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Opinnaytety6 on kehittdmistutkimus, jonka aikana kehitettiin Mediakasvatuskeskus Metkalle
uusi oppimateriaali mediakasvatuksellisten dialogikorttien muodossa. Dialogikortit on
suunnattu alakouluikéisten mediakasvatustyohon, erityisesti kirjastossa tapahtuvaan.

Dialogikortit ovat osa Opetus- ja kulttuuriministerion rahoittamaa mediakasvatuksen
erityisavustushanketta ja niiden tarkoituksena on tarjota yksinkertainen valine lasten kanssa
kaytavddn mediakasvatuskeskusteluun. Dialogikorttipakka muodostuu kysymys- ja
vaittamakorteista, jotka tarjoavat lapselle mahdollisuuden sanallistaa omaa media-arkeaan.
Keskustelua tukee my6s korttien kuvitus.

Opinnaytetyon teoriaosuudessa kuvataan dialogikorttien pedagogista perustaa
mediakasvatuksen sekéd dialogisen kasvatuksen kasitteen nakokulmasta. Dialogikortteja
kehitettiin tuottamalla kirjastoammattilaisille ja opettajille verkkokysely sek& ohjaamalla 3.—
4. -luokkalaisille nelja pilottitybpajaa, missd he kuvasivat omaa media-arkeaan, ideoivat
sopivia kysymyksia ja vaittdmid seka testasivat jo tehtyja kortteja. Myohemmat pilottipajat
peruuntuivat Covid-19-viruksen aiheuttaman pandemiatilanteen vuoksi.

TyOpajojen pohjalta tuotettiin 24 kysymys- ja vaittamakorttia sisaltavd Mediadialogia! -
keskustelupakka. Pakan kortteja esiteltiin lokakuussa 2020 mediakasvatusseminaarissa,
missa niista viela kerattin kommentteja tydpajaan osallistuneilta. Saadun palautteen
pohjalta tuotettin oppimateriaaliksi kaksi keskustelutybpajaa seka keskustelevan
vanhempainillan mallipohja dialogikorttien pohjalta.

1 Asiasanat: mediakasvatus, kehittamishanke, dialogisuus, kirjastot, alakoululaiset
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The thesis consists of a development study, during which a new learning material was
developed for the Media Education Center Metka, in the form of media education dialogue
cards. The dialogue cards are aimed for media education work among primary school
children, especially for media education taking place in libraries.

The dialogue cards are part of a media education development project funded by the
Ministry of Education and Culture and are intended to provide a simple tool for media
education discussions with children. The deck of dialogue cards consists of question and
statement cards that offer the child the opportunity to verbalize their own everyday media
use. The discussion is also supported by the illustrations of the cards.

The theoretical part of the thesis describes the pedagogical basis of the dialogue cards from
the perspective of media education and the concept of dialogic education. The dialogue
cards were developed by producing an online survey for library professionals and teachers,
and by directing four pilot workshops among 3rd to 4th graders, at which they filmed their
own media use in everyday life, came up with appropriate questions and statements, and
tested the already prepared cards. The planned further pilot workshops were cancelled
because of the Covid-19 pandemic.

On the basis of the workshops, a card pack with 24 question and statement cards was made
and named as Mediadialogia! The cards were presented in October 2020 at a media
education seminar, and the participants in the workshops gave comments and feedback
after the workshop. Based on the feedback received, two discussion workshops were
produced as learning material. Also, a template for a dialogical parenting evening was made
based on the dialogue cards.

1 Keywords: media education, development study, dialogue, libraries, lower comprehensive school pupils
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1. JOHDANTO

Kirjastoilla on merkittdva rooli koko kansan mediakasvattajina, mutta erityisesti
mediakasvatusrooli nakyy kouluyhteistydssa. Opettajat hakevat kirjaston
mediakasvatustuokioista  virikkeitda, ideoita ja tukea omalle osaamiselleen.
Kirjastoammattilaiset ovat nykyddn monet myos mediakasvatuksen asiantuntijoita, tai

ainakin heiltd monesti odotetaan sita.

Mediakasvatuskeskus Metka on Suomen vanhin mediakasvatusalan jarjestd. Sen toiminnan
ytimessd on lasten ja nuorten kaytdnnon mediataitojen tukeminen erilaisilla
oppimateriaaleilla ja tyopajatoiminnalla seka heidan kanssaan toimivien ammattilaisten
osaamisen kehittdminen mediakasvatuksessa. Metkan oppimateriaalit pyrkivat vastaamaan
sen hetkisiin tarpeisiin ja kentaltd nousseisiin toiveisiin ja nostamaan esille ajankohtaisia

mediailmidita.

Kyseinen opinnaytetyd on kehittamishanke, jonka aikana on tuotettu Metkalle uutta
oppimateriaalia. Opinnaytety6 on tehty tydsuhteessa Metkaan, joten materiaalia ovat olleet
kommentoimassa my6s Metkan muut tyontekijat. Oppimateriaalin kehittdmistyd on osa
Metkan hanketta, johon se sai Opetus- ja kulttuuriministerioltda mediakasvatuksen

erityisavustusta vuosille 2019-2021.

Opinnaytetyon tavoitteena oli kehittdd mediakasvatukselliset dialogikortit alakouluikisten
kanssa tehtdvan mediakasvatuksen tueksi. Korttien pedagogiset tavoitteet oli jo ennakkoon
maaritelty hankehakemuksessa Metkan toimesta ja niiden tarkoitus on toimia

konkreettisena tyokaluna tukemassa kasvattajien ja lasten mediakasvatusdialogia.

