ajan aihepiirit muodostavat kytkoksid eri oppiaineisiin. Esimerkiksi Youtube-
tai Spotify-sovellusten kdyttiminen (sekd videoiden tai podcastien tekeminen ettd
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niiden kuluttaminen) voi olla henkilokohtaista ajanvietettd tai tyontekoa. Jos oppilas
on esimerkiksi kiinnostunut jostain liikuntalajista, voidaan oppilaan valitsemaa digi-
taalista liikuntaan liittyvad sisdltod tarkastella lilkunnan oppiaineessa hyodynnetta-
vdn teknologian ndkokulmasta: millaista teknologista vuorovaikutusta ammatillisiin
kaytantoihin on vakiintunut, ja miten oppilaan sisdllot suhteutuvat niihin? Tama 14-
hestymistapa pohjautuu siihen, ettd oman digitaaisen toimintaympdariston ymmarta-
minen on avainasemassa myos eri tiedonalojen tekstikdytdnteiden oppimisessa.

3.3.3 Kriittisten digitaalisten lukutaitojen pedagogiikan erityispiirteitd

3.3.3.1 Luova tuottaminen

Yleiselld tasolla kriittisen lukutaidon opettamisen tavoitteena on lisédtd oppilaiden toi-
mijuutta, ja auttaa heitd saavuttamaan tarkeind pitimidan tavoitteita (Rogers 2014).
My6s Perusopetuksen opetussuunnitelmien perusteissa kuvattu Laaja-alainen osaa-
minen painottaa oppilaan oman toimijuuden rakentumista. Esimerkiksi tieto- ja vies-
tintdteknologia- eli TVT-taitojen oppiminen tapahtuu opetussuunnitelman mukaan
osana omien tuotosten laadintaa, tutkivaa ja luovaa tydskentelyd ja yhteistyota: “Kai-
killa n4illad alueilla tdrkedtd on oppilaiden oma aktiivisuus ja mahdollisuus luovuu-
teen sekd itselle sopivien tyoskentelytapojen ja oppimispolkujen 16ytamiseen.” (Ope-
tushallitus 2014: 23).

Siitd huolimatta kriittisten digitaalisten lukutaitojen opetukseen sisdllytetdan hy-
vin laajasti erilaisia teknologian ja internetin kayttotaitoja (Gouseti ym. 2023: 7). Ne
voidaan kuitenkin mieltdd kuviossa 1 esittdméani mukaan digitaalisina lukutaitoina.
Digitaalisilla lukutaidoilla tarkoitetaan ainoastaan funktionaalisia teknologian kayt-
totaitoja ja tietoutta erilaisista sosiokulttuurisista konteksteista (Lohnes Watulak ja
Kinzer 2013: 134). Myos Opetussuunnitelmien perusteissa erilaiset funktionaaliset tai-
dot eli TVT-taidot kuvataan ”tarkeiksi niin itsessddn kuin myds osana monilukutaitoa”
(Opetushallitus 2014: 23). Vaikka opettaja siis keskittyisi funktionaalisten taitojen
opettamiseen, velvoittaa opetussuunnitelma my®os luovien tyoskentelytapojen hyo-
dyntdmiseen.

Monilukutaidon oppimiskokonaisuudessa ei suoraan mainita luovuutta, mutta
monilukutaito kuitenkin ndhd&dan keskeisend kriittisen ajattelun ja oppimisen taitojen
kehittymisessd (Opetushallitus 2014: 21). Ndin luovuus, erilaisten tekstien tulkitsemi-
nen, tuottaminen ja arvottaminen, seka kriittisyys, muodostavat yhtendisen kokonai-
suuden.

Monilukutaitopedagogiikassa luova tuottaminen yhdistyy uudelleen suunnitte-
lun prosessiin, jossa aiemmin tuotettuja merkityksid muunnetaan kriittisen kehysta-
misen kautta uudelleen omien tavoitteiden mukaisesti (Cope & Kalantzis 2015).
Suunnittelun kasite tarkoitettiin osittain korvaamaan kieliopin kasitettd, jotta
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merkityksen muodostamisen resursseja voitaisiin ldhestyd kirjoitettua kieltd laajem-
masta ndkokulmasta. Suunnittelu-kasitteen taustalla on ihmisen arkipdivaiseen toi-
mintaan ja oppimiseen liittyvd merkityksen tuottamisen prosessi. Kress (2003: 40)
kayttdd merkityksen tuottamisesta sanaa transformaatio: se on merkitysten tuotta-
mista uudelleen niin, ettd alkuperdinen merkitys muuttuu.

3.3.3.2 Kielitietoisuus ja tutkiva oppiminen

Kriittisten digitaalisten lukutaitojen tutkimuksessa kriittisyyden ldhtokohtana pide-
tdan tiedostumista kielen vaikutusvallasta, koska tiedostuminen on avain uudelleen
tuottamiseen. Kielitietoisuudella tarkoitetaankin laajasti kielen todellisuutta heijaste-
levaa, mutta samalla my®s todellisuutta rakentavaa potentiaalia. (Janks 2013.)

Opetussuunnitelmien perusteissa kielitietoisuus ndhd&an keskeisend osana kou-
lun monikielistd toimintakulttuuria. Kielitietoisuus ndkyy koulun toimintakulttuu-
rissa siten, ettd keskustellaan kielestd ja ymmarretddn kielen merkitys muun muassa
oppimisessa ja vuorovaikutuksessa (Opetushallitus 2014: 26; 2019). Kielitietoisuus
kytkeytyy monilukutaitoon laaja-alaisen tekstikdsityksen ja tiedonalojen tekstitaitojen
kautta. Eri oppiaineet ja niiden tiedonalat ndhdddn ikdan kuin eri kieling, joilla on
omat tekstikdytdntonsd ja kasitteensd. Edettdessd arkikielestd késitteelliseen ajatte-
luun tarvitaan siis huomion kohdistamista kieleen ja kielellisiin kadytantoihin.

Opettajan tehtdva on mallintaa omalla toiminnallaan kielitietoisuutta, ja lisdksi
toimia oman oppiaineensa kielen opettajana (Opetushallitus 2014: 26). Oman kielelli-
sen toiminnan ja ajattelun tarkastelusta kdytetddn aiemmassa tutkimuksessa myos ter-
mid “reflektiiviset kdytannot”. Lohnes Watulakin ja Kinzerin (2013: 128) mukaan
opettajan tulisi voida esimerkiksi reflektoida omaa suhdettaan koulussa kaytettavaan
teknologiaan ja arvioida sen soveltuvuutta opetukseen. Tdssa tutkielmassa reflektiivi-
set eli kielitietoiset kdytannot koostuvat eri tiedonaloilla hyddynnettdvan teknologian
kriittisestd tarkastelusta, jonka yhteydessad tehdddn metakielen avulla nakyviksi eri-
laisten tarjoumien avulla muodostuvaa teknologista vuorovaikutusta.

Kriittisen lukutaidon opetuksen ldhtokohtana tuodaan esiin my®os se, ettd opet-
tajan on oltava tietoinen, millaiseen kieliteoriaan hdnen opetuksensa perustuu (Rogers
2014). Kuten luvussa 3.1.1 esitdn, kriittisen lukutaidon opettamisessa voidaan erityi-
sesti painottaa tekstilajien tuntemusta ja tekstitaitoja, lukutaitojen moninaisuutta tai
sosiaalisen oikeudenmukaisuuden edistdmistd jonkin vahemmistéoryhmén suhteen.
Erilaisiin ldhestymistapoihin tutustuminen ja omien opetuskdytdntojen pohtiminen
tukee opettajan kielitietoisuuden kehittymistd. Koska erilaisissa kriittisen lukutaidon
opettamisen ldhestymistavoissa on omat vahvuutensa, pidetddn ideaalisena, ettd
opettaja tottuu hyddyntamddn useita tapoja. (Rogers 2013; 2014.)

Tutkiva oppiminen kisitteend liitetddn tiedonalakohtaisten tiedonmuodostusta-
pojen kehittdmiseen (Sulkunen & Saario 2019). Tutkiva oppiminen kuvaa hyvin
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konkreettisesti toimintaa, jossa rakennetaan yhteisollisesti tietoa ongelmanratkaisun
kautta. Monilukutaitopedagogiikka ja tutkiva oppiminen nahdaan pitkalti yhteneving,
koska kummassakin on kyse yhteisollisestd tiedonmuodostuksen kdytanteiden opypi-
misesta (Tarnanen 2019: 27).

Tutkiva oppiminen muistuttaa tdssa tutkielmassa hyodynnettyja monilukutaito-
pedagogiikan tiedonmuodostuksen kdytanteitd (Cope & Kalantzis 2015). Keskeinen
ero tutkivan oppimisen ja taiman tehtdvakokonaisuuden valilld on kuitenkin siing, etta
tutkivassa oppimisessa pyritddn sosiaalistumaan jonkin tiedonalan tekstikdytanteisiin,
kun taas tdssd tehtdvdakokonaisuudessa painopiste on enemmén oppilaan oman digi-
taalisen ympdriston tarkastelussa.
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4 TEHTAVAKOKONAISUUS

Suunnittelemani kriittisid digitaalisia lukutaitoja harjoittava tehtdvdkokonaisuus on
nimeltddn Videotyopaja, ja se on laajuudeltaan 30 oppituntia. Videotyopajan tehtavia
ja materiaaleja voi hyodyntdd osana didinkielen ja kirjallisuuden oppiainekohtaisia
opintoja, koska ne kehittavét télle oppiaineelle ominaisia taitoja, kuten tekstitaitoja ja
kriittitd lukutaitoa. Videotydpajaa voidaan kuitenkin hyodyntdd myos monialaisena
oppimiskokonaisuutena, koska tehtavit kehittdvit laaja-alaista osaamista, ja teknolo-
gisen vuorovaikutuksen tarkastelu muodostaa oppiainerajat ylittdvan aiheen.

Téssa luvussa kuvaan ja argumentoin tekemidni oppimiskokonaisuuden raken-
netta ja sisdltod koskevia ratkaisuja. Yksityiskohtaisempi ohjeistus tehtdvien tekemi-
seen 16ytyy Videotyopajan Opettajan oppaasta (Liite 1). Siind myos kuvaan tiivistet-
tynd, miksi monilukutaitopedagogiikkaan pohjautuva luova tuottaminen ja pelillisten
keinojen tarkastelu on tdrked osa kriittisten digitaalisten lukutaitojen harjoittamista
ylakoulussa.

4.1 Opetussuunnitelman monialainen oppimiskokonaisuus

41.1 Eheyttiminen

Monialaisissa oppimiskokonaisuuksissa opetusta voidaan eheyttdsd, eli opiskella sa-
maa monialaista oppimiskokonaisuutta useissa eri oppiaineissa yhtd aikaa tai perak-
kdin (Opetushallitus 2014: 30). Taman tutkielman puitteissa késiteltyjd aiheita, inter-
netin tiedonmuodostuskdytanteitd, digitaalisia tekstilajeja, pelillisyyttd ja teknologista
vuorovaikutusta, on mahdollista yhdistada useisiin oppiaineisiin, koska niin kriittisyys
kuin digitaalisuuskin ovat kaikki oppiaineet ldpdisevid teemoja.

Eheyttaminen edellyttdd oppimiskokonaisuuden suunnittelua yhteistydssa ky-
seisten oppiaineiden opettajien ja muiden yhteistyotahojen kanssa niin, ettd kaikki
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opettajat pddsevat hyodyntdm&ddn omaa ammattiosaamistaan, ja myods oppilaat osal-
listetaan mukaan projektin suunnitteluun (Opetushallitus 2014: 30). Oppilaat ovat t&r-
ked osa Videotyopajan suunnittelua sitd kautta, ettd kokonaisuudessa hyodynnetdan
oppilaiden omia internetympadristdjd, ja oppilaat saavat tuottaa digitaalista sisdltod
itse valitsemistaan aiheista. Kuten kuvaan eheyttamistd luvussa 3.3.2, opettaja voi
puolestaan hyodyntdd omaa asiantuntijuuttaan teknologisen vuorovaikutuksen tar-
kastelun ja tulkinnan opettamisessa.

Esimerkiksi datan esitystapoihin liittyvdd puolueellisuutta (Taulukko 3) voitai-
siin tarkastella myos yhdessa yhteiskuntaopin tai matematiikan oppiaineiden kanssa,
koska erilaisten kuvaajien tulkitseminen ja ymmadrtdminen on olennainen osa kum-
paakin oppiainetta. Teknologian ja kdyttdjan vuorovaikutuksen ja pelillisten ohjailu-
keinojen teemat yhdistettyna fysiikan, kemian ja biologian oppiaineisiin voisi tukea
erilaisia luonnonilmioitd tai biologisia ilmititd visualisoivien esitysten, kuten animaa-
tioiden ja dokumenttien, kriittista tarkastelua. Pelillisyyskeinojen (Taulukot 1 ja 2) toi-
minta perustuu ihmisen psykologisiin perustarpeisiin, ja niiden yhteydessa kaytetdan
psykologian kasitteitd. Ndin ollen niiden logiikkaa voisi tarkastella myos terveystie-
don oppiaineessa.

41.2 Aihe

Opetussuunnitelmien perusteiden mukaan oppimiskokonaisuuksien aiheet suunni-
tellaan paikallisesti tai ajankohtaisuuden perusteella madraytyvien teemojen mukaan.
Aiheiden maddrittamisen perusteita kuvataan Koulujen toimintakulttuurien kehitta-
mistd ohjaavissa periaatteissa (Opetushallitus 2014: 24 - 27). Toimintakulttuurin peri-
aatteiden kantavana ajatuksena on koulu oppivana yhteisond, joka pyrkii kaikin ta-
voin tukemaan jasentensd oppimista, hyvinvointia ja turvallisuutta. Esimerkiksi tieto-
ja viestintdteknologiaa on ndiden periaatteiden mukaan kéytettdva vuorovaikutusta,
viestinndn moniaistisuutta ja monikanavaisuutta edistavélld tavalla (mt.).

Aiheen valinnassa pidetddn tarkednd, ettd aihe lisdd oppilaiden ja opettajien mo-
tivaatiota perehtya tehtdvadan. Sen vuoksi aiheen on siis kytkeydyttdva jotenkin oppi-
laiden ja opettajien kokemusmaailmaan, eli oltava ajankohtainen, yhteiskunnallisesti
merkittdvd tai paikalliseen ympadristoon liittyvd. Oppilaiden aktiivista osallisuutta
sekd monialaisen oppimiskokonaisuuden suunnittelussa ettd toteutuksessa pidetdan
valttamattomand. (Opetushallitus 2014: 30.)

Videotyopajassa oppilaat saavat valita itse aiheen, mika voi lisdtd oppilaiden
motivaatiota perehtyd tehtdvadn. Videotyopajassa hyddynnetyt tyoskentelytavat, vi-
deon tai podcastin tekeminen ja teknologisen vuorovaikutuksen tarkastelu, ovat yh-
teiseen aiheeseen verrattava, opetusta yhtendistdva teema. Koska lyhyet video- ja au-
dioklipit ovat yleinen viestinnin ja tiedonvélityksen kaytdnto sosiaalisessa mediassa
nykyisessd kulttuurissamme, teema on oppilaille ajankohtainen ja siten myos
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todenndkoisesti tyoskentelyd motivoiva. Pelillisten keinojen tarkastelua ja tuottamista,
ja ylipdataan teknologisen vuorovaikutuksen kriittistd kehystamistd, voi pitdd digitaa-
lisen vuorovaikutuksen edistdmisend, silld se lisdd oppilaiden tietoisuutta erilaisista
vaikuttamis- ja ohjailukeinoista.

4.1.3 Kesto

Monialaisen oppimiskokonaisuuden suositellaan kestdvan riittdvan kauan, jotta op-
pilas ehtii syventyéa tavoitteelliseen, pitkdjanteiseen ja monipuoliseen tyoskentelyyn
(Opetushallitus 2014: 30). Sen tarkemmin kestoa Opetussuunnitelmien perusteissa ei
maddritelld. Opetushallitus on kuitenkin linjannut, ettd sopiva kesto Monialaiselle op-
pimiskokonaisuudelle on noin yhden vuosiviikkotunnin verran, eli kolmekymmenta
oppituntia (Luostarinen & Peltomaa 2017). Tama4 ei ole kuitenkaan sddnto vaan pi-
kemminkin ehdotus.

Suunnittelin Videotydpajan kokonaiskestoksi suositellut kolmekymmentd op-
pituntia, koska kyseinen tuntimddrd soveltui monilukutaitopedagogiikan kaikkien
tyovaiheiden noudattamiseen ja pienimuotoisen videoprojektin toteuttamiseen.
Avaan eri tyovaiheiden laajuuksia ja tarkempia sisdltojd luvussa 4.4.

4.1.4 Tavoitteet

Monialaisten oppimiskokonaisuuksien on opetussuunnitelmaperusteiden mukaan
edistettdva perusopetukselle asetettujen tavoitteiden saavuttamista, mutta erityisesti
Laaja-alaisen osaamisen kehittymistd. Monialaisen oppimiskokonaisuuden tavoit-
teena on osallistaa oppilaita yhteisolliseen ja luovaan tiedon rakentamiseen. Lisdksi
tavoitteena on oppilaan arkitiedon ja kokemusten ja késitteellisen tiedon yhdistymi-
nen niin, ettd oppilaan on helpompi hahmottaa kokonaisuuksia ja péastd soveltamaan
oppimiaan asioita kdytantoon. Opetukseen tulee sisdltyd jokaisena lukuvuotena va-
hintdén yksi monialainen oppimiskokonaisuus. Oppilaiden halutaan voivan muodos-
taa opitusta tiedosta kokonaisuuksia, joita voi kytked my6s koulun ulkopuolella ta-
pahtuvaan oppimiseen. (Opetushallitus 2014: 30-31.)