Tavoitteena on, etta opinnaytetydprosessin aikana syntynyt oppimateriaali toimii erilaisissa
yhteyksissa ~ mediakasvatuksen opetuskaytdssa. Tarkastelukontekstina  tassa
opinndytetydssa on kirjasto ja erityisesti koululaisryhmien kanssa tehtava
mediakasvatustyd. Dialogikortteja tullaan kayttamaan kuitenkin myo6s esimerkiksi perheiden

kanssa tehtavassa mediakasvatustyossa.
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Dialogikorttien tavoitteena on auttaa lapsia sanallistamaan omaa mediasuhdettaan ja tarjota
tyokaluja mediakasvatuksen tueksi. Tavoitteena on ollut luoda ruohonjuuritason
oppimateriaalia, jonka kayttoonottaminen ei edellytd kasvattajalta laajempaa

perehtyneisyyttd mediakasvatuksen teemoihin.

Kirjastot ovat luonteva ympaéristdé mediakasvatusmateriaalin kaytolle. Dialogikortteja voi
kirjastokontekstissa hyoddyntaa niin ryhmakaynneilla oppilaiden kanssa kuin Kkirjaston
tapahtumissakin. Kirjastot toteuttavat paljon erilaista vapaa-ajan toimintaa lapsille ja
perheille, mihin mediakasvatusdialogi soveltuisi hyvin. Kirjastoilla on jo lain edellyttaméa
velvollisuus monipuolisen lukutaidon edistdmiseen (L 29.12.2016/1492), mihin nykypéivana
voidaan ndhda sisaltyvan myds monilukutaidon kirjo perinteisen lukutaidon rinnalla. Laki
maarittelee kirjastojen tehtavaksi myos aktiivisen kansalaisuuden edistaminen, ja lasten
dialogitaitojen tukeminen ja mediakasvatuskeskustelun heréattaminen voidaan n&hda
edistavan osaltaan myos lasten kehitysta aktiivisiksi kansalaisiksi.

Opinnaytetydprosessin aikana  tuotettiin Mediadialogia! Keskustelukorttipakka
alakouluikaisille. Pakassa on 24 kysymys- ja vaittdmakorttia sek& ohjekortti. Lisaksi
korttipakan tueksi tuotettiin verkkoon kaksi keskustelutybpajaa, jotka sisaltavat korttien
tueksi apukysymyksia tyopajan ohjaajalle, sekd keskustelevan vanhempainillan malli.
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2. MEDIAKASVATUSKESKUS METKA JA MEDIAKASVATUKSEN
KEHITTAMISHANKE

Mediakasvatuskeskus Metka on Suomen vanhin mediakasvatusjarjesto, ja se on perustettu
1959. Metkan mediakasvatustyo keskittyy lapsiin ja nuoriin seka heidan kanssaan toimiviin
ammattilaisiin, kuten opettajiin ja kirjastotyontekijoihin. Toimintaa rahoitta Opetus- ja
kulttuuriministerio. (Mediametka.fi [viitattu 15.3.2021].)

Metkan toiminnan tavoitteisiin kuuluvat mediakasvatuksen valtakunnallinen kehittaminen,
kasvattajien mediataitojen tukeminen, kriittisen medialukutaidon edistdminen, lasten ja
nuorten mediakulttuurin esiin tuominen sekéa lasten ja nuorten oman mediatuottamisen
edistaminen. Naihin tavoitteisiin jarjestd pyrkii mm. ty6pajatoiminnallaan, julkaisemalla
mediakasvatuksellista oppimateriaalia, jarjestaméalla ammattilaisten koulutuksia seka

lapsilla ja nuorille suunnatuilla elokuvatapahtumillaan.

Mediakasvatuksen dialogikortit olivat osa Opetus- ja kulttuuriministerion mediakasvatuksen
erityisavustushanketta, jota myonnettin Metkalle vuosille 2019-2020. Dialogikorttien
rinnalla hankkeessa jarjestettiin mediakasvatuskoulutuksia opetus- ja kulttuurialan toimijoille
eri puolilla Suomea. Mediakasvatuskoulutukset eli Oivallus-seminaarit eivat kuitenkaan ole

osa opinnaytetyota. Hanke sai rahoitusta yhteenséa 41 000.
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3. MEDIAKASVATUS, MEDIALUKUTAITO JA DIGIHYVINVOINTI

Buckingham (2003, 4) on maaritellyt jo lahes kaksikymmentda vuotta sitten
mediakasvatuksen mediasta opettamiseksi ja oppimiseksi, mink& tuloksena kehittyy
medialukutaito (media literacy). Mediakasvatuksen paamaarana on hanen mukaansa seka
kriittinen suhtautuminen etta aktiivinen osallistuminen. Myds Kansallinen audiovisuaalinen
instituutti Kavi nakee medialukutaidon mediakasvatuksen tavoitteena. Mediakasvatus antaa
valineitd tiedonhakuun, tiedon analysointin ja kriittiseen tarkasteluun, mediaan
osallistumiselle ja sen tuottamiselle ja siitd nauttimiselle, mitkd kaikki kehittavat
medialukutaitoa. (Kansallinen audiovisuaalinen instituutti, [viitattu 4.3.2021].)

Kavin yllapitama Mediataitokoulu.fi-sivusto ~ maéaarittelee  mediakasvatuksen osaksi
kasvatusta, oppimista ja opettamista, joka tapahtuu mediakulttuurissa ja suhteessa
mediaan. Mediakasvatuksen avulla voidaan voimaannuttaa ja valtauttaa yksiloa ja tukea

lasten ja nuorten osallisuutta. (Mediataitokoulu.fi 2015.)

Suomessakin mediakasvatuksella on vahva perinne ja mediakasvatustyota on tehty ainakin
1950-luvulta asti, joskin eri nimilla: joukkotiedotuskasvatus, viestintdkasvatus seka
audiovisuaalinen kasvatus. Se on kutenkin ala, joka muuttuu teknologian kehityksen ja
iIhmisten mediankayton tapojen my6td. Ja samalla muuttuu myos se, millaisia taitoja
medialukutaito edellyttdd. (Opetus- ja kulttuuriministerio 2019.) Mediakasvatuksen ja sen
tarpeiden nopea muuttuminen nakyy myds tassa tydssa tarkasteltavien dialogikorttien
kehittdmisprosessissa, jossa pitda huomioida kentan nopea muuttuminen. YKksittaiset
sovellukset, pelit ja ilmiot vaihtuvat mediakasvatuksen kentalla nopeasti trendien mukaan,
joten dialogikorttien tekstien on tasapainoiltava lasten digiarjen ja tarpeeksi yleisen tason

valilla, jottei korttien tekstit vanhene hetkessa.

Medialukutaitoon voidaan nahda kuuluvan monia erilaisia taitoja. Tallaisia ovat esimerkiksi
tekijanoikeus-, tunne- ja empatiataidot, sosiaaliset taidot seka etiikkaan ja moraaliin liittyva
osaaminen. Nama taidot tukevat myds mediakasvatuksen keskeisid teemoja, kuten
mediakriittisyyttd, lahteiden arviointia seka erilaisten tarkoitusperien tunnistamista. (Opetus-

ja kulttuuriministerio 2019.) Namé& nivoutuvat mediataidoiksi, joihin Mediakasvatus.fi -
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sivusto mainitsee edell& mainitun lisdksi kuuluvan myods esimerkiksi taidon tuottaa mediaa,
sosiaalisen ja poliittisen osallisuuden sekda median kautta vaikuttamisen. Mediataitoja on
myos taito kayttdd mediaa elaménhallinnan ja hyvinvoinnin tukena. (mediakasvatus.fi,
[viitattu 4.3.2021].)

Digitaalisen mediakasvatuksen tavoitteita voidaan tarkastella eurooppalaisen digitaalisen
osaamisen DIGCOMP 2.0 -viitekehyksen avulla. Vuorikari, Punie, Corretero ja Van de

Brande (2016, 8-9) tuovat esiin viisi digitaalisen kompetenssin osa-aluetta (taulukko 1).

Taulukko 1. DIGCOMP 2.0. -viitekehys (Vuorikari ym. 2016, 8-9.)

Tiedon, datan ja digitaalisten siséaltdjen selaaminen,
Informaation- ja etsiminen ja suodattaminen, sisallon kriittinen arviointi
datanlukutaito seka tiedon jarjesteleminen.

Vuorovaikutus, yhteisty0 ja ajatusten jakaminen
digitaalisten teknologioiden valityksella

Kommunikaatio ja Aktiivinen kansalaisuus digiteknologian avulla

yhteistyo Netiketin hallinta
Verkkoidentiteettien luominen ja hallinta

o Digitaalisen sisallon tuottaminen ja olemassa olevan
Digitaalisen TR . ) o .

Sisallon digisisallén muokkaqmln_en, tarkentgm]nen ja |_ntegr0|nt|

. Ymmarrys tekijanoikeuksista ja lisensseista
tuottaminen . e
Ohjelmointi
Laitteiden, henkilokohtaisen datan ja yksityisyyden

Turvallisuus suojaaminen

Terveyden, hyvinvoinnin ja ymparistdon suojaaminen
Teknologisten ongelmien ratkaiseminen

Ongelmanratkaisu Luova digiteknologioiden kaytto

Omien digitaalisen osaamisen puutteiden tunnistaminen

3.1. Mediasuhde

Dialogikorttien keskeisena roolina on tarjota lapsille valineitdé oman mediasuhteensa
sanallistamiseen. Mediakasvatusseura maarittelee mediasuhteen: “henkilokohtaiseksi,
mediasisaltoihin ja median kayttdon liittyvien tunteiden, suhtautumistapojen ja mieltymysten
summana.” (Mediakasvatusseura, [viitattu 4.3.2021].) Valkonen (2018, 26) nékee lapsen

mediasuhteen kansalaistaitona. Hanen mukaansa mediasuhde on “taito kuluttaa, toimia ja
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tehdd, arvioida ja arvottaa sek& osallistua ja vaikuttaa  kulttuuriseen

ja yhteiskunnalliseen elamaan.”

Valkonen (2018, 26) myods korostaa kasvattajien tarkeyttd lapsen mediasuhteen
tukemisessa. Han korostaa mediataitojen merkitysta ja tuo myos esiin, etta mediaan liittyvat
tiedot ja taidot ovat paitsi tulevaisuuden tydelamataitoja, mutta myos antavan lapselle ja

nuorelle mahdollisuuksia vaikuttaa omaan elamaan, identiteettiin ja koulutyéhon juuri nyt.

Valkonen (2018, 21) toteaa lapsen mediasuhteen muodostuvan jo ennen, kuin lapsen oma
mediankayttdé alkaa. Lapsi havainnoi ymparistdddn vauvasta asti ja alkaa jo varhain
hahmottamaan, mitéa ja miten mediaa kaytetddn ja ndin han myds muodostaa kasitysta siita,
millaisia toiminnan mahdollisuuksia mediat valittavat. Lapsen mediasuhde vakiintuu, kun
han alkaa itse jakamaan mielenkiinnon kohteitaan, pelaamaan ja leikkimaan sekd kun
median synnyttamia kokemuksia kasitellaan yhdessa. Mediasuhde ei kuitenkaan ole
staattinen, vaan erilaiset kokemukset ja keskustelut muovaavat sitéa (Valkonen, 2018, 21;
Mediakasvatus [viitattu 4.3.2021]).

Etenkin kouluikd&n tultaessa on ikaryhmalla paljon vaikutusta mediasuhteen kehittymiseen,
ja tama korostuu entisestaan teini-ian kynnykselld. Alakoululaisten median kaytto liittyy
paljolti digitaaliseen pelaamiseen seka videoklippien katseluun. My6s kuvia ja videoita
otetaan paljon, alkuun tutuista tavaroista ja paikoista. Lapsen kasvaessa mediatuottaminen
usein sosiaalistuu. Tall6in kuvauskohteeksi valikoituu yhteiset hetket sek& omat ja
kavereiden temput. Vaikka tallaisia yleisia piirteitd voidaan nostaa esiin eri ikdkausista, on
kukin lapsi yksil6llinen ja nain ollen myds mediasuhteen muodostuminen on jokaisella
erilainen. (Valkonen 2018, 22.)