Videotyopaja on suunniteltu vastaamaan Monilukutaidon laaja-alaisen osaami-
sen kokonaisuutta (L4), mutta kokonaisuuksien toisiinsa limittyvien kuvausten ja yli-
pdédtddn laaja-alaisen osaamisen luonteen vuoksi oppimiskokonaisuus linkittyy myos
muihin osaamisalueisiin. Selkeimmin Videotytpajalla on yhteys Monilukutaidon li-
sdksi Ajattelun ja oppimaan oppimisen (L1) ja Tieto- ja viestintdteknologisen osaami-
sen (L5) osaamisalueisiin. (Opetushallitus 2014: 20.)

Padtin kohdentaa tehtdvakokonaisuuden kaikille yldkoululaisille, koska kriitti-
sen lukutaidon harjoittaminen ndhddan koko koulupolun mittaisena jatkumona (Pan-
dya & Avila 2013). Liséksi kriittisen lukutaidon siséltamét toimijuuden ja osallisuuden
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ndkokulmat ovat paitsi ajankohtaisia itsendistymisvaiheessa oleville yldkoululaisille,
myos oleellinen osa monialaisten oppimiskokonaisuuksien tavoitteita (Opetushallitus
2014: 30). Tehtdavdkokonaisuuden suunnittelua kaikille yldkoululaisille tukee my®os se,
ettd monialaisten oppimiskokonaisuuksien tavoitteena on mahdollistaa erilaisten ja
eri-ikdisten oppilaiden ryhmatyoskentelyd. Tatd tehtdvdkokonaisuutta voidaan siis
hyodyntdd koko ylakoulun kattavana projektina, jossa eri vuosiluokkien opiskelijat
pddsevit tekemddn yhteistyotd pienryhmissa.

41.5 Arviointi

Monialaisia oppimiskokonaisuuksia ei arvioida numeerisesti erikseen, vaan osana op-
piainekohtaista arviointia. Tehtdvakokonaisuuden aikana on kuitenkin oleellista arvi-
oida ja antaa palautetta oppilaiden tyoskentelystd (Opetushallitus 2014: 31). Olen
muodostanut Monilukutaidon pohjalta nelja oppimistavoitetta, jotka esittelen taulu-

kossa 4.
Videon tai podcastin Monilukutaidon oppimistavoite
A | -tuottaminen Oppilas osaa tuottaa video- tai podcast- muotoisia teksteja.

Hén osaa hankkia video- tai audiomateriaalia kuvaamalla tai
danittamalld, yhdistelld ja muokata sitd kokonaisuudeksi,
sekd esittdd ja julkaista valmiin tyon internetissa.

B -tulkitseminen Oppilas osaa tulkita video- tai podcast-muotoisia tekstej ja
niissd kaytettyjd pelillisid keinoja. Téhén siséltyy kyky eritelld
multimodaalisen tekstin osia eli tarjoumia ja pohtia niiden
tehtédvid tekstikokonaisuuden kannalta.

C | -arvottaminen Oppilas ymmiartaa pelillisten keinojen vaikuttamaan pyrki-
vdn luonteen ja osaa tarkastella niiden eettisid ja esteettisia
ndkokulmia. Oppilas osaa hyodyntda pelillisid keinoja omien
tavoitteiden mukaisesti.

D | -kulttuuristen merkitys- | Oppilas ymmartas erilaisten videoiden ja podcastien taus-
ten ymmartdminen ja talla olevan erilaisia ideologioita, uskomuksia ja kulttuureja.
oman identiteetin raken- | Han pohtii myts omaa teknologian kiytto44n ja omaa ta-
taminen paansa tulkita ja tuottaa videoita tai podcasteja. Ndiden suh-

teen oppilas asettaa itselleen tavoitteita tulevaisuudelle.

E -tuottaminen yhteis- Oppilas osaa tuottaa videota tai podcastia my6s yhdessa
tyona muiden kanssa. Han osaa tehda yhteisty6td ja ottaa muut

ryhmén jédsenet huomioon.

Taulukko 4: Videotyopajan oppimistavoitteet

Oppimistavoitteet ovat: videon tai podcastin tuottaminen (A), -tulkitseminen (B), -ar-
vottaminen (C), -kulttuuristen merkityksien ymmartdminen ja identiteetin rakentami-
nen (D), ja -tuottaminen yhteistyond (E). Kohdat A, B ja C pohjautuvat monilukutai-
don médritelmddn erilaisten tekstien tulkitsemisesta, tuottamisesta ja arvottamisesta.
Kohdat D ja E liittyvét edellisiin kohtiin korostamalla kontekstuaalisia ja yhteisollisia
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merkityksid. Monilukutaidon méérittelyssa ne kuvataan tekstitaitojen oppimista mo-
tivoivina padmaddrind. (Opetushallitus 2014: 22.) Taulukossa 4 esitettyjen oppimista-
voitteiden tarkoituksena on helpottaa palautteen antamista monialaisen oppimisko-
konaisuuden aikana, ja ndin myds tukea opettajan suorittamaa oppiainekohtaista ar-
viointia.

Opettajan antaman palautteen liséksi oppilas arvioi myos itse omaa tydskente-
lyddn ja tuotostaan, sekd projektin aikana ettd sen jalkeen. Projektin aikana tapahtuva
arviointi kuuluu tyon kriittisen kehystamisen muodossa olennaisena osana monilu-
kutaitopedagogiikan suunnittelemalla tuottamisen tyovaiheisiin (Cope & Kalantzis
2015: 27). Projektin lopussa tehtdva itsearviointi pohjautuu myos kriittisen analyysin
kaytanteisiin, mutta lisdksi oppilas arvioi, miten aiempi kriittinen tarkastelu muutti
tyoskentelyd ja lopputulosta. Opettajan oppaassa (Liite 1) on valmiit lomakkeet opet-
tajan suorittamaa ariointia ja oppilaan itsearviointia varten.

4.2 Tehtiavikokonaisuuden rakenne

Tehtaviakokonaisuudessa hyddynnetddan monilukutaitopedagogiikan suunnittele-
malla oppimista (Cope & Kalantzis 2015). Kdytannossa se on tutkivaa ja ongelmaléh-
toistd tyoskentelyd, jonka todetaan opetussuunnitelmaperusteissa edistavan késitteel-
listd ja menetelmallistd osaamista, kriittistd ja luovaa ajattelua ja soveltamistaitoja
(Opetushallitus 2014: 30). Nédiden taitojen suhteen tutkiva ja ongelmaldhtoinen tyos-
kentely rinnastetaan leikkiin, mielikuvituksen kdyttdmiseen ja taiteelliseen toimintaan
(mts.).

Copeja Kalantzis (2015) kuvaavat suunnittelemalla oppimista epistemologiseksi
pedagogiikaksi. Tama tarkoittaa sitd, ettd oppimisen ajatellaan tapahtuvan tekemalla
tiettyjd asioita. Tama tekemdlld oppiminen eroaa oleellisesti kognitiivisista oppimis-
kasityksistd, joiden mukaan oppiminen on mielensisdinen prosessi, ja ettd tietoa voi-
daan ylipdatddn siirtdd ihmisten mieliin. Tehtdvikokonaisuudessa hyodynnettavia
perinteisid tiedonkésittelyprosesseja eritelldadn Taulukossa 5. Eksplisiittinen eri tie-
donkdésittelyprosessien kuvaaminen auttaa tiedostumaan erilaisista tavoista muodos-
taa tietoa. Ndin tuetaan niin opettajan kuin oppilaan kehittymistd oman tyoskentelyn
kriittiseksi suunnittelijaksi. (Cope & Kalantzis 2015: 31-32.)
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Tiedonkaésittelyprosessi | Episteeminen toi- | Kuvaus

minta

Tuttujen asioiden ko- Identifioiva Omien ajatusten ja kokemusten esilletuomista, in-

keminen tuition kuuntelemista, yksilon ndkokulmien asetta-
mista historialliseen, sosiaaliseen ja kulttuuriseen
kontekstiin, metakognitiivista tietoisuutta.

Uusien asioiden koke- | Empiirinen Datan kerdamistd, ympériston tarkkailua, haastat-

minen telua, kuvaamista, mittaamista ja kokeilemista. Hy-
poteesin tai tutkimusongelman muodostamista, in-
duktiivista paattelya.

Konseptualisointi ni- Kategorisoiva Havaintojen, mittaustulosten tai asioiden luokittelu

medmalla abstrakteihin kategorioihin, kdsitteiden maarittele-
minen.

Konseptualisointi teo- | Skemaattinen Abstraktien kategorioiden yleistiminen kuvaa-

rian avulla maan jotain asiaa yleiselld tasolla, mielensisdinen
kartta tai konsepti siitd miten jokin asia toimii tai
mitd se sisdltda.

Funktionaalinen ana- Funktionaalinen | Loogista pdittelyd, syy-seuraussuhteiden hahmot-

lyysi tamista ja argumentointia.

Kriittinen analyysi Tulkitseva Funktionaalisen padttelyn kyseenalaistamista, sen
taustalla olevien inhimillisten tekijoiden kuten paa-
maédrien, puolueellisuuden tai eettisyyden huomi-
oon ottamista.

Soveltaminen ohjeen Pragmaattinen Hypoteesin testaamista, empiirisen havainnoinnin,

mukaan konseptualisoinnin ja analyysin pohjalta syntyvan
teorian tai ohjeen testaaminen, ohjeiden noudatta-
minen.

Soveltaminen luovasti Innovatiivinen Hypoteesin, teorian tai ohjeen kokeilemista uuden-
laisissa olosuhteissa tai odotuksenmukaisuudesta
poikkeavalla tavalla, riskinottoa.

Taulukko 5: Tiedonkésittelyn aktiviteetit (Cope & Kalantzis 2015: 26-27)

Erilaisten tiedonkasittelytapojen eksplisiittinen hyodyntdminen opetuksessa on
perusteltua myos Opetussuunnitelmien perusteiden mukaan. Laaja-alaisen osaami-
sen yhtend lahtokohtana kuvataan, ettd oppilaan on tiarkedd oppia tiedostamaan ja
havaitsemaan erilaisia tapoja rakentaa ja ilmaista tietoa (Opetushallitus 2014: 20).
Opetusta ja oppilaiden oppimista voidaan erilaisiin tiedonmuodostustapoihin liitty-
vien késitteiden avulla myos eritelld ja reflektoida tulosten mittaamiseksi ja pedago-
giikan kehittamiseksi. Opetuksen voisi siis periaatteessa myos loogisesti suunnitella
noudattamaan nditd tiedonkaésittelyprosessin vaiheita, alkaen tuttujen asioiden koke-
misesta ja pddtyen luovaan soveltamiseen.

Pahimmassa tapauksessa liian tiukka perdkkdisten tydvaiheiden noudattaminen
voi kuitenkin fokusoida niin opettajien kuin oppilaiden huomion ongelmanratkai-
susta yksittdisten tehtdvien mekaaniseen suorittamiseen. Toimijuuden ja osallisuuden
omaksuminen edellyttds tilan jattamistd luovuudelle, luovan prosessin sekavuudelle,
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ideoimiselle, tutkimiselle ja pohdinnalle (Zacher Pandya 2014). Tdtd myos opetushal-
lituksen laaja-alaisen osaamisen tavoitteissa painotetaan (Opetushallitus 2014: 20).

Suunnittelen projektin tyojarjestyksen noudattamaan monilukutaitopedagogii-
kan tyovaiheita, koska ne mallintavat luovaan prosessiin kuuluvia perakkdisid tyo-
vaiheita. Korostan kuitenkin, ettd kyse on luovan prosessin makrorakenteesta, joka
pitdd sisdlldan myos useita luovia prosesseja mikrorakenteena. Esimerkiksi muistiin-
panojen kirjoittamisen voi ajatella edustavan myos luovaa tuottamista, vaikka kyse on
vasta varsinaisen projektin ensimmadisestd vaiheesta. My0s erilaisten aiheiden pohti-
minen edellyttdd tiedonhakua, ja sen yhteydessa sisdllon tulkintaa ja kriittistd analyy-
sia.

Lisddan tyon loppuun vield erikseen arviointivaiheen, koska aiemmassa tutki-
muksessa ndhtiin tarpeellisena kadyttdd aikaa oppilaiden tyon kriittiseen tarkasteluun
(Schmier 2013). My6s Laaja-alaisen osaamisen tavoitteissa kuvataan saman suuntai-
sesti, ettd oppilaan ymmarrystd omista tyoskentelytavoista ja oppimisesta tuetaan
(Opetushallitus 2014: 19). Kriittinen analyysi ja arviointi tarjoavat mahdollisuuden py-
sdahtyd tyon dédrelle sen eri vaiheissa. Ndin syntyy mahdollisuus sekd eteen- ettd taak-
sepdin katsomiseen, kuten Janks (2013: 35) kuvaa. Tama kuitenkin poikkeaa kriteeri-
perustaisesta arvioinnista, ollen ennemminkin pohdiskelevaa itse- ja vertaisarviointia,
jossa on keskeistd myos rohkaista niin opettajia kuin oppilaita pohtimaan, mita kriit-
tisyys ylipdétaan tarkoittaa (Lewis ym. 2013: 195).

4.3 Oppimisympdristot ja hyodynnettivit digitaaliset sisdllot

Copen ja Kalantzisin (2015: 28-29) mukaan suunnittelemalla tuottaminen on jonkin
asian tekemistd niin, ettd tekemisessd on erityinen tavoite. Tyovaiheet pohjautuvat
erilaisiin epistemologisiin tiedonkaésittelyprosesseihin, joilla kaikilla on erilainen tapa
lahestyd kasiteltdvad aihetta. Kokeillessaan konkreettisesti erilaisia tydtapoja oppilas
voi omaksua tdméan ldhestymistavan osaksi omaa toimintaansa (Hobbs 2017). Tama
kuitenkin edellyttdd autenttista toimintaa, jossa tekemistd ohjaa jokin aito kommuni-
katiivinen tarve. Sen vuoksi on tdrkedd, ettd oppilas voi suunnata tekemisensd oman
mielenkiinnon kohteiden mukaisesti. Videotydpajassa tama periaate ndkyy siten, ettd
oppilaalle ei anneta valmiita internetsisilt6jd, vaan hdn saa itse valita sekd kasitelta-
vdn aihealueen ettd sisallot.

Projektin aikana voidaan hyodyntda oppilaan lahiympaéristod, vaikka suurin osa
opetuksesta on yksinkertaisinta toteuttaa luokkahuoneessa. Opetussuunnitelmassa
kannustetaan hyodyntamaan myos kirjastoja, liikunta- ja kulttuurikeskuksia, muse-
oita tai muita yhteistydtahoja, luontoympdristod ja tieto- ja viestintdteknologiaa
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(Opetushallitus 2014: 29). Videotyopajassa digitaalinen ympadristé on olennainen osa
oppimisymparistod, koska on kyse kriittisten digitaalisten lukutaitojen oppimisesta.

Teknologian kdytostd oppimisen tukena ndhdddn tdrkednd sopia oppilaiden
huoltajien kanssa, silld samalla voidaan varmistaa, ettd kaikilla oppilailla on mahdol-
lisuus kayttdd kyseistd teknologiaa (Opetushallitus 2014: 29). Tamédn oppimiskokonai-
suuden lahtokohtana on oletus, ettd valtaosa yldkoululaisista kayttdd dlylaitteita va-
paa-ajallaan. Jos koulussa on sellaisia oppilaita, joilla ei ole omia élylaitteita, tai he
eivdt kdytd sosiaalista mediaa, on pohdittava vaihtoehtoisia toimintatapoja. Projek-
tissa voidaan silloin hyddyntdd esimerkiksi koulun omia tai kirjaston laitteita ja ohjel-
mia.

Opetusympdriston tulee olla turvallinen ja terveellinen (Opetushallitus 2014: 30).
Siksi on otettava huomioon myos teknologiaan liittyvid turvallisuutta ja terveelli-
syyttd heikentdvid ndkokulmia. Téllaisia voisivat olla esimerkiksi &dlylaitteiden siteily,
ergonomia, oppilaan yksityisyys ja tietoturva-asiat, sekd mahdollisuus kohdata inter-
netissd haitallista sisdltod tai kiusaamista. Ndiden asioiden suhteen on hyva noudattaa
paikallisen opetussuunnitelman toimintakulttuuria, mutta my6s kuunnella vanhem-
pien esittamid nakokulmia.

Videotyopajassa hyodynnetddn Youtubea tiedon hankkimiseen. Google-haku-
koneen omistama youtube.com-videopalvelu on t&lld hetkelld ylivoimaisesti suurin ja
suosituin videpalvelu. Erilaisiin sosiaalisen median sovelluksiin verrattuna piddn
Youtubea kadytannollisend tiedonldhteend, koska se on sekd sosiaalisen median vies-
tintdpalvelu ettd hakukone. Youtubesta voi hakea tarvitsemaansa tietoa erilaisista vi-
deonmuokkausohjelmista, videon editoimisesta, julkaisusta ja markkinoinnista. Hyo-
dyllisid hakusanoja tyovaiheittain erittelen taulukossa 6.