3.2. Mediavaikutukset

Usein puhuttaessa median vaikutuksista l&ahdetaan liikkeelle huolipuheesta, eli median
riskeista ja haitoista. Uuteen teknologiaan liitetyt ajatukset viestinnan nopeutumisesta,
oppimisen tehostamisesta ja uuteen innostamisesta ovat kuitenkin myos tuoneet positiiviset

nakokulmat mukaan keskusteluun. Valkonen (2018, 22-25) tuo mediavaikutuksia esiin
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kuuden alakoululaiselle keskeisen osatekijan kautta, jotka ovat kokemukset ja tunteet,
asenteet ja stereotypiat, mainonta, vuorovaikutteinen media, yksityisyys seka terveys ja

ergonomia.

Media on viihtymisen, rentoutumisen ja sopivan jannityksen tarjoaja, joka saattaa myos
avata uusia nakoaloja seka opettaa uutta. Se tarjoaa siis kokemuksia ja tunteita. Esimerkiksi
television katselu yhdessa perheen kanssa voi tarjota lapselle rentoutumista, sosiaalista
kanssakaymista ja myos kasvattaa lasta mediakriittisyyteen. Toisaalta media voi olla myos
pelon, ahdistuksen ja huolen lahde. Toisinaan mediassa nahdyt pelottavat asiat voivat siirtya
ruudulta lapsen arkeen ja painajaisiin. (Korhonen 2010, 11-13; Valkonen 2018, 22-15.)

Median valittamat toiminta- ja suhtautumistavat vaikuttavat kayttajansa asenteisiin ja
stereotypioihin. Media voi toimia ajattelutapoja rikastuttavana tarjoamalla monipuolisia
toiminnan malleja, mutta toisaalta se voi johtaa yksiulotteiseen ajatteluun, kaavamaiseen
kayttaytymiseen tai vaaristyneeseen nakemykseen todellisuudesta. Lapset ja nuoret
viettavat paljon aikaa medioiden aarella, joten media tarjoaa myos kasityksen siitd, mita ja
ketd yhteiskunnassa arvostetaan. Media voi tarjota esimerkiksi stereotyyppista
sukupuoliroolitusta tai epéarealistisia ulkonakopaineita. (Valkonen 2018, 22-25, Maltese
Safer Internet Center 2019.)

Markkinointi ja muu kaupallinen vaikuttaminen vaikuttaa lasten mieltymyksiin ja haluihin.
Lapsen ei aina ole helppo tunnistaa mediassa olevaa mainontaa, eikd esimerkiksi
verkkopalveluiden ansaintalogiikka useinkaan ole lapselle taysin selke&. Tarvitaan siis
yhteista pohdintaa ja mediakasvatusta, jotta lapsi pystyy tunnistamaan mainonnan taustalla
olevia arvoja ja asenteita. Mainokset eivat enaa ole vain television ruudulla tai
printtimediassa, vaan ne ujuttautuvat sosiaaliseen mediaan ja peleihin. Esimerkiksi
mainospelit (“advergames”) sisaltavat jonkin tuotteen tai brandin. Viihdyttava konteksti
hamartaa mainoksen ja pelin rajaa. Erilaiset tuotteet ja brandit nakyvat myos
tuotesijoitteluna elokuvissa, tv-sarjoissa ja videopeleissa. (Gunter 2016, 110-11; Valkonen
2018, 22-25.)

Erilaiset verkkoyhteisot tarjoavat vuorovaikutteisia alustoja, joiden kautta on mahdollista

kokoontua riippumatta maantieteellisesta sijainnista. Verkkoyhteistissa koetaan
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yhteisollisyyttd, kuuluvuutta ja l&snaolon tunnetta, mutta toisaalta siella lapsi voi myos
tormata nettikiusaamiseen, poissulkemiseen ja suvaitsemattomuuteen. (Valkonen 2018,
22-25.)

Nettikiusaaminen on EU Kids Online -tutkimuksen mukaan yleista: lahes kaikissa maissa yli
20 % lapsista ilmoitti kohdanneensa nettikiusaamista (Smahel ym. 2020, 53). Yhteisollisyys
verkossa ei tapahdu pelkéstaan perinteisilla sosiaalisen median alustoilla, kuten Instagram
ja Facebook, vaan lasten verkkoyhteisdllisyys on ennen kaikkea pelaamisen rinnalla
tapahtuvaa. Taman myota jo melko nuoret lapset ovat verkon kautta yhteydessa niin

toisiinsa kuin taysin vieraisiin ihmisiin.

Verkossa yksityisyyden rajat hamartyvat herkasti, eikd lapsi valttamatta hahmota
kerattavien henkilotietojen laajuutta tai niiden leviamista. Yksityistietojen jakaminen on
toisaalta kahtiajakautunutta: samaan aikaan lapsi voi olla huolissaan esimerkiksi siita,
millaisia kuvia hanestad jaetaan, mutta samaan aikaan jakaa henkilokohtaisia tietojaan

kaupallisille toimijoille esimerkiksi ilmaisnaytteiden vuoksi. (Valkonen 2018, 22—-25.)

Mediavaikutukset ulottuvat myos fyysiseen terveyteen. Median kayton fyysiset haitat liittyvat
usein pitkittyneeseen median kaytt6on sekéa huonoon ergonomiaan. Median darella pitkaan
viettdminen voi my6s verottaa yodunia, jolloin oppiminen, kasvu, paattelykyky ja luovuus
saattavat karsia. (Valkonen 2018, 22-25, Nakokulma: Tasapainoinen media-arki. Nain

mediakasvatus edistda nuorten hyvinvointia, [viitattu 4.3.2021].)

3.3. Digihyvinvointi

Mannerheimin lastensuojeluliitto (2020) toteaa sivuillaan hyvinvointia tukevien taitojen ja
valintojen olevan tarkeita sahkoistyvassa yhteiskunnassa. Niiden avulla hallitsemme
tietotulvaa, ajankayttéd ja sosiaalisia suhteita. Sen lisaksi, ettd omaamme monipuoliset
mediataidot, tarvitaan ymmarrystd mediaymparistdjen toimintalogiikoista ja siitd, miksi

mediasisaltdjen aarelle on helppo unohtua pitkaksi aikaa.
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Gui, Fassoli ja Carradore (2017, 167) tarkastelevat artikkelissaan digitaalista hyvinvointia
joukkona taitoja, joita yksilo tarvitsee digitaalisessa yhteiskunnassa parjgamiseen. He
maarittelevat digitaalisen hyvinvoinnin taidot taidoiksi, joita yksilo tarvitsee digitaalisen
viestinnan ylikuormituksen tuomien sivuvaikutusten kanssa. Digitaalisen hyvinvointia on siis

taitoa keskittya oleelliseen digitulvassa, mika vaatii kykya suodattaa tietoa tehokkaasti.

Viestinnan tulva on digimedioiden aikana valtava. Salo ja Pirkkalainen (2019, 82-83)
esittelevat artikkelissaan kasitteen teknostressi. Heiddn mukaansa teknostressin yksi
aiheuttaja on juuri Guin ym. mainitsema viestinndn ylikuormitus. Lisdksi he mainitsevat
teknologian liiallisen tunkeutumisen kayttgjan elamaan, monimutkaisuuden, joka voi ilmetéa
haasteina kayttaa teknologisia laitteita ja nain synnyttaa stressia, epavarmuuden, johon
liittyy teknologia nopea muuttuminen seka riippuvuus, eli kayttgjan liiallinen tukeutuminen

teknologiaan.

Valttyakseen teknostressilta Gui ym. (2017, 163) toteavat yksilon tarvitsevan taitoa keskittya
seka strategisia taitoja. Keskittyminen (attentional skills) on taitoa pitaa huomio kasilla
olevassa tehtavassa, eli toisin sanoan yksilon itsesdételytaitoja olla tarttumasta ympariston
tarjoamiin muihin arsykkeisiin. Esimerkiksi jos yksilo tietaa vilkuilevansa puhelinta kesken
jonkin toisen tehtavan suorittamisen, laitamme sen &anettdmalle: keskittymistaitojen avulla
suojelemme itseamme hairiéltd ja tiedostamme Kkeskittymista hairitsevat seikat, ja

strategisten taitojen avulla minimoimme ympariston hairiovaikutukset.

Digitaalisia hyvinvointitaitoja tarkastellessa Gui ym. (2017, 169-170) nostavat esille
toimintoja ja taitoja, jotka kirjallisuudessa on nostettu hyviksi ja terveellisiksi tavoiksi kayttaa
digimediaa. Téallaisia on esimeriksi se, etta yksilo valikoi strategisesti seuraamansa kontaktit
ja informaatiokanavat ja kykenee tunnistamaan kiireellista reagointia edellyttavat viestit
vahemman kiireellisista. Liséksi yksild6 osaa mykistaa pikaviestipalvelut ja erota itselleen
tarpeettomista ryhmista. Jalleen keskioon nousevat siis yksilon kyky sdédella itse, mitéa han

digimedioissa seuraa seka teknologiset taidot, joilla rajoittaa omaa digimedian kaytt6aan.
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3.4. Kirjasto mediakasvattajana

Kirjastojen mediakasvatus on jatkumo kirjaston perinteisista tehtavista, eli lukuharrastuksen
tukemisesta sekd lukemisen edistamisesta (Suomen kirjastoseura 2014, 5). Kirjastolain
mukaan kirjastoilla on velvollisuus edistad muun muassa tiedon saavutettavuutta ja kayttoa,
monipuolista lukutaitoa sekd aktiivista kansalaisuutta ja osaamisen kehittamista (L
29.12.2016/1492). Nain kirjastojen tehtdva jo laissakin laajenee painetun tekstin
lukutaidosta laajemmaksi: tiedon saavutettavuus ja aktiivinen kansalaisuus edellyttavat

nykypéaivana mediataitoja ja muitakin lukutaitoja, kuin perinteinen tekstinlukutaito.

Mediakasvatuksen merkitys on huomioitu myds kulttuuripolitikan alueella, osana
audiovisuaalista politiikkaa. Mediakasvatuksen kehittamista on tuettu viimeisten kymmenen
vuoden ajan esimerkiksi valtakunnallisin  mediakasvatushankkeisiin  suunnatuilla
maararahoilla. Kirjastojen merkitys mediakasvattajana on tunnustettu myfs tasta
nakokulmasta, ja kirjastojen kehittAmisrahoja on ohjattu mediakasvatushankkeisiin ja -
koulutuksiin. (Opetus- ja kulttuuriministerié 2019, 32—-33.)

Yleisten kirjastojen suunta 2016—2020-asiakirjassa mediakasvatusta ei kasitteena mainita
kertaakaan. Sen sijaan asiakirjassa puhutaan esimerkiksi mediataitojen tukemisesta osana
tasavertaisuutta ja kaikkien mahdollisuuksia ja oikeuksia kayttaa tietovarantoja sekéa osan
sananvapautta. Asiakirjassa mediataitojen tukeminen ja opastus on kenties vahan jo
oletuksena itse tekstissa. Esimerkiksi yhtena tavoitteena mainitaan sananvapauden
tukeminen tarjoamalla tilaa ja valineita asiakkaiden omalle mediatuotannolle. Tama
edellyttaa myds, etta asiakkaan osaamista naiden vélineiden kaytt66n ja mediatuottamiseen

tuetaan. (Yleisten kirjastojen neuvosto, ei julkaisuvuotta, 10, 18.)