Tyovaihe: Esimerkkejd hakusanoista:

Videonmuokkausohjelmiin tutustumi- | videon editointi

nen ja kdyttaminen videoeditori
danenkdsittely

Videon tai podcastin kasikirjoituksen kasikirjoitus

laatiminen videon suunnittelu

Videon tai podcastin tekeminen podcastin tekeminen

videon tekeminen

videon kuvaaminen

tietokoneen ndyton ja ddanen nauhoitus
audio tallennus

ddnen tallennus/ tallentaminen

Kameran edessd esiintyminen kameralle esiintyminen, esiintyminen videolla
Kameran kdyttaminen kameralla/puhelimella kuvaaminen, videoiden siir-
taminen kamerasta tietokoneelle
Videon julkaiseminen videon julkaiseminen
podcastin julkaiseminen
julkaisuasetukset

Taulukko 6: Hakusanoja
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Nditd valmiita hakusanoja voi kdyttdd suuntaa antavina esimerkkeind. Tiedon-
haussa on kuitenkin tarkoituksena kayttdd tarpeen mukaan my6s omia hakusanoja.
Esimerkiksi hakutermeilld ”videoeditori” ja “videon editointi” saa paljon suomenkie-
lisid ohjeita sekd yksityisiltd ettd kaupallisilta toimijoilta. Useimmista videonmuok-
kausohjelmista on saatavilla ilmaisversio, josta vastineeksi yritykset kerddvéat ohjel-
man lataajan yhteystiedot. My0s tillainen ilmaisohjelmien lataaminen ja kaytto tar-
joaa mahdollisuuden perehdyttdd oppilaita teknologiseen vuorovaikutukseen, ja eri-
tyisesti sithen liittyviin kaupallisiin ulottuvuuksiin. Siksi olen varannut teknologisen
ympadriston havainnointivaiheeseen lisdd aikaa videonmuokkausohjelmien lataamista
ja niihin tutustumista varten.

4.4 Videotyopaja-niminen monialainen oppimiskokonaisuus

Tehtdvéakokonaisuus jakautuu yhdeksddn osaan, jotka vastaavat monilukutaitopeda-
gogiikassa eriteltyjd tiedonmuodostusprosesseja (Cope & Kalantzis 2015), lukuun ot-
tamatta kuitenkaan loppuun lisdédmaéédni arviointiosiota. Taulukossa 7 eritelldan tie-
donmuodostusprosessit, niitd vastaavat tyovaiheet, aktiviteetit ja laajuudet. Oppilai-
den tuotokset, projektisuunnitelma, ty6 (video tai podcast) ja itsearviointi on lihavoitu.

Tyovaihe | Tiedon- Episteeminen | Oppilaan tuotos/ aktiviteetti Laajuus
muodos- toiminta (oppitun-
tusprosessi tia)

Alkuoh- Tuttujen Identifioiva Tyovaiheiden lapikdynti ja video- tai pod- 2

jeistus/ asioiden cast-aiheiden ideointia. Oman teknologian

Mind tek- | kokeminen kdyton pohtimista, dlylaitteiden koukutta-

nologian vuuteen, ajankdyttoon ja tulevaisuuden vi-

kayttdjana sioihin liittyvien ajatusten ja kokemusten

esilletuomista ja keskustelua.

Vuorovai- | Uusien asi- | Empiirinen Teknologian vuorovaikutuksen havain- 4

kutus tek- | oiden ko- nointia ja siihen liittyvdn datan kerda-

nologian keminen mistd. Hypoteesin tai tutkimusongelman

kanssa muodostamista, induktiivista padttelya.

Videonmuokkausohjelmiin tutustuminen.

Pelilliset Konseptu- | Kategorisoiva | Pelillisyyskeinojen nimedminen ja luokit- 2

keinot alisointi ni- telu ulkoisten ja sisdisten ominaisuuksien
medmalla perusteella. Pelillisyyden kéasitteen maarit-

teleminen.

Pelillisten | Konseptu- | Skemaattinen | Useasta eri pelillisistd keinoista koostuvien 2

keinojen alisointi kokonaisuuksien eli pelillisten strategioi-

taksono- teorian den tarkastelu. Motivaation ja dynamiikan

mia avulla kasitteiden madrittely. Pelillisten strategi-

oiden toiminnan hahmottamista ja oman
strategian suunnittelua.
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Tyovaihe | Tiedon- Episteeminen | Oppilaan tuotos/ aktiviteetti Laajuus
muodos- toiminta (oppitun-
tusprosessi tia)

Mediapro- | Funktio- Funktionaali- | Projektisuunnitelman tyostamista ryh- 4

jektin naalinen nen missd. Video- ja podcast-toteutuksiin tu-

suunnit- analyysi tustumista ja oman pelillisen strategian ke-

telu hittelyd. Suunnitelmaan liittyvien valinto-

jen argumentointia. Suunnitteluvalintojen
ja tyon tavoitteiden viélistd syy- seuraus-
suhteiden hahmottamista ja loogista paét-
telyd.

Kriittinen | Kriittinen | Tulkitseva Projektisuunnitelman tyostamista ryh- 4

kehystami- | analyysi missd. Tehtyjen valintojen kyseenalaista-

nen mista, niiden taustalla olevien inhimillis-

ten tekijoiden kuten paamadarien, puolueel-
lisuuden tai eettisyyden huomioon otta-
mista. Tdmédn vaiheen lopussa valmis
projektisuunnitelma

Videon tai | Soveltami- | Pragmaattinen | Videon tai podcastin tuottaminen ryhma- 4

podcastin | nen ohjeen tyoskentelyna projektisuunnitelman mu-

tuottami- | mukaan kaan. Raakamateriaalin kuvaus tai danitta-

nen minen sekd materiaalin editointi.

Innovatii- | Soveltami- | Innovatiivinen | Videota tai podcastia tehdessa syntynei- 4

vinen ko- nen luo- den ideoiden kokeileminen, pienien muu-

keilu vasti tosten tekeminen valmiiseen projektiin, tai

kokonaan uuden version tekeminen alku-
perdisen lisdksi. Projektisuunnitelmasta
poikkeaminen.

Arviointi | Kriittinen | Tulkitseva Valmiin tyon julkaisu ja/ tai esittiminen. 4

ja palaute | analyysi Tehtyjen valintojen kyseenalaistamista,

niiden taustalla olevien inhimillisten teki-

joiden kuten paamaarien, puolueellisuu-

den tai eettisyyden huomioon ottamista.
Itsearviointi ja opettajan palaute.

Yhteensa 30

Taulukko 7: Videoty6paja

Ohjeistuksessa kdydadan oppilaiden kanssa ldpi tyon tarkoitus, eri tydskentelyvaiheet

ja niiden tavoitteet. Taman vaiheen tarkoituksena on informoida oppilaita, jotta he

tietdvat, mitd heiltd odotetaan. Tarkoituksena on my®os osallistaa oppilaita tyovaihei-

den sisdltojen suunnitteluun kysymalld, millaiset sisdllot tai aiheet heitd kiinnostavat,

ja millaisia tavoitteita heilld on teknologian kdyton suhteen. Tuttujen asioiden koke-

misvaiheessa oppilas pohtii omaa teknologian kayttodan, hahmottelee tulevaisuuden

visioita ja asettaa tavoitteita. Omaan ajatteluun ja asennoitumiseen kohdistuva poh-

dinta sopii erityisen hyvin heti tyon alkuun, silld se todetaan tdrkedksi ldhtokohdaksi

internetympdristojen erilaisten kulttuurien ja ideologioiden ymmartamisen kannalta
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(Polizzi 2021). Oman teknologiasuhteen kartoittamisen tarkoituksena on my®os tavoit-
taa teknologian kdyton vuorovaikutuksellinen ulottuvuus.

Uusien asioiden kokemisvaiheessa perehdytddn lisdd teknologiseen vuorovaiku-
tukseen. Oppilaat jalkautuvat (digitaaliseen ja fyysiseen) ldhiymparistoonsa selvitta-
madn, millaista teknologiaa kédytetddn, ja miksi. Tarkoituksena on pddstd vertailemaan
erilaisia ohjelmia ja erittelem&&n niiden osia. Tédssd vaiheessa oppilaiden omat kiin-
nostuksenkohteet tai saatavilla olevat tarjoumat voivat jo médritelld paljon tarkastelun
kohteita. Yksinkertaisimmillaan oppilas voi esimerkiksi eritelld oman tai koulun dly-
laitteen aloitusndytossa olevat tarjoumat, mutta oppilaat voivat hy6dyntda oman kiin-
nostuksenkohteidensa mukaan erilaisia internetsisiltdjd, pelejd ja ohjelmia. Omien
kiinnostuksenkohteiden lisdksi havainnointivaiheessa tarkastellaan erilaisia videon-
muokkausohjelmia, joita tarvitaan projektin mychemmassa vaiheessa. Sen vuoksi ta-
mén vaiheen pituus on neljd tuntia, vaikka muut havainnointi- ja konseptualisointi-
vaiheet ovat kahden oppitunnin mittaisia.

Konseptualisointivaiheessa harjoitellaan kdyttamaan abstrakteja kasitteitd eri-
laisten havaintojen nimedmiseen (Cope & Kalantzis 2015: 19). Tama tyovaihe voidaan
toteuttaa yhdessd opettajan kanssa, jotta kaikki oppilaat ymmartavat, mistd on kyse.
Tassa tyovaiheessa opettaja voi kédyttdd havainnollistavina esimerkkeind omaan tie-
donalaansa liittyvaa teknologiaa ja teknologista vuorovaikutusta. Opetus voi olla vuo-
rovaikutteista niin, ettd oppilaat padsevit esittimaan myos omia havaintojaan ja aja-
tuksiaan. Aluksi pohditaan, millaisin keinoin erilaiset sovellukset ja ohjelmat pyrkivit
ohjailemaan kéayttdjidan. Tarkoitus on eritelld erilaisia digitaalisten tekstien ohjailukei-
noja, kuten kirkkaita vérejd ja musiikkia, vaikuttamaan pyrkivia tekstejd, kuvia ja hy-
perlinkkejd. Kun havaintoja on tehty runsaasti, niitd voidaan alkaa luokittelemaan pe-
lillisyyskeinojen taksonomian avulla (Taulukot 1 ja 2). Taulukot ovat Opettajan op-
paassa myo0s tulostettavina versioina (Liite 1). Pelillisyysteoria laajentaa tarkastelun
kaikkiin ohjelmistonkehittdjien hyodyntamiin pelillisyyskeinoihin ja niiden psykolo-
gisiin mekanismeihin. Tdssd vaiheessa muodostetaan analyysia varten tarvittavaa me-
takieltd ja analyysitaitoja.

Funktionaalisen analyysin vaiheessa jakaudutaan pienryhmiin ja ryhdytdan
ideoimaan ja suunnittelemaan omaa videota tai podcastia, johon siséltyy pelillinen
strategia. Tyon tavoitteena on projektisuunnitelman laatiminen. Projektisuunnitel-
man mallipohja 16ytyy Opettajan oppaasta (Liite 1). Funktionaalisen analyysivaiheen
keskiossd olevia tiedonmuodostuskdytdntdja ovat argumentointi, perusteleminen,
syiden ja seurauksien pohtiminen, eri rakenneosien vilisten suhteiden hahmottami-
nen ja pddtelmien tekeminen (Cope & Kalantzis 2015: 20). Projektisuunnitelmaa laa-
dittaessa liikutaan omien pelillisyyskeinoja koskevien muistiinpanojen ja erilaisten
internetissd olevien video- tai podcast-toteutusten vililld. Suunnitelman tulee

44



pohjautua omiin tavoitteisiin ja aiempaan analyysiin. Siind tulee perustella, miksi ha-
luaa tehd4 tietynlaista sisdltdd, ja millaisia tavoitteita omalla tyollad on.

Kriittisen analyysin vaiheessa jatketaan projektisuunnitelman laatimista. Kriit-
tinen analyysi on luonteeltaan kyseenalaistamista, jossa pohditaan ihmistoiminnan
taustalla olevia motiiveja ja argumentointia (Cope & Calantzis 2015: 27). Kdytannossa
siis kyseenalaistetaan subjektiivinen kasitys maailmasta, eli kiinnitetddn huomiota esi-
merkiksi tyon puolueellisuuteen, eettisyyteen ja padmaddriin. Tdssd vaiheessa oppilaat
arvioivat kriittisesti suunnitteilla olevaa video- tai podcast-projektiaan. Tyossd voi-
daan hyodyntda taulukkoa 3, jossa kuvataan puolueellisia datan esitystapoja (Johans-
son & Stenlund 2022). Taulukko 3 on myds Opettajan oppaassa (Liite 1) tulostettavana
versiona. Kriittisen analyysin pohjalta tehd&ddn projektisuunnitelmaan tarvittavia
muutoksia. Tdamédn vaiheen lopussa oppilaiden projektisuunnitelmat ovat valmiita, ja
opettaja tarkastaa ja hyvidksyy suunnitelmat ennen toteuttamista.

Videon tai podcastin tuottamisvaiheessa jatketaan toiden tekemistd pienryh-
missd. Ohjeen mukaan soveltaminen on tekemistd odotuksenmukaisella tavalla ja oh-
jeita noudattaen, eli pragmaattisesti (Cope & Kalantzis 2015: 28). Ohjeen mukaan so-
veltamisen vaiheessa kuvataan kameralla tarvittava videomateriaali, siirretddn se tie-
tokoneelle ja videonmuokkausohjelmaan, ja editoidaan tyo valmiiksi projektisuunni-
telman mukaan. Tytssd voidaan kdyttdd ohjeena myos tiedonhaun avulla l6ydettyja
ohjevideoita tai nettisivuja. Myds opettaja toimii tyoskentelyn tukena muun muassa
teknologian kdyttamiseen, tiedonhakuun ja tekstityohon liittyvissa asioissa.

Luovan soveltamisen vaiheessa kiinnitetddn huomiota tyon toteutusvaiheessa
syntyneisiin ajatuksiin ja ideoihin. Luova soveltaminen eli innovatiivinen tuottaminen
on jonkin asian esittdmistd odotuksenmukaisuudesta poikkeavalla, uudella tavalla. Se
voi olla tekstilajien tarkoituksellista sekoittamista, eri alojen kdytantojen sekoittamista
keskenddn, tai ohjeiden ja olettamusten haastamista tavalla, johon sisiltyy riskinottoa
(Cope & Kalantzis 2015: 29). Jos kameralla kuvattaessa tai videota editoitaessa herda
jokin uusi ajatus toteutuksesta, voidaan sitd vapaasti kokeilla. N&in oppilailla voi pro-
jektin lopussa olla joko yksi tai useita erilaisia toteutuksia, jotka pohjautuvat samaan
projektisuunnitelmaan ja materiaaleihin. Tuotokset voidaan esittdd tai julkaista jos-
sain videopalvelussa tai oman luokan tai koulun kesken ennalta sovitulla tavalla.

Oppilaat arvioivat lopuksi omaa toteutustaan, ja lyhyesti myds muiden toteu-
tuksia. Arviointi on kdytdnnossd oppilaiden tuotosten kriittistd analyysia, eli siind voi-
daan esittdd erilaisia tulkintoja tyostd. Oppilaiden itsearvioinnissa voidaan hyodyntaa
Itsearviointilomaketta, joka 16ytyy Opettajan oppaasta (Liite 1). Opettaja antaa jokai-
selle ryhmalle palautetta heiddn tuotoksestaan ja tyoskentelystddan. Opettajan arvi-
ointi on suullista tai kirjallista, ja se perustuu Taulukossa 4 esitettyihin oppimistavoit-
teisiin, jotka olen koostanut Monilukutaidon oppimiskokonaisuuden pohjalta. Opet-
tajan oppaassa on valmis lomake my6s opettajan suorittamaa arviointia varten.
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5 POHDINTA

5.1 Suunnittelu ja tavoitteiden saavuttaminen

51.1 Tutkielman tavoitteet ja tutkielmaprosessin eteneminen

Tamaén tehtdvdkokonaisuuden tuottaminen alkoi kiinnostuksesta pohtia, miten kriit-
tistd lukutaitoa voisi opettaa nopean teknologisen kehityksen keskelld. Erilaiset digi-
taalisesti ilmenevat muotokielet ovat yhteiskunnallisesti ja poliittisesti vaikutusvaltai-
sia valineitd, silld kaikenlaiset kielet sekd heijastavat ettd tuottavat todellisuutta (Kress
2003). Kielellinen viestintd on keskeinen osa ihmisten arkea, mutta digitaalinen vies-
tintd on ajassamme erityisen vaikutusvaltainen, koska se on samanaikaisesti multimo-
daalista, ja silld voidaan saavuttaa nopeasti suuria maarid ihmisid. Teknologiaa kayt-
tavilld ihmisillda on mahdollisuus seka tarkastella ettd itse tuottaa digitaalista sisaltoa.
Naiden seikkojen vuoksi monilukutaidon oppiminen on tidrked osa kriittisen ajattelun
kehittamista.