Heinonen (2019, 91) tarkastelee gradussaan mediakasvatuksen roolia yleisissa kirjastoissa.
Han toteaa, ettei Kkirjastojen mediakasvatusty6ta valttdméatta aina  kutsuta
mediakasvatukseksi, vaan sita tehdaan osana muita toimintoja. Keskitsséa ovat lukutaidot,

perinteisen liséksi erityisesti informaatio- ja medialukutaito.

Kirjastot ottavat vahvasti osaa lasten ja nuorten mediakasvatukseen, mikd nakyy myos
kirjastossa tyOdskentelevien ammattinimikkeissé: kirjastopedagogit, mediatuottajat ja —
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ohjaajat sekd pedagogiset informaatikot ovat tulleet perinteisten kirjastonhoitajien ja —
virkailijoiden rinnalle. Kirjastot pyrkivat tarjoamaan arjen mediataitoja ja vastaamaan
muuttuviin tarpeisiin esimerkiksi teknologian kehityksen osalta. (Heinonen & Sallmén 2018,
74.)

Kirjastossa mediakasvatus keskittyy erityisesti medialukutaidon ja mediataitojen
edistdmiseen. Kirjastoilla on pitkat perinteet toimia yhteistydssa niin kodin kuin koulunkin
kanssa, ja moni Kkirjasto tarjoaakin paljon erilaista mediapajoja esimerkiksi
virtuaalimaailmojen, pelien ja sarjakuvien parissa. (Heinonen & Sallmén 2018, 74,
Nakokulma: yhteistyéssa koulut ja kirjastot, [viitattu 4.3.20219].)
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4. DIALOGIKORTIT PEDAGOGISENA VALINEENA

Dialogikorttien pedagogisena tausta-ajatuksena on antaa lapsille véline sanallistaa omaa
mediankaytt6aan. Apukysymykset ja kuvat toimivat keskustelunherattajina ja antava myos
kasvattajalle lahtokohdan nostaa mediaan liittyvat aiheet puheeksi. Korttien
kayttotarkoituksen maarittelee jokainen kirjastoammattilainen itse, mutta yhtena
oletettavana kayttotarkoituksena ovat koululuokkien mediakasvatustuokiot esimerkiksi
osana koulun ja kirjaston yhteisty6tda, minka vuoksi kortteja tarkastellaan myds osana

perusopetuksen opetussuunnitelmaa.

Holm, Poutanen ja Stahle (2018) erottelevat toisistaan dialogin ja debatin, jossa
jalkimmaista leimaa pyrkimys jonkin osoittamisesta oikeaksi. Dialogissa taas pyritaan
ymmartdmaan ja kunnioittamaan erilaisia ajatuksia. Tarkedd on myo6s keskustelun tasa-
arvoisuus ja jokaisen nakemyksen pitdminen yhta arvokkaana. Dialogissa oppilaan ja
opettajan on oltava samalla viivalla, ja mediakasvatuksen saralla lapset ovat itse oman
kokemusmaailmansa parhaita asiantuntijoita, joten opettajan asema luonnollisesti

tamankaltaisessa dialogissa ei ole olla keskustelun osalta auktoriteetti.

Dialogissa tehdaan tietoisesti tilaa erilaisille mielipiteille. Kekkosen, Lehden ja Tirkkosen
(2019) mukaan siina "pysahdytaan kuuntelemaan ja puhumaan arjen tilanteisiin liittyvista

nakokulmista ja niiden taustalla vaikuttavista elaman varrella kertyneista kokemuksista.”

4.1. Dialogi perusopetuksessa

Perusopetuksen opetussuunnitelman (Opetushallitus 2014, 16-21) arvoperusta toteaa
perusopetuksen tukevan lasten kasvua aktiivisiksi kansalaisiksi. Oppimisessa tahdataan
tietojen ja taitojen ohella myds siihen, etta oppilas oppii reflektoimaan omia tunteitaan,
oppimistaan ja kokemuksiaan. Oppilaiden kannustaminen keskinaiseen dialogiin tukee juuri
naiden taitojen oppimista. Myos ajattelun ja oppimaan oppimisen taidot kehittyvat

dialogissa.
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Yksi perusopetuksen laaja-alaisista tavoitteista on tukea itsesta huolehtimista ja arjen taitoja
(Opetushallitus 2014, 22). Tarkea osa arjen taitoja on nykypaivan teknologisoituneessa
yhteiskunnassa parjaaminen, joka edellyttaa lasten digi- ja mediaosaamisen vahvistamista.
Teknologialaitteiden osalta my6ds ajanhallintataidot nousevat keskeisiksi, kun puhutaan
esimerkiksi lasten pelaamisesta. Kuluttajataitoihin liittyen mainonnan tunnistaminen vaatii

niin ikdan harjoittelua ja esille nostamista.

Aarnio (viitattu 4.3.2021) mainitsee dialogin osataidoiksi vuoron antamisen ja ottamisen,
tiiviin ilmaisun, sanatarkan vastaanottamisen ja kuuntelun, toisen puheesta sanatarkasti
jatkamisen, tiedustelun, kysymyksiin vastaaminen seka avainlausumien poiminnan ja
avaamisen. Kuvatut taidot linkittyvat oppilaiden reflektio- seké vuorivaikutustaitoihin, joten

niille on selke& tarve perusopetuksessa.