Videotyopajan tavoitteena on kehittdd kriittisid digitaalisia lukutaitoja. Monilu-
kutaidon oppimistavoitteiden mukaisesti analysoidaan, tuotetaan ja arvotetaan erilai-
sia muotokielid hyddyntadviad digitaalisia tekstejd. Oppilaan toimijuuden tukemiseksi
hinet asemoidaan sisdllontuottajan rooliin. Taman vuoksi hyddynndn Videotyopa-
jassa informaatioteknologian tutkimusalan pelillisyyttd koskevaa aiempaa tutkimusta
(Schobel ym. 2020). Tamad ei ole didinkielen ja kirjallisuuden opettajan ydinosaamista,
mitd voidaan pitdd myos ongelmallisena. Laaja-alaisen tekstikdsityksen puitteissa pe-
lillisid keinoja voidaan kuitenkin analysoida kielitieteellisin menetelmin. Tdssa tut-
kielmassa pelilliset keinot ovat ohjailemaan pyrkivid tekstilajipiirteitd, joiden tarkas-
telu on osa monilukutaitoa ja didinkielen ja kirjallisuuden oppiainekohtaisia opintoja.
Lisdksi jokainen opettaja on oman tiedonalaansa liittyvan kielitaidon opettaja, joka
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kielitietoisia opetuskdytdnteitd toteuttaessaan auttaa oppilaita tiedostumaan oman
tiedonalansa kielen ominaispiirteistd (Opetushallitus 2014: 26). Tadssd tutkielmassa
nditd eri tiedonalojen kielen ominaispiirteitd tarkastellaan teknologisen vuorovaiku-
tuksen ndkokulmasta.

Tutkielma valmistui tutkimussuunnitelman mukaisesti. Sen tavoitteet ja sisdlto
vastaavat suunnitelmassa kuvattuja tutkimustavoitteita. Tutkielman tekeminen myos
noudatti tutkimussuunnitelmassa kuvattua aikataulua, ja opetti minulle ensisijaisesti
pitkdjanteistd ja tavoitteellista tyoskentelyd. Tutkielman teoreettinen sisdltoé myos tuki
tyoskentelyd, koska huomasin gradun tekemisen noudattavan kansainvilisessd mo-
nilukutaitotutkimuksessa kuvattua suunnittelemalla tuottamisen rakennetta (Cope &
Kalantzis 2015). Tdhdn rakenteeseen, eli erilaisiin tiedonmuodostuksen tapoihin pe-
rehtyminen, toi luottamusta prosessin etenemiseen myos tyon haastavammissa koh-
dissa.

5.1.2 Kriittisyyden ilmeneminen Videotyopajassa

Kriittisyyden on tdssd tutkielmassa ymmadrretty tarkoittavan kykya kyseenalaistaa
ympédrdivad maailmaa ja erilaisia tekstejd. Tarve kyseenalaistamiseen kumpuaa ihmi-
sen autonomiasta eli itsemddradmisoikeudesta ja itsendisyydestd. Sen ajatellaan kum-
puavan myo6s hyvantahtoisesta pyrkimyksestd tasa-arvoon, oikeudenmukaisuuteen
ja totuuden selvittdmiseen. Kyseenalaistaminen edellyttdd toisinaan rohkeutta, mutta
se on osa my0s ihmisyyteen kasvamista, johon kuuluu itsesdatelyn harjoittelua, vas-
tuun ottamista ja toisten ihmisten huomioimista monenlaisen eettisen ja esteettisen
pohdinnan muodossa. Tatd kaikkea Opetushallitus kuvaa sivistykseen kuuluvaksi
(Opetushallitus 2014: 15-16).

Kriittisyyttd pyritddan kehittimdan Videoty6pajassa erilaisia tiedonmuodostus-
kaytantojd harjoittelemalla. Niiden kautta oppilas pddsee lahestyméan tekstejd ja nii-
den siséltoja erilaisista ndkokulmista. Kriittiseen kehystdmiseen kuuluu kyseenalais-
taminen ja inhimillisten tekijoiden huomioon ottaminen (Cope & Kalantzis 2015: 27).
Tamdn tiedonmuodostuksen kdytdnteen etuna on kyseenalaistaa esitetyt vdiitteet,
pohtia niiden tarkoituksenmukaisuutta, puolueellisuutta ja tarkoitusperid. Kriittinen
kehystaminen pohjautuu ajatukseen, ettd uusi tieto ei synny vain loogisen tai funktio-
naalisen pddttelyn avulla. Lopulta kriittisyys kuitenkin voi kompastua liialliseen sub-
jektiivisuuteen ja loputtomaan epdilyyn, mikd estdd kriitikkoa ryhtymaéstd havaitse-
miensa epdkohtien korjaamiseen. Sen vuoksi kriittisten lukutaitojen opettamisessa on
tarkedd huomioda my®os erilaisten havainnoinnin, nimeédmisen ja tuottamisen kaytan-
teet. (Cope & Kalantzis 2015: 27-28.)

Tassd tutkielmassa erilaiset kdytanteet on huomioitu jakamalla tehtdvakokonai-
suus erilaisten tiedonmuodostustapojen mukaan tyovaiheisiin. Aluksi pohditaan
omia tapoja kdyttdd teknologiaa ja asennoitua siihen, mikd valmistaa uuden
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oppimiselle ja ndkokulmien laajenemiselle. Ndiden itselle tuttujen asioiden pohtimi-
sesta siirrytddan teknologisen ympériston empiiriseen havainnointiin, ja edelleen ha-
vaintojen nimedmiseen ja teoriapohjaiseen tarkasteluun. Téllainen havaintojen kon-
septualisointi on tapa kehittdd metakieltd, jonka avulla teknologista ympaéristod ja sii-
hen liittyvéda vuorovaikutusta voidaan tarkastella. Konseptualisoinnin jdlkeen Video-
tyOpajassa siirrytddn analyysivaiheeseen, jonka yhteydessd suunnitellaan oma pelilli-
sid keinoja hyodyntava digitaalinen esitys. Funktionaalinen analyysi koostuu omien
suunnitteluvalintojen argumentoimisesta, ja kriittinen analyysi koostuu tyohon liitty-
vien inhmillisten ja eettisten tekijoiden huomioon ottamisesta. Videotytpajassa kriit-
tisen analyysin vaihe edustaa myos pysdhtymistd tyon dérelle, jonka yhteydessa tar-
kastellaan sekd taaksepdin edellisiin teksteihin, ettd eteenpdin suunnitteilla olevaan
projektiin (Janks 2013). Analyysin valmistuttua tuotetaan oma video- tai podcast, en-
sin ohjeen mukaan, ja sitten luovasti tuottaen. Tuottamisvaiheessa oppilas padsee
edelleen tyostimddn aiemmin tekemiddn havaintoja ja syventdméddn oppimistaan.
Tuottaminen tukee uusien muotokielten siirtymistd osaksi omaa kielitaitoa.

Tdssd tutkielmassa suunniteltu tehtdviakokonaisuus sisdltdd paljon itsendista
ryhmatyoskentelyd ja omien kiinnostuksenkohteiden hyodyntamistd, mika lisdd op-
pilaiden autonomiaa. Samanaikaisesti se on omiaan luomaan kompleksisen oppimis-
ympdriston, jossa tavoitteiden saavuttaminen vaatii yhteistyttaitojen ja monenlaisten
tekstien analyysi- ja tuottamistaitojen kehittdmista. Kriittisen lukutaidon pedagogii-
kan painopisteistd (Rogers 2013; 2014) Videoty6paja painottaakin lukutaitojen moni-
naisuuden ndkokulmaa, koska tehtdvassd hyodynnetddn oppilaan kiinnostuksenkoh-
teita ja erilaisia tekstin tarkastelu- ja tuottamistapoja.

Tehtdvakokonaisuudella on yhtymdkohtia myos tekstilajeja ja sosiaalista oikeu-
denmukaisuutta painottaviin suuntauksiin. Tekstilajindkokulma ndkyy erityisesti
siingd, ettd pyritddn tuottamaan pelillisid keinoja hyddyntdva video tai podcast. Tehta-
vdssd pyritddn siis luomaan padsyd dominoiviin tekstilajeihin. Oppilaiden tyotd ei ole
kuitenkaan tarkoitus arvioida sen perusteella, kuinka onnistuneesti he tuottavat tiet-
tyjd tekstilajeja, vaan arvioinnin kohteena on monilukutaidon oppimistavoitteiden
saavuttaminen. Siind keskeistd on, miten oppilaan tyossd ndkyy hdnen ymmartamyk-
sensd erilaisten tekstien sosiaalisista ja kulttuurisista konteksteista (ks. taulukko 4).

Sosiaalista oikeudenmukaisuutta painottava ndkokulma tulee Videotytpajassa
esille kriittisen kehystamisen ulottuvuuksissa ja oppilaiden autonomisessa tuottajan
roolissa. Freiren (1970) ajattelussa opettajan roolina on toimia ohjaajana, joka tuo op-
pilaan kokemuksiin kriittisen kehystamisen ulottuvuuden, kun taas dialoginen peda-
gogiikka (Aukermann 2012) pyrkii saamaan oppilaat moniddniseen vuorovaikutuk-
seen ympdristonsd kanssa. Videotyopajassa ovat ndkyvissd molemmat suuntaukset:
Opettaja tukee multimodaalisten merkitysten kriittistd kehystdmistd ja analyysia.
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Lisdksi tiedonhaussa hyddynnetddn sosiaalista mediaa, mikd tuo opetukseen moni-
ddnisyytta.

Teknologia on tehtdvakokonaisuudessa kriittisen tarkastelun kohteena, mutta
samaan aikaan myos keskeisessd roolissa. Tadtd voi pitdd myods hieman ristiriitaisena
tilanteena. Olen pddtynyt tdhdn ratkaisuun sen vuoksi, ettd voidaan tavoittaa
reflektoiva suhde teknologian kayttoon. Tdssd tutkielmassa ei siis suhtauduta
teknologiaan kielteisesti, vaan kriittisesti. Tyon eksplisiittisend pyrkimyksend ei
my09skddn ole yhteiskunnan muuttaminen. Oppilaiden kiinnostuksenkohteiden hyo-
dyntdminen kuitenkin merkitsee, ettd periaatteessa tallaista mahdollisuutta ei ole
poissuljettu. Rogersin (2014) mukaan on ideaalista, ettd opettaja tottuu hyodyntamaan
useita kriittisen lukutaidon opettamisen nakokulmia. Sen vuoksi tama tutkielma ei
suinkaan ole yleispateva esitys kriittisen lukutaidon opetuksesta, tai edes kriittisten
digitaalisten lukutaitojen opetuksesta, vaan edustaa yhtd mahdollista ldhestymista-
paa.

5.1.3 Videotydpajan edut ja sovellettavuus

Tehtdvidkokonaisuuden yhtend etuna voi pitdd sen tutkimus- ja opetussuunnitelma-
perustaisuutta. Tyo pohjautuu tuoreimpaan kriittisten digitaalisten lukutaitojen tut-
kimukseen, ja siksi se tarjoaa ratkaisuja ajankohtaisiin opetuksen haasteisiin. Naitd
ovat muun muassa luovan tuottamisen ja monilukutaidon huomioivan opetuksen
suunnittelu (Gouseti ym. 2023). Kansainvalinen monilukutaitopedagogiikka (Cope &
Kalantzis 2015) pohjautuu erittdin laajaan ja pitkdjanteiseen tutkimukseen, joten tuo-
reista nakokulmista huolimatta tamaén tutkielman tehtdvakokonaisuudella on vankka
tieteellinen perusta.

Tdssd tutkielmassa pyritddan ottamaan huomioon koko Monilukutaidon
oppimiskokonaisuuden kuvaus ja Laaja-alaisen osaamisen periaatteet (Opetushallitus
2014: 20, 22). Opetussuunnitelmien perusteita voidaan kuitenkin lukea ja soveltaa
opetuksessa monilla eri tavoilla riippuen siitd, mitd yksittdiset ihmiset ymmartavit eri
kasitteilld tarkoitettavan. Monilukutaitoa koskevassa poliittisessa keskustelussa ko-
rostuu puhe erilaisten taitojen, kuten yhteisty6-, teknologian kéytto-, ja reflektointitai-
tojen, oppimisesta (Palsa 2021: 33). Tamén tutkielman etuna on painotus luovaan tuot-
tamiseen. Tassd tutkielmassa monilukutaidot ndhdddn kuitenkin monikkomuodossa
taitoina, jotka yksilo omaksuu autenttisten viestintatilanteiden my®6ta. Siksi en ldhesty
luovaa tuottamista erillisend taitona, vaan yhtend osana omien tavoitteiden mukaista
viestint&a.

Videotyopaja pohjautuu laaja-alaiseen tekstikasitykseen, mika fokusoi opetuk-
sen kirjoitetusta tekstistd multimodaalisiin ja digitaalisiin siséltoihin. Copen ja Kalant-
zisin (2015: 3) mukaan pelkkd kansallisten kielten oppiminen ei muodosta yksilolle
riittdvad kielitaitoa, vaan sen sijaan tarvitaan kykya tulkita useiden eri muotokielten
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- ddnen, kuvan, symbolien, kehonkielen ja tilojen - vilitykselld muodostettuja merki-
tyksid. Siirtymd kansallisten kielten oppimisesta laajemmin erilaisten muotokielien
tarkasteluun saattaa vahentdd luku- ja kirjoitustaidon oppimisen resursseja, mikéd voi-
daan ndhd& ongelmallisena kehityskulkuna. Yksilon monikielisyyden ndkdkulmasta
kielitaidon laajentaminen voi kuitenkin toimia myos pdinvastoin, eli erilaisiin muoto-
kieliin liittyvét tekstitaidot voivat tukea myos perinteisten luku- ja kirjoitustaitojen
oppimista.

Monialaisten oppimiskokonaisuuksien suunnittelussa painotetaan paikallisten
tekijoiden huomioon ottamista ja opettajien yhteistyotd (Opetushallitus 2014: 30-31).
Opetuksen suunnittelussa onkin tarkoitus hyoddyntdd opettajien ammatillista
osaamista, silld eri oppiaineiden teknologiset kadytdnteet toimivat teknologisen
vuorovaikutuksen opettamisen, eli pelillisten keinojen havainnoinnin ja
teoriapohjaisen konseptualisoinnin, vélineend. Videotydpajaa voi hyddyntdd myos
opetuksen suunnittelun yhtend resurssina, ja sen materiaaleja voi soveltaa tarpeen
mukaan joko monialaisiin oppimiskokonaisuuksiin tai oppiainekohtaiseen
didinkielen ja kirjallisuuden opetukseen.

Videotydpajan etuna ovat vield valmiit materiaalit; Opettajan opas, ja sithen
kuuluvat tulostettavat taulukot, projektisuunnitelma ja arviointilomakkeet.
Hankaloittava tekijd on kuitenkin se, ettd tehtdvikokonaisuuden toimivuutta ei tut-
kielmaprosessin aikana kokeiltu. Tdssd vaiheessa ei ole vield tietoa, miten toimiva teh-
tavakokonaisuus on kdytannossd. Erityisesti ajankdyttod on vaikeaa arvioida ilman
kokeilua.

My0s tehtdavikokonaisuuden kdytannon sovellettavuus ja haastavuus pohditut-
tavat, silld suunnitelmassa kdytetdan paljon oppilaille uusia kasitteitd. Olen pyrkinyt
huomioimaan opetuksen eriyttamistd ohjeistamalla Opettajan oppaassa, miten eri ka-
sitteet huomioidaan eri vuosiluokilla. My6s oppilasldhtoisyys eli mahdollisuus va-
paaseen ja luovaan tuottamiseen voi olla joillekin oppilaille haastavaa, mikali he eivét
ole tottuneet tédllaiseen opetustapaan. Opettajan rooli ohjaajana ja tukijana onkin erit-
tdin keskeinen tehtdvien onnistumisen kannalta.

5.2 Tehtivikokonaisuuden eettisyys

5.2.1 Tutkielmaprosessin ja materiaalien eettisyys

Tdamdn tutkielman tekemisessd olen noudattanut Tutkimuseettisen neuvottelukunnan
(2012) ohjetta hyvista tieteellisistd kdytannoistd. En siis esimerkiksi kdyttanyt oppima-
teriaalien valmistamisessa kopiosuojattua materiaalia tai kopioinut muiden tekemia
toitda. Taulukot 1 ja 2 ovat suomen kielelle kddntdamidni kuvasitaatteja, joihin viittaan
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sekd tdssd tutkielmassa ettd oppimateriaaleissa viittauskdytantojen mukaisesti. Tau-
lukot 3 ja 5 ovat tutkimustiedon pohjalta itse koostamiani taulukoita. Koska niiden
sisdlto on ldhes suoraan suomen kielelle kddnnettyd tutkimustietoa, piddn myds ndita
taulukoita ainakin osittain kuvasitaatteihin verrattavina esityksing, ja viittaan niissa
alkuperdiseen tiedonldhteeseen. Taulukko 5 sen sijaan koostuu hakusanoista, jotka
ovat oman empiirisen havainnointini pohjalta koostamaani tietoa.

Opetussuunnitelmien perusteiden mukaan koulua ei saa kayttdd kaupalliseen,
uskonnolliseen, eldmdnkatsomukselliseen tai puoluepoliittiseen vaikuttamiseen
(Opetushallitus 2014: 16). Tama tarkoittaa sitd, ettd opettajan on pitdydyttdava tuo-
masta esille edelld mainittuihin aiheisiin liittyvid henkilokohtaisia mielipiteitdan.
Tama korostuu juuri kriittisen lukutaidon opettamisessa sen poliittisen luonteen
vuoksi. Esimerkiksi Anstey ja Bull (2018: 147) varoittavat omaksumasta sellaisia kriit-
tisen lukutaidon opetuskéytanteitd, jotka asettavat oppilaat eriarvoiseen asemaan kes-
kenddn. Videotyopajan tekemisen kannalta on syytd huomioida, ettd kaikilla oppi-
lailla ei ole valttamattd kaytossddn digitaalisia laitteita. Lisdksi oppilailla voi olla hy-
vin erilaiset taidot teknologian kdyton suhteen. On siis varmistettava, ettd kaikki op-
pilaat saavat riittdvan tuen tehtdvien tekemiseen.