4.2. Dialoginen kasvatus ja toimintatapa

Kasitettd dialogikasvatus kaytetddn usein puhuttaessa katsomusaineita, ja sen kautta
pyritddn tuomaan moniaanisyytta katsomusaineiden opettamiseen. Dialogikasvatus.fi -
sivusto (Jviitattu 4.3.2021]) kokoaa yhteen erilaisia teemoja, ja uskonto- ja katsomusdialogin
lisaksi teemoina ovat mm. lapsen ja nuoren identiteetin tukeminen, haastavien tilanteiden
kohtaaminen seka tunne- ja vuorovaikutustaidot. Nain dialogikasvatuksen alle kytkeytyvat

my0s lasten mediankayttoon liittyva keskustelu, joka liittyy néihin teemoihin.

Dialogikasvatuksessa pyritaan dialogin kautta etsimaan yhteisia lahestymistapoja ja
nakokulmia. Dialogikasvatus.fi korostaa dialogiin kykenemisen taidon tarkeéaksi, ja
merkityksellisia taitoja talloin ovat kyvyt reflektiivisyyteen ja erilaisten valtasuhteiden
tunnistamiseen. Tarkeaa dialogissa on toisen ihmisen kiireeton kuunteleminen, ja tdméa
korostuu erityisesti oppilaiden kanssa kaytavassa dialogissa, jossa jokaiselle oppilaalle on

taattava mahdollisuus paasta aaneen. (Dialogikasvatus.fi, [viitattu 4.3.2021].)

Dialogiopetus linkittyy osaltaan kriittiseen pedagogiikkaan. Kriittisessa pedagogiikassa
pyritdén siihen, ettd oppija pohtii ja tiedostaa oman elamantilanteensa ja tarkastelee

kriittisesti ymparodivaa todellisuutta. Nain pyritddn voimistamaan oppilaita, jotta he kokisivat
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pysyvansad vaikuttamaan omaan elamaan ja toimimaan muutosagentteina. Kriittinen
pedagogiikka pyrki siis vahvistamaan oppijan omaa toimijuutta. Tama nakyy
dialogioppimisprosessissa esimerkiksi oppijan ja ohjaajan rooleissa, joissa perinteinen
opettaja-auktoriteetti vaistyy. Opettajan rooli on olla ohjaaja, joka toimii liikkeellepanijana,
tukijana ja kannustajana. My6s ohjaaja oppii uutta dialogiprosessissa, mikd osaltaan

korostaa oppijan toimijuutta. (Anttila, [viitattu 4.3.2021].)

Sarja (2003) toteaa, etta dialogin avulla voidaan yhdistaa ohjaajan systemaattista tietdmysta
oppijan ei-systemaattiseen tietoon. Sekéa ohjaaja etta oppija ovat subjekteja, jotka pyrkivat
selvittam&an opittavaa asiaa yhdessa. Tallainen ndkemys sopii hyvin ajatukseen
mediadialogista, jossa opettajalla voi olla paljonkin teoreettista tietamysta lasten
mediamaailmasta ja mediankayttsta, mutta lapset itse ovat aiheen kokemusasiantuntijoita.

Sarja toteaakin, etta dialogioppimisessa on kyse ohjaajan ja oppijan valisesta yhteistyosta.

Dialogisessa toimintatavassa sitoudutaan kuuntelevaan, kunnioittavaan ja luottamusta
luovaan vuorovaikutukseen (Kekkonen ym. 2019). Kekkonen ym. kasittelevat artikkelissaan
dialogista toimintatapaa osana tyoyhteisda tai asiakassuhdetta tyontekijan ja huoltajan
valilla. Kuuntelu, kunnioitus ja luottamus patevat kuitenkin myoés lasten kanssa kaytavassa
dialogissa, ja jotta lapsi uskaltaa esimerkiksi kertoa myo6s ikavistda kokemuksista
verkkomaailmassa, tarvitsee dialogiin rakentaa kunnioittava ilmapiiri kaikkien osallistujien

kesken.

Sarja (2003) toteaa myds, ettd edellytys kriittiselle dialogille on, ettd seka ohjaajalla etta
oppijoilla on riittavasti yhteista tieto- ja kokemusvarastoa ja etta dialogioppimisen osapuolten
tulisi kokea olevansa tasa-arvoisia opetus- ja oppimistilanteissa.
Mediakasvatuskeskustelussa lapsilla on valtavasti kokemusta kasiteltavasta aiheesta, usein

tietoakin, ja jalkimmaista puolta ohjaaja omalla tiedollaan taydentaa.
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5. KEHITTAMISHANKE

Dialogikorttien kehittaminen opinnaytetyéna on kehittamishanke. Salonen (2013, 16-18)
esittelee hanketytn kehittdmisvaiheet konstruktivistisessa mallissa. Tall6in vaiheet ovat
aloitusvaihe, suunnitteluvaihe, esivaihe, tyéstdvaihe eli kdytannon toteutus, tarkastusvaihe

eli arviointi, viimeistelyvaihe eli hionta ja karsiminen seka valmis tuotos.

Tassa luvussa tarkastellaan opinndytetyon vaiheita Salosen (mt.) esittelem&n mallin
mukaisessa jarjestyksessa. Kuvatuista vaiheista esivaihe jad kuitenkin pois. Salonen
kuvailee esivaiheen "kentélle siirtymiseksi”, eli kehittdmishankkeen toimintaymparistéon
siirtymisena. Koska kehittdmistydé on tehty tydsuhteessa tilaajaan, ei tata vaihetta
opinnaytetyon yhteydessa tullut tdssa tapauksessa. Niin ikd&n aloitusvaihe, jonka Salonen
kuvailee ideaksi hankkeesta, kun on tunnistettu kehittdmistarve, ei ole osa opinnaytetyota.

Tama vaihe on kehittamistydssa tehty jo ennakkoon hankehakemuksen yhteydessa.