Kriittisten lukutaitojen opettamisen poliittinen luonne edellyttad myos tehtavien
suunnittelun taustalla vaikuttavien inhimillisten tekijoiden huomioon ottamista. Olen
pyrkinyt tutkielman ja tehtdvakokonaisuuden tekemisessa objektiivisuuteen noudat-
tamalla tieteellistd kdytantod. Tama tarkoittaa sitd, ettd perustelen teoriakatsauksessa
esitetyt véitteet ja tehtdviakokonaisuudessa tehdyt pedagogiset ratkaisut aiemmalla
relevantilla tutkimuksella. Olen myo6s nojautunut tehtdviakokonaisuuden suunnitte-
lussa Perusopetuksen opetussuunnitelmien perusteisiin (Opetushallitus 2014), joka
on tarkein perusopetuksen jdrjestdmistd ohjaava asiakirja.

Objektiivisuudesta ja tieteellisten kaytantdjen nuodattamisesta huolimatta kieli
heijastaa vuorovaikutuksellisen luonteensa vuoksi myos tutkijan mielipiteitd ja asen-
teita. Siksi tatd tutkielmaa voidaan pitdd yhtend mahdollisena ndkokulmana ja tapana
soveltaa kriittisten digitaalisten lukutaitojen tutkimusta ja tulkita monilukutaidon ja
kriittisten digitaalisten lukutaitojen kasitteita.

5.2.2 Kiyttdjiryhmien huomioiminen

Videotyopajassa on pyritty luomaan kuvaa autonomisesta ja aktiivisessa roolissa
toimivasta oppilaasta, joka kykenee my0s itsendiseen ajatteluun ja paatoksentekoon.
Téasséd tutkielmassa otetaan huomioon erilaiset ldhestymistavat internettiin, mikéa vas-
taa viimeaikaisissa poliittisissa asiakirjoissa kuvattua ajatusta medialukutaidon roo-
lista. Esimerkiksi Mediakasvatuksen linjauksissa kattava ja laadukas mediakasvatus
kuvataan kaikille kansalaisille suunnattuna, laajasti erilaiset mediat ja aihepiirit
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kattavana, sekd yksilod arvostavana ja kunnioittavana toimintana (Salomaa & Palsa
2019: 14-17).

Tdssd tutkielmassa internetsisaltojd lahestytddn erilaisina ilmiding, joiden sosi-
aalisten ja kulttuuristen kontekstien pohtiminen kuuluu aktiivisen toimijan rooliin.
Talloin kriittiset digitaaliset lukutaidot merkitsevat samanaikaisesti kykyd arvioida
internesisdltdd ja ottaa huomioon internetin toimintaan liittyvid mahdollisuuksia ja
rajoituksia (Polizzi 2021: 17). Tietojen asettaminen niiden sosiaaliseen ja kulttuuriseen
kontekstiin sekd epdluottamus kaikenlaisiin ldhteisiin, mukaan lukien viralliset jouk-
kotiedotusvilineet, kuuluvat olennaisina osina kriittisen kehystamisen kaytéanteisiin
(Cope & Kalantzis 2015: 26-27).

Taman tutkielman pohjalta internet ndhdddn laajan kansalaistoiminnan alustana,
johon kuuluu erilaisia medioita ja aihepiirejd (Polizzi 2021). Namaé kaikki pyritadn
myos Mediakasvatuksen linjauksissa ottamaan entistd paremmin huomioon niin, ettd
mediakasvatus on koko kansalle kuuluvaa tutkimukseen perustuvaa tyotd (Salomaa
& Palsa 2019: 14). On syytd huomata, ettd epaluottamus kriittisend kdytanteena ei kui-
tenkaan vastaa erilaisista ideologioista tai kulttuureista kumpuavaa yleistd asennoi-
tumista. Tadssd tutkielmassa kuvattujen kriittisten kdytdnteiden harjoittaminen ei siis
ole kytkoksissa mihinkdan poliittisiin mielipiteisiin tai tavoitteisiin. Sen sijaan dialogi
erilaisten kulttuurien ja ideologioiden vililld edellyttdda Videotyopajan kaikilta kayt-
tdjaryhmiltd myos omaan toimintaan ja ajatteluun kohdistuvaa reflektointia ja yhteis-
tyon merkityksen korostamista.

Videoty6pajan suunnittelussa on huomioitu, ettd oppilaille annettava vapaus
voi tuoda myo0s eettisid haasteita. Nditd pyritddan valttimaan noudattamalla Opetus-
suunnitelmien perusteiden linjauksia opetuksen jdrjestamistd ohjaavista velvoitteista
(Opetushallitus 2014: 14-15). Videotydpajan Opettajan oppaassa esimerkiksi todetaan
opettajan tehtdvdn olevan valvoa, ettd oppilaiden hyodyntamat internetsisallot eivit
ole heiddn kehitystddn vaarantavia. Opettajien on tarpeen pohtia etukidteen, miten op-
pilaiden toimintaa on syytd valvoa, ja milld kriteereilld heidan hyodyntamidén inter-
netsisdltojd on syytd rajata. Tdssd tydssd on otettava huomioon myos paikallisen ope-
tussuunnitelman toimintakulttuuri ja opettajan yksilolliset resurssit. Miten opettaja on
esimerkiksi valmistautunut kohtaamaan oppilaiden omia internetsiséltojd tai eetti-
sesti haastavia tilanteita?

Tdamén tutkielman tekeminen on antanut itselleni vélineitd erilaisten internetsi-
sédltojen kadyttdmiseen opetustilanteessa. Se on rohkaissut ja innostanut hyodynta-
maédn luovaa digitaalisen sisédllon tuottamista osana opetusta. Lisdksi kriittisten digi-
taalisten lukutaitojen tutkimukseen ja kielitietoisuuteen perehtyminen on ollut ratkai-
sevan tarkedd sen kannalta, ettd voin opettajana tukea oppilaiden laaja-alaisen osaa-
misen omaksumista, eli kasvua aktiivisiksi demokraattisen yhteiskunnan jaseniksi.
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Taméan oppimiskokonaisuuden ndkokulmiin tutustuminen ja tehtdvamateriaalien
hyodyntaminen voi siis tukea myos muiden opettajien ajattelun kehittymista.

Pidankin Videotyopajan materiaalien tdrkeimpéand kayttdjaryhméana opettajia.
Siksi olen myds antanut opettajille vapauden hyodyntda tdssd tutkielmassa tekemidni
materiaaleja vapaasti heiddn tarkoituksenmukaisesti katsomallaan tavalla. Opettajan
oppaan sisdlto on tarkoitettu opettajan tyon tueksi ja resurssiksi.

5.3 Katsaus tulevaisuuteen

Sosiokulttuurisesti painottunut kriittisen lukutaidon tutkimus on liki pitden yhta
mieltd siitd, ettd kriittisen lukutaidon opettaminen on dialogisten opetuskdytdnteiden
toteuttamista. Tama yksimielisyys johtuu siitd, ettd sosiokulttuurisessa kielentutki-
muksessa tunnistetaan kielen dialoginen ominaisluonne. Tadsséd tutkielmassa on kehi-
tetty teknologisen vuorovaikutuksen tarkastelua tukevaa pedagogiikkaa ja pyritty ta-
voittamaan reflektoiva ja dialoginen suhde teknologiaan. Kdytannossd opettajilla ei
kuitenkaan ole vield kaytettdvissd kattavaa kuvausta pelillisten keinojen esiintymi-
sestd digitaalisissa ympaéristoissd, vaan opetuksessa joudutaan turvautumaan teo-
riapohjaiseen havainnointiin ja itsendiseen pddttelyyn. Pelillisten keinojen hyodynta-
misestd digitaalisissa ymparistoissd ja eri tiedonalojen muotokielissd tarvittaisiinkin
jatkotutkimusta.

Teknologia markkinoidaan ihmisille usein toimintaa helpottavana. Myds ope-
tuksessa teknologian voidaan ajatella helpottavan koulunkdyntid tai oppimista. Tule-
vassa kriittisten digitaalisten lukutaitojen tutkimuksessa ndhd&&n kuitenkin tarkeand
kartoittaa, miten ideologia ilmenee multimodaalisesti digitaalisessa vuorovaikutuk-
sessa. Tulevassa tutkimuksessa on siis tarpeellista selvittdd, miten teknologialla pyri-
tddn toiminnan helpottumisen sijaan pikemminkin vaikuttamaan ihmisten ajatuksiin
ja toimintaan, tarjoten ennalta maariteltyja vuorovaikutusketjuja. (Knight ym. 2020.)

Kansallinen lukutaitostrategia vastaa jo sellaisenaan moniin kriittisten digitaa-
listen lukutaitojen opettamisen haasteisiin, koska sen mukaan tekstitaitojen kehitta-
minen edellyttdd jatkuvaa oppimista ja uudenlaisiin - myds multimodaalisiin ja digi-
taalisiin - teksteihin tarttumista (Opetushallitus 2021). Tamé&n tutkielman pohjalta
olen kuitenkin havainnut, ettd erityisesti internetin osallistavien kdytdnteiden hyo-
dyntdmisestd osana monilukutaidon kehittamista tarvitaan lisdd tutkimusta ja keskus-
telua. Perehtymista erilaisiin internetin tiedonmuodostuksen kaytéanteisiin voi pitda
osana jokaisen kansalaisen monilukutaitoa. Tiedonmuodostuksessa on myos jatkossa
olennaista ottaa huomioon internetin mahdollisuudet ja rajoitteet (Polizzi 2021).

Kriittisen lukutaidon opetuksen suunnittelussa ja toteuttamisessa on haasteena
opettajan omien ndkdkulmien ja mielipiteiden erottaminen opetuksesta (Rogers 2014).
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Omien ndkokulmien ja mielipiteiden erottamista opetuksesta kuitenkin haastaa se,
ettd kriittisten digitaalisten lukutaitojen opettamiseen lasketaan kuuluvaksi hyvin
monia erilaisia taitoja, joiden relevanssia perustellaan erilaisiin kielikasityksiin poh-
jautuvan tutkimuksen, mutta myds poliittisten syiden vuoksi (ks. Gouseti ym. 2023).
Tdamdn opetuskadytanteiden moninaisuuden vuoksi kriittisten digitaalisten lukutaito-
jen opettamisen poliittisuuteen tulisi kiinnittdd huomiota jo opettajien koulutuksessa.
Kielitietoisen opetuksen kehittdimisen ndakokulmasta pidan tdrkednd, ettd opettajilla
on mahdollisuus kdyda keskustelua tai jollain tavalla pyrkid ymmaértamadn kriittisen
lukutaidon opetuksen poliittisia ulottuvuuksia.
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JOHDANTO

Miten yl&@koululaisille voisi opettaa kriittisyytt& nopean teknologisen kehityksen keskelld? Tal-
lainen kysymys on ohjannut opinndytetyotdni, jonka tuloksena olen suunnitellut Videotyd-
paja-nimisen monialaisen oppimiskokonaisuuden yldkoululaisille. Videotydpajassa on tarkoi-
tuksena tehdd pienryhmissé& oma podcast tai video.

Tekemisen kantavana ajatuksena on, ettd kriittistd ajattelua kehitetddn parhaiten luovan
tuottamisen avulla. Videotydpajan tavoitteena on kehittdd oppilaiden monilukutaitoa, eli
laaja-alaiseen tekstikasitykseen pohjautuvia tekstien tulkinta-, tuottamis- ja arvottamistai-
toja. Tdhan kuuluu olennaisesti myds kriittisen ajattelun kehittaminen.

Taman monialaisen oppimiskokonaisuuden suoritettuaan opiskelija tiedostuu erilaisista ta-
voistaq, joilla vuorovaikutamme teknologian kanssa, seka oppii hyodyntamaan teknologista
vuorovaikutusta eettisesti ja esteettisesti omien tavoitteidensa mukaiseen digitaalisen sisal-
I6n tuottamiseen.

Miksi teknologia koukuttaa? Miten sen avulla pyritddn ohjailemaan inmisen toimintaa?g Mi-
ten teknologiaa ehk& kannattaisi kayttade Millaisessa roolissa teknologia on omissa tulevai-
suuden visioissanie Muun muassa ndihin kysymyksiin oppimiskokonaisuuden aikana selvite-
taddan vastauksia. Vaikka teknologia on kouluissa jo osa arkea, tassa projektissa sitd ei n&hddé
itsest@dnselvyytend, vaan kriittisen tarkastelun kohteena.

Markkinoinnin ja informaatioteknologian ammattilaiset tietdvat, ettd suurten katsojalukujen
saavuttamisen ja vaikuttavuuden kannalta avainasemassa on osata kommunikoida asiak-
kaan lisaksi myds teknologian kanssa. Tarkeintd tassd projektissa onkin pddsta itse testaa-
maan pelillisten ohjailukeinojen tuottamista omassa videossa tai podcastissa. Videotydpa-
jassa oppilaat saavat valita tyénsd aiheen omien kiinnostuksenkohteidensa mukaan. Opet-
tajien tehtdvand on asemoida oppilaat sisdlléntuottajien ja ohjelmistonkehittdjien rooliin.
Tama tarkoittaa ensisijaisesti sitd, ettd ohjaamme oppilaat tarkastelemaan ja kiinnostumaan
teknologisesta vuorovaikutuksesta.

Videotyopaja on suunniteltu monialaiseksi oppimiskokonaisuudeksi, jonka materiaaleja voi
hyodyntaa oppiainerajat ylittavassa tyoskentelyssa. Sita voi kuitenkin hyodyntaa myos
osana didinkielen ja kirjallisuuden oppiainekohtaisia opintoja. Videotyopajan sisalto poh-
jauvtuu Laaja-alaisen osaamisen tavoitteisiin, joista erityisesti painottuu Monilukutaidon op-
pimiskokonaisuus (Opetushallitus 2014: 20).
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KRIITTISET DIGITAALISET LUKUTAIDOT

Mita kriittisyys digitaalisessa ymparistossa tarkoittaa?

Yhteiskunta ja koulu sen mukana on muuttunut viimeisten vuosikymmenien aikana entisté
digitaalisemmaksi. Jo 2000-luvun alkupuolella kiinnitettin huomiota koulun tieto- ja viestinta-
teknologiaopintojen ja todellisen eldmdan vdlille kasvavaan kuiluun (Merchant 2007). Nyky-
adankin koulussa saatetaan keskittyd 1ahinnd teknologian kaytén harjoittelemiseen, mutta
digitaalisen sis@lldn tuottaminen jad vahdisemmalle huomiolle (Gouseti, Lakkala, Raf-
faghelli, Ranieri, Roffi, & llomaki 2023).

Lahtokohtaisesti pidetaan kuitenkin tarkeanad, etta koulu pysyy ajan tasalla siita, miten di-
gitaalisissa ympadristoissa muodostetaan ja jaetaan tietoa sekad muodostetaan sosiaalisia
verkostoja (Merchant 2007). Videotyopajan tavoitteena onkin lisata opettajien resursseja
digitaalisen sisallon tuottamiseen keskittyvan opetuksen suunnittelussa.

Monilukutaidon né&kdkulmasta kriittisyyden kehittminen tarkoittaa tietoisuutta viestinndn
monimodaalisuudesta ja kontekstisidonnaisuudesta. Laaja-alaisen tekstikdsityksen mukaan
tekstit voivat olla kuvallisia, auditiivisia, numeerisia, kinesteettisia tai ndiden yhdistelmid. N&i-
den merkitysresurssien lisdksi on olennaista, millaisissa ympdristdissd, tilanteissa tai millaisten
vdlineiden avulla viestit@an. Erilaisten tekstien kulttuuristen kytkdksien ymmartdminen ndh-
dadn tarkednd. Monilukutaito ei ole kuitenkaan ainoastaan erilaisten tekstien tulkintaa,
vaan myos tekstien tuottamista ja arvottamista oppilaille itselleen merkityksellisillé tavoilla.
(Opetushallitus 2014: 20.)

Kayt&nndssa kriittisyys tarkoittaa pysdhtymistd jonkin asian adrelle. Kriittisyys on katsomista
sekd eteen- ettd taaksepdin: taaksepdin katsominen on alkuperdisen tekstin kriittistd ana-
lyysia, ja eteenpdin katsominen on uuden tekstin luomista (Janks 2013: 35). Kriittinen analyysi
tiedonmuodostuksen kdytanteend tarkoittaa Copen ja Kalantzisin (2015: 27) mukaan huo-
mion kiinnitt@mist&a tekstin sisaltdmiin inhimillisiin taustatekijoihin, kuten puolueellisuuteen tai
tekijan mahdollisiin tarkoitusperiin. Digitaalisessa ympdristdssa voidaan esimerkiksi tarkastella
erilaisiin datan esitystapoihin liittyvéaa puolueellisuutta (Johansson & Stenlund 2022).

Kriittiset digitaaliset lukutaidot ovat siis niita taitoja ja kaytantoja, joita tarvitaan seka maa-
ilmaa etta digitaalisia teksteja kyseenalaistavien digitaalisten sisaltojen luomiseen (Pandya
& Avila 2013).

Laagja-alaisen osaamisen tavoitteissa painotetaan itsendisen ajattelu- ja ongelmanratkaisu-
taitojen kehittymistd (Opetushallitus 2014: 20). Kaikki seitsemdan osaamisaluetta pitavat sisal-
I&&n ajatuksen, ettd on opittava kayttédmdadn tietoja ja taitoja tarkoituksenmukaisesti kunkin
tilanteen edellyttdmalla tavalla.

Kriittiseen ajatteluun viitataan Ajattelun ja oppimaan oppimisen (L1), Itsestd huolehtimisen
ja arjen taitojen (L3), Monilukutaidon (L4) ja Osallistumisen, vaikuttamisen ja kestavan tule-
vaisuuden rakentamisen (L7) kokonaisuuksissa. Tieto- ja viestintGteknologisen osaamisen (L5)
oppimistavoitteissa kriittisyyttd ei suoraan mainita, mutta oppimisen kuvataan tapahtuvan
tekemalld havaintoja ja tuottamalla luovasti erilaisia sisaltdjd. Kriittisyyteen viitataan epd-
suorasti kuvaamalla, ettd TVT-taitoihin kuuluu teknologiaan sisd@ltyvien mahdollisuuksien, ris-
kien ja yhteiskunnallisten vaikutusten pohtiminen. (Opetushallitus 2014: 20-24.)



Miten tukea kriittisyyden kehittymista digitaalisessa ymparistossa?
Videotydpaja perustuu Opetussuunnitelman mukaisesti ajatukseen, ettd erilaiset taidot ke-
hittyvat tutkivan ja luovan tekemisen kautta. Luovaa tuottamista voidaan kutsua myds uu-
delleen tuottamiseksi. SiinG on pohjimmiltaan kyse ihmisen vuorovaikutukseen liittyvasté ilmi-
6sta@. Kaikki kommunikaatio on pohjimmiltaan jonkin aiemmin sanotun tuottamista uvudel-
leen niin, ett& alkuperdinen merkitys muuttuu. (Kress 2003: 40.)

Alemmassa kriittisten digitaalisten lukutaitojen tutkimuksessa on kuitenkin havaittu, ettd
pelkkd digitaalisten sisaltdjen tuottaminen voi johtaa kritikittémadn ja viihteelliseen toimin-
taan, jolla ei ole yhteiskunnallista vaikuttavuutta (Schmier 2013; Warnick 2002). Sen vuoksi
tarvitaan myds aikaa sisélldén huolelliseen suunnitteluun.

Tassa tehtavakokonaisuudessa hyodynnetadnkin pedagogisena Idhestymistapana mo-
nilukutaitotutkimuksen suunnittelemalla tuottamisen konseptia. Siina perinteiset ja hyvin
tunnetut tiedonkasittelytavat - kokeminen, kasitteellistaminen, analyysi ja tuottaminen - on
jarjestelty ajatuksella mallintamaan luovaa prosessia. Siina on siis on tarkoituksena tutustua
asteittain kasiteltdvaan aiheeseen, ja lopulta itse tuottaa digitaalista sisaltéad oman mielen-
kiinnon mukaisesti. (Cope & Kalantzis 2015.)

Laagja-alaisen osaamisen tavoitteissa oppilaan autonomia ja tekstimaailman monipuolisuus
sekd merkityksellisyys oppilaalle itselleen kuvataan tarkeind asioina (Opetushallitus 2014: 20
— 23). Tassa tehtdvakokonaisuudessa oppilaille annetaankin vapaus hyddyntdd heitd itse-
Adn kiinnostavia digitaalisia sisaltéja.

PELILLISET KEINOT MULTIMODAALISISSA TEKSTILAJEISSA

Mita pelilliset keinot ovat?

Pelillisyyden kasite on perdisin informaatioteknologian tutkimuksesta. Sill& tarkoitetaan pelié
muistuttavia ominaisuuksia sellaisessa ohjelmassa tai sovelluksessa, joka ei ole peli (Schobel,
Janson & Soliner 2020). Pelillisten keinojen tavoitteena on sitouttaa kayttdjd johonkin digi-
taaliseen ympdristodn niin ettd hén esimerkiksi viettdisi sielléd mahdollisimman kauan aikaa.
Pelillisten keinojen vaikuttavuus pohjautuu psykologisiin perustarpeisiin, kuten siihen, ettd
useimmat inmiset kokevat sosiaalisen vuorovaikutuksen ja yhteistydn palkitsevana. Esimer-
kiksi sosiaalisen median monet sovellukset tarjoavat mahdollisuuden luoda omia virtuaalisia
roolihahmoja ja kayttajdprofileja digitaalista vuorovaikutusta varten, verkkokauppatilauk-
set kerrytt@vat bonuspisteitd, ja internetin uutissivustoilla on mahdollisuus litty& osaksi tar-
kedd tehtavad tai merkityksellistd tarinaa.

Pelilliset keinot ovat siis ohjailemaan pyrkivéé teknologian avulla valitettyd vuorovaikutusta.
Kriittisten digitaalisten lukutaitojen tutkimuksessa on ryhdytty muodostamaan teknologian
kriittiseen tarkasteluun keskittyvad pedagogiikkaa, koska teknologiseen vuorovaikutukseen
littyva&d ohjailua ei valttémattd osata tunnistaa. Teknologia markkinoidaan ihmisille usein
erilaisia foimintoja helpottavana, mutta se ei ole kuitenkaan koskaan neutraalia. Esimerkiksi
kouluympadristossa teknologia muuttaa oppilaiden ja opettajien toimintaa, tavoitteita ja
rooleja. Lisaksi erilaisilla ohjelmilla tai sovelluksilla voi olla poliittisia tai kaupallisia intentioita.
Sen vuoksi nahdaan olennaisena pohtia, miten teknologian avulla pyritaan vaikuttamaan
ihmisten ajatuksiin ja toimintaan. (Knight, Dooly & Barbera 2020: 18.)

Vaikuttamisen ndhddadan tapahtuvan ennalta médriteltyjen vuorovaikutusketjujen valityk-
sell@, jotka tulevat ndkyvdaksi ihnmisen kayttaessé teknologiaa (Knight ym. 2020). Teknologian
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ohjailukeinot ovat multimodaalisia eli ne voivat koostua kuvasta, tekstistd, symboleista, nu-
meroista, ddnestd tai hypertekstistd. Pelillisid keinoja voidaankin tarkastella Monilukutaidon
oppimistavoitteisiin kuuluvan laagja-alaisen tekstikasityksen puitteissa (Opetushallitus 2014:
22).

Miksi on tarkeaa tunnistaa ja analysoida pelillisia keinoja?

Pelillisi keinoja on oikeastaan joka puolella, myds koulussa. Oppilaan osaamisen pisteyttd-
minen, koulussa jaettavat erilaiset palkinnot, tunnustukset ja rangaistukset perustuvat samoi-
hin psykologisiin mekanismeihin kuin nyt huomion kohteena olevat peliliset keinot (ks. Tau-
lukko 3, litteend). Pelilliset keinot eivat sindnsd olekaan hyvid tai huonoja, mutta ne ovat
vaikuttavia. Siksi on merkityksellist@, voiko ihminen valita itse, mihin hédn haluaa sitoutua.
Useimmat suomalaiset haluavat esimerkiksi sitoutua koulunk&yntiin ja oppimiseen.

Oppilaan omien kiinnostuksenkohteiden hyodyntaminen merkitsee pelillisten ohjailukeino-
jen tarkastelua oppilaan vapaa-ajan digitaalisissa sisalldissa. Sosiaalisen median alustat ja
niiden sisallét, dlypuhelinsovellukset ja ohjelmat on suunniteltu mahdollisimman koukutta-
viksi, joten niissa k&ytetddan runsaasti pelillisiés keinoja. Erityisen tarkedd on tunnistaa useam-
masta pelillisestd keinosta koostettuja strategioita, koska ne pyrkivat vaikuttamaan koko-
naisvaltaisesti ihmisen ajatteluun (Schobel ym. 2020).

Koululla on térked tehtdvd tukea lasten ja nuorten yleissivistyksen ja oman arvoperustan
rakentamista perusopetuksen opetussuunnitelman mukaisesti (Opetushallitus 2014: 15). Siin&
on kyse myds luottamuksen rakentamisesta omaan kykyyn ajatella ja tehdd paatdksia to-
dellisessa eldmadssd, eli autonomiasta. Virtuaalimaailmassa nimittédin myds autonomialle on
olemassa pelilinen vastineensa (Zainuddin, Chu, Shujahat & Perera 2020: 10).

Pelillistetty autonomian kokemus ei kuitenkaan edellytd inmisyyteen kasvamiseen liittyvien
haasteiden kohtaamista, joita opetussuunnitelman perusteissa kuvataan koko koulunk&yn-
nin peruspilareina (Opetushallitus 2014: 15-16). Peliliset ymparistét ovat mainoksiin verratta-
via, ohjailemaan pyrkivid tekstejd, joita esiintyy niin oppilaiden vapaa-ajan digitaalisissa ym-
paAristdissé kuin koulun oppimissovelluksissakin. Sen vuoksi pelillisten keinojen kriittinen tarkas-
telu osana koulun arkea on tullut valttamattémaksi.

TEHTAVAKOKONAISUUDEN RAKENNE

Tiedonkasittelyprosessit

Videotydpajassa pyritddn mallinfamaan suunnitteluun pohjautuvaa luovaa tuottamista, jo-
ten se on jGsennetty perinteisten ja hyvin tunnettujen fiedonkdsittelyprosessien mukaan.
Kayt&dnndn tydskentelyssd nditd tiedonkdasittelyprosesseja esiintyy kuitenkin myds sikin sokin
kaikissa tydvaiheissa. Jasentelyn on tarkoitus muodostaa ainoastaan projektin makrora-

kenne, joka auttaa oppilaita ja opettajia erittelema&dn ja tunnistamaan erilaisia tapoja k&-
sitella tietoa.

Alla olevassa taulukossa kuvataan Videotydpajan tydvaiheet ja niiden laajuudet. On tar-
kedd, ettd tama suunnitelma kaydaadn projektin ensimmaisella oppitunnilla kokonaisuudes-
saan lapi, etta oppilaat tietavat, millaista projektia Iahdetaan tekemaan, eivatka he suorita
vain mekaanisesti kutakin yksittaista vaihetta.



Tyo6vaihe Tiedonkisit- Episteemi- Oppilaan tuotos/ aktiviteetti Laajuus
telyprosessi nen toi- (oppi-
minta tuntia)
Alkuohjeis-  Tuttujen asioi- Identifioiva Tyovaiheiden lipikidyntija video- tai podcast-ai- 2
tus/ Mind den kokemi- heiden ideointia. Oman teknologian kédyton poh-
teknologian  nen timista, dlylaitteiden koukuttavuuteen, ajankdyt-
kayttdjana toon ja tulevaisuuden visioihin liittyvien ajatus-
ten ja kokemusten esilletuomista ja keskustelua.
Vuorovaiku- Uusien asioi- Empiirinen Teknologisen vuorovaikutuksen havainnointiaja 4
tus teknolo- den kokemi- sithen liittyvan datan kerdamistd. Hypoteesin tai
giankanssa  nen tutkimusongelman muodostamista, induktiivista
padttelyd. Videonmuokkausohjelmiin tutustu-
mista.
Pelilliset Konseptuali- Kategori- Pelillisyyden késitteen madritteleminen. Pelilli- 2
keinot sointi ni- soiva syyskeinojen nimeédminen ja luokittelu ulkoisten
medmallad ja sisdisten ominaisuuksien perusteella.
Pelillisten Konseptuali- Skemaatti- Motivaation ja dynamiikan kisitteiden maarit- 2
keinojen sointi teorian nen tely. Useasta eri pelillisistd keinoista koostuvien
taksonomia  avulla kokonaisuuksien eli pelillisten strategioiden tar-
kastelu. Pelillisten strategioiden toiminnan hah-
mottamista ja oman strategian suunnittelua.
Mediapro- Funktionaali-  Funktio- Projektisuunnitelman tyostdmistd ryhmissa. Vi- 4
jektin suun- nen analyysi naalinen deo- ja podcast-toteutuksiin tutustumista ja
nittelu oman pelillisen strategian kehittelyd. Suunnitel-
maan liittyvien valintojen argumentointia. Suun-
nitteluvalintojen ja tyon tavoitteiden vélistd syy-
seuraussuhteiden hahmottamista ja loogista
péaéttelya.
Kriittinen Kriittinen ana- Tulkitseva  Datan esitystapojen puolueellisuuteen tutustu- 4
kehystimi-  lyysi minen. Tehtyjen valintojen kyseenalaistamista,
nen niiden taustalla olevien inhimillisten tekijéiden
kuten padmairien, puolueellisuuden tai eettisyy-
den huomioon ottamista. Tamén vaiheen lopussa
projektisuunnitelma on valmis.
Videon tai Soveltaminen Pragmaatti- Videon tai podcastin tuottaminenryhmityosken- 4
podcastin ohjeen mukaan nen telynd projektisuunnitelman mukaan. Raakama-
tuottaminen teriaalin kuvaus tai danittiminen sekd materiaa-
lin editointi.
Innovatiivi-  Soveltaminen  Innovatiivi- Videota tai podcastia tehdessd syntyneiden ide- 4
nen kokeilu  luovasti nen oiden kokeileminen, pienien muutosten tekemi-
nen valmiiseen projektiin tai kokonaan uuden
version tekeminen alkuperéisen liséksi. Projekti-
suunnitelmasta poikkeaminen.
Tyon Kriittinen Tulkitseva Valmiin tyon julkaisu internetissd ja/ tai esittd- 4
julkaisu/ analyysi minen muille oppilaille. Tehtyjen valintojen ky-
esittiminen seenalaistamista, niiden taustalla olevien inhimil-
ja arviointi listen tekijdiden kuten paamaiarien, puolueelli-
suuden tai eettisyyden huomioon ottamista. It-
searviointi ja opettajan palaute.
Yhteensd 30

Taulukko 1: Videoty6paja



Tassa projektissa on siis ideana tuottaa houkutteleva tai ohjailemaan pyrkivé video tai pod-
cast ryhrmatydnd. Alkuvaiheen kokemis- ja konseptualisointivaiheiden tarkoituksena on an-
taa oppilaille evaitd ammattimaiseen pelilisen sisalldén fuottamiseen. Empiiriseen havain-
nointiin on varattu hieman enemman aikaa kuin identifioivaan ja konseptualisoivaan tyds-
kentelyyn, koska empiirisen havainnoinnin kohdalla havainnoidaan sek& pelillisid keinoja
ettd tutustutaan erilaisin videonmuokkausohjelmiin.

Kriittinen analyysi on yksi tydn tarkeimmistd vaiheista: se on pyséhtymistd pohtimaan tyds-
kentelyn tarkoitusta ja tavoitteita. SiinG analysoidaan internetsiséltdjen ja omien tuotosten
eettisyyttd sekd inhimillisicl ulottuvuuksia, kuten p&dédmadrié ja puolueellisuutta.

Tehtavakokonaisuuden kaytanteista

Videotydpajassa hyddynnetddn Youtubea teknologisen tiedon hankkimiseen. Google-ha-
kukoneen omistama youtube.com-videopalvelu on tallé hetkell& ylivoimaisesti suurin ja suo-
situin videpalvelu. Erilaisiin sosiaalisen median sovelluksiin, kuten Facebookiin, Tiktokiin, Snap-
chatiin ja Instagramiin verrattuna, Youtubea pidet&dn kaytdnndllisend tiedonldhteend,
koska se on Googlen alaisuudessa samalla myds hakukone. Youtubesta voi hakea tarvitse-
maansa fietoa erilaisista videonmuokkausohjelmista, videon editoimisesta, julkaisusta ja
markkinoinnista. Taulukossa 2 on eritelty hyddyllisid hakusanoja tydvaiheittain.

Tyovaihe: Esimerkkeja hakusanoista:
Erilaisiin videon ja audion muokkausoh- videon editointi
jelmiin tutustuminen ja kayttaminen videoeditori

adnenkdsittely
Videon tai podcastin kasikirjoituksen kdsikirjoitus
laatiminen videon suunnittelu
Videon tai podcastin tekeminen podcastin tekeminen
videon tekeminen
videon kuvaaminen
tietokoneen ndaytdn ja ddnen nauhoitus
audio tallennus
adnen tallennus/ tallentaminen
Kameran edessa esiintymisen harjoittelu  kameralle esiintyminen, esiintyminen videolla

Kameran kayttaminen kameralla kuvaaminen, puhelimella kuvaami-
nen, videoiden siirtdminen kamerasta tietoko-
neelle

Videon julkaiseminen videon julkaiseminen

podcastin julkaiseminen

julkaisuasetukset
Taulukko 2: Hakusanoja

Esimerkiksi hakutermeilld "videoeditori” ja "videon editointi” saa paljon suomenkielisid oh-
jeita sekd yksityisiltd ettd kaupallisilta toimijoilta. Useimmista videonmuokkausohjelmista on
saatavilla internetistd ladattava ilmaisversio, jonka vastineeksi yritykset kerddvat ohjelman
lataajan yhteystiedot.

Teht&vakokonaisuuden sisdlldllinen tieto, videoiden aiheet, madaraytyvat oppilaiden omien
kiinnostuksenkohteiden mukaan. Tavoitteena on ulottaa kriittisen ajattelun kehittdminen sii-
hen maailmaan, jossa oppilas joka tapauksessa saattaa viettdd paljon vapaa-aikaansa.
Oppilas voi siis tarkastella ja havainnoida pelillisyyttd itse valitsemistaan videosisalldistd ja
fuottaa oman videon tai podcastin ryhmdan kesken neuvotellusta aiheesta.
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Opettaja ei puutu videosisaltoihin ellei niissa ole jotain oppilaiden kehitykselle haitallista.
Tassd noudatetaan paikallisen opetussuunnitelman toimintakulttuuria ja Opetussuunnitel-
mien perusteisiin kirjattuja sitovia sopimuksia, kuten Lapsen oikeudet. (Opetushallitus 2014:
15.)

Tehtdvdkokonaisuuden eriytt@minen eri vuosiluokille tapahtuu muuttamalla opetuksessa
kaytettavia kasitteitd. Seitsemdnnelld luokalla kdytet&an vield yleiskielisid ilmaisuja. Esimer-
kiksi fiedonkdsittelyprosesseja kuvaavasta taulukosta voi jattad pois "episteemistd toimin-
taa” kuvaavan sarakkeen. Kahdeksannen ja yhdeksdnnen luokan oppilaiden kanssa voi-
daan kayttdd enemman uusia kasitteitd. Oleellista ei kuitenkaan ole oppia mitd nadma kaé-
sitteet tarkoittavat, vaan kdasitteet voivat toimia apuvdlineend digitaalisen ympdriston ja
teknologian vuorovaikutuksen tarkastelussa. On suotavaa, ettd oppilaat kayttavat myds
omia kasitteitd. He voivat keksid uusia sanoja tai hyddyntad videoiden tekijéiden tai muiden
tdman aiheen "sis@piirildisten™ kayttdmaad kieltd.

TEHTAVAKOHTAISET OHJEET:

Tyovaiheen kesto (45 minuuttia=yksi oppitunti)

Ohjeistus ja tavoitteet/ Mina teknologian kayttajana
2 x 45 min

Aluksi opettaja ndyttad oppilaille Videotydpajan suunnitelman (Taulukko 1) ja kuvaa suulli-
sesti jokaisen vaiheen tavoitteet ja tydskentelytavat erikseen. Opettaja pyytdd oppilaita
pohtimaan, mik& aihe heit& kiinnostaisi, mitd voisi Idhted havainnoimaan ja mistd lahted
tuottamaan sisaltdd. Jo tassd vaiheessa voi olla hyvd pohtia myds alustavaa ryhmdajakoa.
Onko joillain oppilailla samoja kiinnostuksenkohteita, joista olisi hyva IGhted tuottamaan yh-
teistd projektia? Oppilaiden kanssa keskustellaan myds hyddynnettdvien internetsisaltdjen
rajoituksista: mitkd sis@lldét tai aihepiirit eivat ole hyvaksyttavid.

Oppilaat pohdiskelevat apukysymysten avulla omaa suhdettaan teknologiaan. Kysymyksi&
voivat olla esimerkiksi: Mit& alypuhelin tai tietokone minulle merkitseee Miksi kaytan alypu-
helinta?e Millaisia tavoitteita minulla on tulevaisuuden suhteen eldmadssd yleensd, ja mika
rooli dlypuhelimella on niissd tavoitteissa2 Mitd laitteita tai ohjelmia kaytan ja kuinka monta
funtia pdivassde Koukuttaako alypuheling Jos koukuttaa niin miksi?

Vuorovaikutus teknologian kanssa
4 x 45 min

Tadmdan tydvaiheen ensimmdiselld oppitunnilla pohditaan, mitd on vuorovaikutus.

Vuorovaikutus on ihmisten keskindista viestintaa. Sen avulla he testaavat ajatustensa pdte-
vyyttd saamalla muilta palautetta. Kaikki tieto rakentuu vuorovaikutuksen kautta. (Cope &
Kalantzis 2015.)

Opettaja ndyttdd miten teknologista vuorovaikutusta voidaan tarkastella. T&dma tapahtuu
kiinnitt@malld huomiota teknologisiin tarjoumiin. Niitd ovat erilaiset painikkeet, kuvakkeet,
staattiset tekstit ja kuvat, merkit, &dnet ja likkeet.

Seuraavaksi oppilaat voivat ryhtyd tekemddn havaintoja teknologisesta vuorovaikutuk-
sesta. Miten erilaisissa dlypuhelinsovelluksissa voidaan vuorovaikuttaa? Mité eroa on ihmis-
ten vdliselld ja teknologian ja ihmisen vdliselld vuorovaikutuksella?
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Tietokoneella, dlypuhelimella ja tabletilla havaintoja voi tehd& jostain itse& kiinnostavasta
sovelluksesta tai laitteesta itsestddan: Ota ndyttdkuva, avaa kuvan muokkaustoiminto ja ym-
pyréi kuvasta jokainen tarjouma, eli ndytollé oleva kohde. Pohdi, mitd ympyréimdasi kohteet
eli tarjoumat viestivat.

Tdman tydvaiheen ftoisella oppitunnilla voidaan kdydd yhdessd 1Gpi oppilaiden ottamia
ndyttdkuvia erilaisista tarjoumista. Tavoitteena on, ettd oppilaat t&mdan toiminnan myota
valitsevat jonkin itse&an erityisesti kiinnostavan tutkimuskohteen. Se voi olla jokin fietty oh-
jelma, peli tai sovellus, tai se voi olla jokin teknologiseen vuorovaikutukseen liittyva ilmid,
jonka oppilas on havainnut toistuvan eri ohjelmissa. Tdma tutkimuksen kohde liittyy kuitenkin
teknologiseen vuorovaikutukseen, ja se on eri asia kuin tulevan videon tai podcastin aihe.

Tadman tydvaiheen kolmannella ja nelji@dnnelld oppitunnilla voidaan ladata tietokoneelle eri-
laisia videonmuokkausohjelmia ja tarkastella niiden ominaisuuksia. Millaisia tarjoumia vide-
onmuokkausohjelmissa ong Ohjelmien tarkastelussa kannattaa kdyttéd apuna Youtubesta
I6ytyvid ohjevideoita (ks. esimerkkej& hakusanoista, Taulukko 2).

Pelilliset keinot
2 x 45 min

Tassa tydvaiheessa on tarkoitus jatkaa digitaalisten ympdristdjen havainnointia, mutta sen
rinnalla ryhdytddn nimedmdadn tehtyj&@ havaintoja. Nimedmisessd voidaan kayttdd apuna
litteend olevaa pelillisyyden rakenneosia kuvaavaa taulukkoa 3, mutta sen lisdksi oppilaat
voivat nimetd erilaisia kohteita myds itse. Opettajan voi olla hyva tulostaa taulukko jokaiselle
oppilaalle. T&hdn tulosteeseen oppilas voi kirjoittaa muistiin konkreettisia esimerkkejé tai tar-
kempia kuvauksia pelillisistd keinoista sekd lisété& mahdollisia omia kategorioita.

T&mdan vaiheen ensimmdiselld oppitunnilla pohditaan ohjailevuutta yleisesti kielelliselld ta-
solla. Mikdli tunneilla on kdsitelty esimerkiksi mainontaa tai argumentointikeinoja, aihe voi-
daan kytked& ndihin sis@ltdéihin, On térkedd pohtia myods erilaisten muotokielten vaikutto-
vuutta: esimerkiksi kirkkaat varit ja musiikki, kirjoitetut tekstit, kuvat ja hyperlinkit.

Opettaja esittelee pelilisyyden rakenneosia kuvaavan taulukon (Taulukko 3, litteend). Tun-
nilla kadydadn taulukko IGpi ja etsitddn muutamia konkreettisia esimerkkejd jokaisesta taulu-
kossa olevasta rakenneosasta. Pohditaan, mitk& ominaisuudet ovat houkuttelevia ja miksi.
Millaisista osista erilaiset pelilliset keinot koostuvate Esimerkiksi pisteet voisivat olla yleensd
numeerisia tekstejd, kun taas narratiivit koostuvat kirjoitetusta tekstista ja/ tai kuvista ja vide-
oista.

Pohditaan pelillisyyden maaritelmad:

Pelilliset keinot ovat peleissa kaytettavia ominaisuuksia sellaisessa sovelluksessa tai ohjel-
massa, joka ei ole peli. Pelillisten keinojen tarkoituksena on muuttaa teknologian kdaytajan
toimintaa ja esimerkiksi saada hanet vietamaan sovelluksen parissa mahdollisimman pal-
jon aikaa. Pelilliset keinot esiintyvat tavallisesti strategiana, joka koostuu useammasta eri
keinosta. Nain niiden on todettu olevan vaikuttavimpia. (Schobel ym. 2020.)

Tadmdan tyévaiheen toisella oppitunnilla oppilaat ryntyvat nimedmdadn muistinpanoissaan
olevia havaintoja sekd tekemdadn lisdd havaintoja pelillisistd keinoista. Mitkd keinot esiinty-
vat yhdessd kokonaisena strategiana jossain sovelluksessa tai ohjelmassa? Kaytetddnko jos-
sain vain yht& keinoa?




Pelillisten keinojen taksonomia
2 x 45 min

Tassa tydvaiheessa tarkastellaan erilaisia pelillisia strategioita. Tydskentelyssé voidaan edel-
leen hyddyntdd pelillisten keinojen rakenneosia kuvaavaa taulukkoa (Taulukko 3). Lis&ksi
voidaan hyddyntdd myds pelillisten keinojen taksonomiaa kuvaavaa taulukkoa (Taulukko
4), mikdli opettaja kokee sen hyddyllisend. Tarkoitus ei ole kuitenkaan pdadstd taydelliseen
selvyyteen jokaisen pelillisen logiikan ja muotoilun toiminnasta, vaan avoimin mielin pohtia,
miten erilaiset oppilaiden havaitsemat peliliset keinot toimivat kokonaisuutena jossain oh-
jelmassa.

T&dmdan vaiheen ensimmdiselld oppitunnilla tutkitaan liséd pelillisten keinojen rakenneosia
kuvaavaa taulukkoa (Taulukko 3). Lisaksi perehdyt&dn dynamiikan ja motivaation kdasittei-
siin:

Dynamiikka kuvaa pelillisen strategian vuorovaikutteista ulottuvuutta, joka muodostaa toi-
minnasta ihmiselle merkityksellista. Onko vuorovaikutus luonteeltaan palkitsevaa, yhteis-
tyota sisaltavaa, haastavaa tai kilpailua aiheuttavaa? Nama kaikki vuorovaikutuksen omi-
naisuudet ovat ihmisten kokemuksia, jotka vetavat heitd puoleensa eri tavoilla. (Schobel
ym. 2020.)

Motivaatio on tarkea toimintaan ryhtymisen taustalla oleva vaikutin. Se jaetaan sisdiseen ja
ulkoiseen motivaatioon. Sisdinen motivaatio on ihmisen sisalta kumpuavaa paloa ja tar-
vetta ryhtya johonkin, kun taas ulkoinen motivaatio on pakonomaista tekemista jonkin
palkkion toivossa tai rangaistuksen valitamiseksi. (Schobel ym. 2020)

Naitd kasitteitd voi pyrkid havainnollistamaan oppilaille pyytédmalld heitd pohtimaan esi-
merkiksi, millaiseen dynamiikkaan koulunkdynti heiddn mielestddn perustuu, ja ovatko he
siihen sisdisesti vai ulkoisesti (tai ehk& molempien suhteen) motivoituneita. Tuntuuko koulun-
kaynfti yhteistydn tekemiseltd vai kilpailulta? Kaytkd koulua uuden oppimisen (sisdinen moti-
vaatio) vai koulunumeroiden takia (ulkoinen motivaatio)?

Tdmdan vaiheen toisella oppitunnilla etsit&dn erilaisin dynaamisiin ja motivaatioon liittyviin
tekijoinin pohjautuvia pelillisia strategioita. Oppilas tarkastelee aiemmin havainnoimaansa
kohdetta tai iimiéta itsendisesti tai tarvittaessa opettajan avustuksella. Tassd vaiheessa voi-
daan jo alkaa myds pohtia pelillisen strategian tuottamista. Miten oppilaat itse yhdistelisivat
erilaisia pelillisic keinoja ja millaisiin tarkoituksiing

Mediaprojektin suunnittelu
4 x 45 min

Nyt on tarkoitus alkaa suunnittelemaan omaa video- tai podcast-projektia tydstdmalla té-
man oppaan litteend oleva Projektisuunnitelma. Tastd eteenpdin en endd kuvaa tarkasti
jokaisen oppitunnin kulkua erikseen, sillé oppilaat tydskentelevét ryhmissé omaan tahtiinsa.

T&dman vaiheen aluksi jakaudutaan 2—-4 hengen ryhmiin, jotka tydstavat yhteisen tuotoksen.
Tassé vaiheessa oppilaat ovat k@ytténeet runsaasti aikaa heitd itse&ddn kiinnostavien ohjel-
mien ja sovellusten havainnointiin, ja jokaisella voi olla jo ajatuksia ja ideoita siitd, mitd he
haluavat |[Ghted tekemddn. Ryhmdjaon voi suorittaa joustavasti niin, ettd oppilaat yhdessa
opettajan kanssa keskustellen selvittavat, miten ryhmat kannattaisi rakentaa.
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Suunnitteluun kuuluu aluksi paattad projektin aihe, sis@ltd, viestinndllinen tavoite, kohde-
ryhma ja kesto (2-10 minuuttia). On padatettéva, mité videon ja audion muokkausohjelmaa
kaytetaan. Olisi hyva, jos oppilaat voisivat kokeilla muutamaa erilaista ohjelmaa ja vertailla
niitd keskenddn. Tietoa videoiden ja podcastien tekemisestd sekd erilaisista ohjelmista on
internetissd@, esimerkiksi Youtubessa, runsaasti tarjolla.

Mit& erilaisia videonmuokkausohjelmia on, ja miten niitd kdytetddne Millaisia ohjeita anne-
taan videoiden muokkaamiseen, kameralle esiintymiseen ja julkaisun markkinointiin ja néky-

vyyteene Millaisia vinkkejd erilaiset asiantuntijat (yksityiset videojulkaisijat, tutkijat tai ohjel-
mistosuunnittelijat) antavat teknologian (somejattien) kanssa kommunikointiine

Tassé vaiheessa perehdyt&dn erilaisiin video- ja podcast-toteutuksiin, ja samanaikaisesti lii-
kutaan pelillisistd keinoista tehtyjen muistinpanojen, havaintojen ja taulukoiden (Taulukot 3
ja 4) valilla.

Miten pelillisid keinoja kdytetddn tai tuotetaan erilaisissa internetsisalldissé? Millaisia vaiku-
tuksia niilld on katsojaan/ kuulijaan?g Miten pelilliset keinot konkreettisesti iimenevat ja toimi-
vat erilaisissa internetsisalldissd? Mitd tavoitteita rynmdalléd on oman projektinsa suhteen?2 Mil-
laisia pelillisia keinoja kannattaa kayttdd omassa projektisisalldssd ja missd jarjestyksessd,
jotta saavutetaan haluttu lopputulose Ndiden apukysymysten avulla jatketaan muistinpa-
nojen tekemistd ja oman projektin suunnittelua.

Kriittinen kehystaminen
4 x 45 min

Projektisuunnitelman tekeminen jatkuu. T&ssé vaiheessa kiinnitetddn huomiota suunnitteilla
olevan projektin, ja ylipa&tadn erilaisten jo olemassaolevien toteutusten padmdadariin, eetti-
syyteen tai puolueellisuuteen. Tarkastelussa voidaan kdyttdd apuna alla olevia apukysy-
myksid sekd puolueellisia datan esitystapoja kuvaavaa taulukkoa (Taulukko 5). Projektisuun-
nitelmaan kirfjataan tyén kriittiset nakdkulmat ja tehdddn tarvittavat muutokset adiempaan
suunnitelmaan, mikali on havaittu jotain paranneltavaa.

Apukysymyksid tydn kriittiseen kehystdmiseen: Mik& on jonkin sisallon todellinen p&d&dmadrée
Esimerkiksi video voi viihdyttdd, mutta onko silld myds kaupallisia pddmadride Puhelinsovel-
lus koulussa tai kotona voi olla hyédyllinen jossain arkisessa asiassa tai oppimisessa, mutta
kerddko se ihmisten toiminnasta dataa¢ Millaista arvomaailmaa tai ajatusmaailmaa digi-
taalisten sisaltéjen kautta omaksutaan? Liittyykd tarkasteltuihin sisaltoinin eettisid ongelmia,
millaisia? Liittyykd suunnitteilla olevan projetkin sisGltdédn eettisid ongelmia, millaisiae Miten
ndma& ongelmat voisi korjata muuttamalla suunniteimaa? Liittyykd pelillisiin keinoihin eettisia
ongelmia, millaisiag Onko ihmisen toiminnan ohjaileminen internetissd eettista?

Projektisuunnitelma

Viimeistddn t&mdan vaiheen lopussa jokaisella oppilasryhmdlld tulisi olla valmiina projektin
suunnitelma, jossa kuvataan sen ofsikko ja aihe, sis@ltd, kesto, kohderyhmd, pelilliset keinot,
mit& sovelluksia ja laitteita k&ytetddn, missé ja miten projekti julkaistaan, ja kriittiset nGkdkul-
mat (eettisyys, puolueellisuus, p&ddmadrat). Suunnitelma ndytetddn opettajalle, joka hyvak-
syy sen. T&man jalkeen ryhma voi aloittaa projektin toteutuksen.
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Videon tai podcastin tuottaminen
4 x 45 min

Oppilasryhmissé aloitetaan projektin toteuttaminen kuvaamalla kameralla tai danittédmaillé
mikrofonilla raakaa sis@ltdéd. N&Gma tiedostot ladataan tietokoneelle ja siiretddn videon/
podcastin muokkausohjelmaan. Seuraavaksi siséltdd aletaan leikkamaan ja kokoamaan
suunnitelman mukaiseksi kokonaisuudeksi. Kokonaisuuteen voidaan lisaté teksti-, musiikki- tai
selostusraitoja, sekd adni- ja kuvatehosteita. Tdma tyd perustuu tiiviisti projektisuunnitel-
maan.

Videota voi kuvata suunnitelman mukaan siséllé tai ulkona, koululla, kirjastossa tai nuorisoti-
lassa. Podcastin aanittémiseen on parhaassa tapauksessa kaytettavissa studio, mutta siind-
kin voi hyddyntdd erilaisia ddniaisemia, kuten luontoa tai kaupunkiympdristoa.

Innovatiivinen kokeilu
4 x 45 min

Etenkin projektin toteuttamisen alkuvaiheessa on térkedd IGhted tekemdadn tydtd aiemman
sunnitelman mukaan. Kaytdnndssa tekeminen kuitenkin voi synnyttéd myds uusia ajatuksia
ja ideoita. Niitd voi testata tekemdlld samasta projektista muutaman erilaisen version tai
poikkeamalla hieman projektin alkuperdisestd suunnitelmasta. Tassé vaiheessa on tarkoitus
harjoitella innovatiivisuutta, mik& tarkoittaa tilan antamista suunnitelman muutoksille.

Mikdli jokin suunnitelman kohta osoittautuu epdkaytanndlliseksi, tai sisaltd ei miellytdkk&an
rynmalGisic, voidaan suunnitelmaa muuttaa vield toteutusvaiheessa. Videonmuokkausoh-
jelmista voi 16ytyd jotain ominaisuuksia, joita ei osannut suunnitellessa ottaa huomioon, ja
jota haluaisi kokeilla. Materiaalia kuvatessa saattaa syntyd jotain suunnitelmasta poikkea-
vaa, jonka oppilaat haluavatkin toteuttaa.

Tyon julkaisu/ esittaminen ja arviointi
4 x 45 min

Lopuksi valmis projekti julkaistaan tai esitetddn sovitulla tavalla, joko luokan tai koulun kes-
ken, tai internetissa.

Julkaisun jélkeen, tai sen yhteydessd, on loppuarvioinnin aika. Kaikkien ryhmien tuotokset
k&ydadn lapi luokan kesken, ja jokainen oppilas kirjoittaa omasta projektistaan itsearvioin-
nin. Opettaja antaa palautetta jokaiselle oppilaalle erikseen Videotydpajan arviointilomak-
keen kriteerien mukaisesti. Arviointilomakkeet ovat tdmdan Opettajan oppaan litteind. It-
searviointi ja palaute ovat luonteeltaan tydn kriittisté reflektointia, joten siind on tarkoitus
esittad erilaisia tulkintoja tydsta. Opettajan palaute voi olla suullista tai kirjallista.
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Videotyopajan projektisuunnitelma

Tyon aihe: Ryhmaliisten nimet:

Video vai podcast? (ympyroi)

Pelillinen strategia:

Miten ty6ssanne pyritaan vaikuttamaan katsojaan tai kuuntelijaan? Eli millaiseen logiikkaan ja muotoiluun
tyo perustuu? Kayttakaa suunnittelussa apuna Pelillisten keinojen taksonomiaa (Taulukko 4).

Ympyroi tyossa kaytettavat pelilliset keinot (2-3 keinoa riittad)

Pisteet Tulostaulu Virtuaaliset esineet  Muistutus
Palkinnot Edistymispalkki  Hahmot Keraysjarjestelma
Palaute Taso Kertomukset eli

Aikapaine Tehtavat narratiivit

Kuvaus tyon sisallosta. Miten ja missa jarjestyksessa pelilliset keinot esiintyvat tydssa?

(Kuvausta voi jatkaa erilliselle paperilla, jos tahan ei mahdu.)




Missa ja miten valmis tyo julkaistaan tai esitetaan?

Tarvikkeet:

Suunnitellun esitystavan kriittinen arviointi ja ratkaisuehdotukset:

Hienoa, suunnitelma on valmis!

Opettajan allekirjoitus



Ohje pelillisen strategian suunnitteluun

Pelillinen strategia: ESIMERKKI
Miten pyritaan vaikuttamaan katsojaan tai kuuntelijaan? Eli millaiseen logiikkaan ja muotoiluun tyo

perustuu? Kayttakaa suunnittelussa apuna Pelillisten keinojen taksonomiaa (Taulukko 4).

Tavoitteena on motivoida sisdisesti katsojaa/ kuulijaa. Lisdksi haluamme hyodyntaa
kilpailun vaikuttavuutta.

1.Merkitsen kohdat,

jotka vastaavat Rakenneosien ulottuvuudet ja ominaisuudet
kumpaakin Pelillisen konseptin sisfiinen Iogiilaks] Pelillisen konseptin muotoilu
. . . — Kivnijien
tavoitettani. Ellei h;:::::‘ Kiehirvs ouallione. | Morivastin
mikaan mimen Palkkio Benus |Rangaistas | Yilaeve Rilpailu Vhteistd
rakenneosa . s i3] : . ) .| . s
vastaa tavoitteita, B |f £\ | )i|f :|% :|3 i|E 2 : |z i
on kokonaisuutta S g% 2|F ElE1§|° 2 sla 2|7 S\g|E|% £
pOhdi’[tava Rakenneosat 5 = ~ - = i
uudelleen. :i!rlr-ﬂwhl-lf = | = z | = x = x z =| =
steet x x x x X x x x x x x
Miralit x x x x x x x x x
. Virtmaaliset esineet| x X x X X X x x X x x X
2. Alleviivaan Tulostauly x| = x | x x x x x| x x
. . Kiyttijitaso X x x x x X x x x X
vaihtoehdoista ne, gistmispaiis i < | = . . . . . .
jotka mieluiten ~ Zzaste : : - : : : L :
Kiyrtdjin bahmo x T x| x X x x x x | x x
haluan toteuttaa, Titoa vilietiva | : | < N . . . . . .
ja jotka sopivat  jgisie . - : : . : < | .
H : Kertaluonteiset - -
aiheeseeni. s x x x| x x x x s | x v
Prosessiluonteiset
h ] ot X X X _I. X X 4 X i X
Aluistutus X x X x x X X X x
Ajan manipulointi X x x x x x x x x x
Ympyroi tyossa kaytettavat pelilliset keinot (2-3 keinoa riittad)
Pisteet Tulostaulu Virtuaaliset esineet  Muistutus
Palkinnot Edistymispalkki Hahmot Keraysjarjestelma

Kertomukset eli
narratiivit

Palaute Taso

Kuvaus tyon sisallosta. Miten ja missa jarjestyksessa pelilliset keinot esiintyvat tydssa?

Teen videon, jossa kerron viikonlopun vietostani. Videon alussa olen matkalla koulusta kotiin. Kerron
samalla, ettd olen menossa viikonloppuna kidyméaan isovanhempieni luona. Seuraava kohtaus on kotona
kun pakkaan tavaroita ja mietin, mitd ottaisin mukaan. Sitten istun autossa ja kuvaan ohi ajavaa liikennetta.
Perilld haastattelen lyhyesti isovanhempia ja kuvaan miten ajan ruohikon, poimin omenoita ja istuskelen
pihamaalla. Nama lyhyet perdkkaiset tapahtumat muodostavat kertomuksen.

Lopuksi annan katsojille palautteen ja tehtdvéin. Palaute: Puhun hymyillen suoraan kameralle ja kiitin
katsojia, etta he jaksoivat katsoa videon loppuun. Tehtava: Kehotan heitikin vierailemaan
isovanhempiensa luona, tai jonkun vanhuksen luona. Kerron heille, miten tarkeda sellainen auttaminen on.

Taulukko 4: Pelillisten keinojen taksonomia (Schébel, Janson & Soéliner 2020)



Videotyopajan itsearviointi

® 0 060600 06 00 06 00 0 000 ® 6 0600 06 00 06 00 0 000
Oppilaan nimi Tyon otsikko

Kirjoita yhden sivun mittainen teksti, jossa arvioit video- tai podcast-projektianne. Voit pohtia
seuraavia kysymyksia:
» Mika oli tydnne viesti? Mita halusitte kertoa sen avulla?
* Miten ty0 mielestdsi onnistui?
 Millaisia kriittisid huomioita teitte projektin suunnitteluvaiheessa, ja miten ndméa huomiot
nakyivat valmiissa ty0ssa?
» Mité kriittisyys mielestasi tarkoittaa?

(Voit jatkaa kaantopuolelle, jos tahan ei mahdu.)



Videotyopajan arviointi
eee .Op.piia;n.ni:n? ceee

Monilukutaidon oppimistavoite Opettajan palaute

Tuottaminen

Oppilas osaa tuottaa video- tai podcast-
muotoisia tekstejd. Hin osaa hankkia video- tai
A audiomateriaalia kuvaamalla tai 4anittamall4,
yhdistelld ja muokata siti kokonaisuudeksi, seka
esittdd ja julkaista valmiin ty6n internetissa.

Tulkitseminen

Oppilas osaa tulkita video- tai podcast-muotoisia
teksteja ja niissa kaytettyja pelillisid keinoja.
Téahan sisaltyy kyky eritelld multimodaalisen
tekstin osia eli tarjoumia ja pohtia niiden tehtévia
tekstikokonaisuuden kannalta.

Arvottaminen

Oppilas ymmartaa pelillisten keinojen
vaikuttamaan pyrkivin luonteen ja osaa

C tarkastella niiden eettisii ja esteettisia
nakokulmia. Oppilas osaa hyodyntaa pelillisia
keinoja omien tavoitteiden mukaisesti.

Kulttuurit ja identiteetti

Oppilas ymmartéa erilaisten videoiden ja
podcastien taustalla olevan erilaisia ideologioita,
uskomuksia ja kulttuureja. Han pohtii myds omaa
teknologian kiyttdaadn ja omaa tapaansa tulkita ja
tuottaa videoita tai podcasteja. Niiden suhteen
oppilas asettaa itselleen tavoitteita
tulevaisuudelle.

Yhteistyo

Oppilas osaa tuottaa videota tai podcastia myos
E yhdessa muiden kanssa. Han osaa tehda
yhteisty6td ja ottaa muut ryhmén jasenet
huomioon.




Pelillisyyskonseptin yksittdisid rakenneosia, joita

Rake nneosat ohjelmistojen kehittajdt ja suunnittelijat kdyttdvit
rakennuspalikoina rakentaessaan ohjelmistoja.
. Kokemuspisteet, Lojaalisuuspisteet, Mainepisteet, Pisteet,
Pisteet Krediitit, Valuutat
Palkinnot Pokaalit, Mitalit, Kunniamerkit, Kuvakkeet
Palaute Aénipalaute
Aikapaine Deadline, Aikapankki, Aikarajoitus
Sijoitus, Korkeimmat pisteet-taulu, Tulostaulu, Merkkitaulu,
Tulostaulu . .
Viivakaavio
. . . Edistyminen, Suorituskykykaavio, Suorituskykytahdet, Edis-
Edistymispalkki y yEyKaavio, v
tymisilmoitus
Taso Kayttdjataso, Eteneminen
Tehtavat Missiot, Haasteet, Tehtavat, Tavoitteet

Virtuaaliset esineet

Virtuaaliset lahjat

Hahmo Roolit, Virtuaaliset hahmot, Hahmot, Kayttajaprofiilit
Narratiivit Merkitykselliset tarinat
Muistutus Historia, Edistyminen, Aikajana
v e .. Palkitsemisjarjestelma, Pisteytysjarjestelma, Mitalien kerays-
Kerdysjarjestelma e IR o )
jarjestelma, Pisteiden luokitusjarjestelma
Kuvaa miten pelillisen konseptin kdyttdjcit kokevat yksit-
.. tdiset rakenneosat. Kokemus riippuu siité miten ohjelmis-
Dynamiikka . R o g
tojen kehittdjét yhdistelevit eri rakenneosia niiden omi
naisuuksien perusteella.
Palkinnot Kannustimet, Palkinnot
C . Yhteistyd, Joukkue, Tiimin rakentaminen, (Sosiaalisen ver-
Yhteistyo S o
kostoitumisen ominaisuudet)
Kilpailu
Haaste

Motivaatioon vaikuttavat osat

Kuvaa kéyttdjien motiiveja tai tunnereaktioita
erilaisten rakenneosien toimintaan

Sosiaalisten tarpeiden tyydyttyminen

Omistajuus

Saavutukset

Itseilmaisu

Altruismi/ hyvantekevaisyys

Taulukko 3: Pelillisyyskonseptin rakenneosia ja niiden vaihtoehtoisia termeja (Schdbel, Janson & Soliner 2020)




(0Z0Z 42uj|@s 8 Uosue( ‘|ageyas) erwouosyes uafoulad] ualsijijad :y opjnIneyL

ennnsiopyewgfisioyA 13

x

X X X X X X

snnsijjopyewof)sIaIyA

ofis1ayA

uaunolIsyA

x

X X X X

uaumnjrediy

njredyiy

x

x

X X X X X X X X X

eenAia

BENEIA

shiena

x

X X X X X

neennan
dasieyjuey

sn)sieSuey

x

X X X X X

ejsnuoq 13

X

X

X

X

X

X

X

X

X

X

X
X X
X X
X X

X

o

o

-3 5
S| 2 &
= 3 &

=) S

<

[-3)
snuog obpiied

X
X
X
X
X
X
X
X
X
X
X
X
X
X
X
c w0
= o
o O
5 5
o (5]
=] =]
3 3
S 2
= =
v 1Y)
a3 2
3 =3
OljeeAnllo

X X X X

xX X
x

eweeeew ugleinyay
uduIWIN}SIjjeso usuieniso

uauiw
-njsieso
uailenfey

X

uauijeels
enfinyay

sfiyay

x xX X X X

uaureanddny
usuleuas)I

sn na ndd 114
uaureun|say

nulojndiuew uely
snanjisinpy
}9S}NW03Id)
}9s19)uon)|issasold
19S)NW0}I3)Y
josiajuonjeliay
oIss| _>_i

owyey

EAELMBA BOJ3L)L
owyey ugleniey|
ajnejed
ppedsiw/isipa|
osejelendey
nnejsojny 32__8#
}asieenpip
MeHn|

199)sld
yewnaisalielsAelay

njiojonw udasuoy uasi)nad
19pnnsieulwo el }opnnAN10lN Usisoauuayey

[ey)1is0] uauiesis uiydasuoy uasiyiod

Jesoauuadyey




Miti ongelmia tésta

Mika on

. . . . vaihtoehtoinen
Puolueelliset datan Esitystavan kuvaus esitystavasta voi . .
. esitystapa tai
esitystavat seurata? .
ratkaisu?
Vaikuttaa siihen, mita
Rutiininomainen kysyrrul?'/kma .yhp.ailta'an . . o
. - kysytdan, tai mika tieto Mahdollisuus hyodyntaa
esitystapa, normi tai w1 g . o . .
: ) o ndhdéiin olennaisena. erilaisia esitysmuotoja,
RAJOITTUNUT perinne esimerkiksi Kaventaa ndkdkulmaa ja jotka mahdollistavat
NAKOKULMA Jor.1kun o hma voi toimia oikeutuksena aiheen tarkastelun
a.smn'tunntljanry .man kurinpidolliselle useammista
viestinnassa tai vallankiytélle tai muita nakokulmista.
internetymparistossa. . .
vahingoittavalle
kaytokselle.
Pohditaan, millaisia
Esitystapa vairistai, syrjii seurauksia virheellisella
Objektiiviselta tai jattaa pois yksittdisen esitykselld on.
vaikuttava esitystapa, ihmisen tai ihmisryhmén. Seuraavaksi
VAIHTELUN jota pidetain Esitystapa antaa tarkastellaan esityksen
SIVUUTTAMINEN ylglspat<?V?na ja tark01tukse11'1sest1 vaaran kohteena olsvaa 11"mlota
kaikenlaisiin kuvan todellisuudesta. sen alkuperdisessa
konteksteihin tai Datan keraémisen kontekstissa. Tdmén
aiheisiin sovellettavana. aikajakso on esimerkiksi tarkastelun pohjalta
liian lyhyt. arvioidaan esitystapaa
uudelleen ja korjataan
tehdyt virheet.
Esitystapa kohtelee Annetaan ihmisille
Esitystapa ilmentai ihmisia epatasa-arvoisesti | mahdollisuus kertoa
jonkin hallitsevan esimerkiksi heidin oma nikemyksensa
ihmisryhmin arvoja, alkuperinsi, sellaisesta esityksest,
SYRIIMINEN sdintoja tai sukupuolensa tai jossa hyodynnetaan
kiinnostuksen kohteita. toimeentulonsa heistd itsestdan keréttya
perusteella. tietoa. Tarjotaan heille
mahdollisuus tehdi omia
esityksia.
Esitetdan sellaisia Esitykseen voi lisatd
vaitteita, joita ei Esitys tukee virheellistd ja lukijoiden tulkitsemista
todellisuudessa kyeta harhaanjohtavaa tietoa. ohjaavaa ja helpottavaa
HARHAAN- kasittelemdén esityksen | Talla voi olla vakavia tekstid.
JOHTAMINEN mi.ttakaavaissa}, poliittisia seurauksia. Vflihto"efltoisesti .
TAI AIHEEN Esityksessd kéytetty Harhaanjohtavan tiedon kiytetddn vapaampia
o - aikajakso ei siis sovellu varassa ihmiset voivat esitysmuotoja, eli
VAARISTAMINEN valttimattomien ja esimerkiksi tehda suuria harkintaa tai asian

kriittisten nakokulmien
esittdmiseen kyseisesta
ilmiosta.

virheita elaméassaan.

tarkempaa kasittelya
mahdollistavia
esitysmuotoja.

Taulukko 5: Puolueelliset datan esittimistavat (Johansson & Stenlund 2022)
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