Hankehakemuksesta olivat vastuussa Mediakasvatuskeskus Metkan tyontekijat, ja
hankehakemuksessa tunnistettu kehittamistarve on noussut tyonohessa havaituista
tarpeista. Idea mediakasvatuksen keskustelukortteihin syntyi, kun haluttiin tuottaa
yksinkertaista, valmista mediakasvatusmateriaalia, joka tukisi dialogiperustaista oppimista.
Tallaista keskusteluun pohjautuvaa oppimateriaalia ei ollut mediakasvatuskentélla tassa
muodossa entuudestaan. Dialogikasvatus toimi yhtena lahtékohtana, kun hankehakemusta

keskustelukorteista lahdettiin tuottamaan. (Onlen 2021.)

5.1. Suunnitteluvaihe

Salonen (2013, 16-18) kuvaa suunnitteluvaiheen idean kirkastamisena ja varsinaisten
toimenpiteiden ideointina. Osin kehittdmistyon taustalla oleva hankehakemus maarittelee
toimenpiteet, jotka hankkeessa on suoritettava, ja myds tavoitteet on kirjattu
hankehakemuksen yhteydessa.
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Suunnitteluvaiheessa  hankehakemus  toimi  kehittdmishankkeen  ohjenuorana.
Hankehakemus maaritteli, etta tiedonhakua taytyi tehdd luokanopettajilta, mutta koska
opinnaytetyoni  keskittyi  kirjastoon, pyysin  myo6s kirjastoammattilaisilta ajatuksia

oppimateriaalista.

Kirjastoammattilaisille  suoritettiin ~ verkkokysely, joka lahetettin yhteensa noin
seitsemaankymmeneen  kirjastoon.  Vastaanottajien  joukkoa  kasvatettin  alun
neljastakymmenesta, kun vastauksia ei alkuun saatu. Kysely lahetettiin kirjastojen yleiseen
sahkopostiin, sekd kirjaston lastenkirjastotyontekijalle, jos sellainen erikseen mainittiin
kirjaston verkkosivuilla. Kyselya lahetettiin kaikkiin Suomen maakuntiin Ahvenanmaata

lukuun ottamatta. Kyselylomake l6ytyy liitteesta 2.

Kysely lahetettiin vastaanottajille marraskuussa 2019, ja sen vastausaikaa pidennettiin, kun
vastauksia ei kyselyyn saatu. Kyselylomake oli lopulta auki 25.11.-20.12.2019, mutta
vastauksia kyselyyn saatiin silti vain 8.

Kyselytutkimuksessa on ratkaisevaa, kysytaanko siina oikeita kysymyksid seka se,
kysytddnko néaitd kysymyksia tilastollisesti mielekkaalla tavalla. Epaselvat kysymykset ja
vaittdmat voivat saada vastaajan turhautumaan ja pahimmillaan jattdvan vastaamatta.
(Vehkalahti 2014, 20, 24.) Voikin pohtia, eikd kysely tavoittanut kylliksi vastaajia, vai

kokivatko vastaajat itse kysymykset haastaviksi.

Kyselylomake voidaan nahdd koostuvan avoimista ja suljetuista osioista. Taméan tyodn
kyselyssa lomakkeessa oli molempia kysymysmuotoja, mutta suljetuissa vastauksia
vaihtoehtoja oli paljon. Vehkalahti mainitsee suljetuista osioista, etté vaihtoehtojen taytyy
olla toisensa poissulkevia. Vehkalahti toteaa kyselytutkimuksessa suosittavan suljettuja
kysymyksi&, mutta avoimiakin kaytetddn tarvittaessa, kun vastausvaihtoehtoja on liikaa.
(Vehkalahti 2014, 24-25.)

Vehkalahti (2014, 48) korostaa kyselytutkimuksessa saatekirjeen tarkeytta. Liséksi han tuo
esiin paperi- ja verkkokyselyn hyotyja: paperilomake on saavutettavampi, mutta tulosten

siirtamien digitaaliseen muotoon on virhealtista ja tyolastd, kun taas verkkokysely ei
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valttamatta ole kaikkien saatavilla. Koska taméan tyon kyselylomake lahetettiin kirjastoihin,

voidaan olettaa kaikilla kohderyhmaan kuuluvilla olevan paasy tietokoneen aarelle.

Kyselylomake l&hetettiin yhteensa seitsemaankymmeneen kirjastoon, ja ndma muodostavat
tutkimuksen otannan. Otanta muodostuu pienemmasta joukosta perusjoukkoa, eli sitd
ryhmé&é, josta ollaan kiinnostuneita, eli tassé tapauksessa kirjastoammattilaisia.
Vastausprosentti kertoo kuinka moni otannasta vastaisi kyselytutkimukseen. Tassa
kyselytutkimuksessa vastausprosentti oli 11,4 %, eli kuten Vehkalahtikin tekstissdén toteaa
vastanneet ovat ennemmin poikkeus kuin perusjoukkoa edustava otos. (Vehkalahti 2014,
43-44.) Kuitenkin pienenkin joukon ajatuksia pystyttin hyddyntdmaan dialogikorttien

kehittamistyossa, koska vastauksilla ei pyritty saamaan mitattavia tuloksia.

Koska vastaajien maara jai hyvin vahaiseksi, ei kyselyn merkitys itse tyonkaan kannalta
noussut suureen merkitykseen. Vain yhdella vastaajalla ei kirjastossaan ollut mitaan
saanndllista mediakasvatustoimintaa, muut listasivat paljon erilaisia mediakasvatuksen
muotoja. Yleisin mediakasvatuksen muoto oli tiedonhaunopastus, mutta vastaajat listasivat

myo6s esimerkiksi pakopeleja, valeuutistunteja, kirjatrailerien tekoa ja robottirunoja.

Kysyttaessa, millaiset mediakasvatuksen aiheet vastaaja kokee tarkeéksi keskustella lasten
kanssa, nousivat ikarajat peleissa, nettikiusaaminen seka tiedon ja omien kuvien jakaminen
oleellisimmiksi teemoiksi. Yksi vastaajista mainitsi, ettei rastittanut kohtaa saannoét ja
mediankayttd perheissd, koska koki keskustelevansa siita vanhempien kanssa lasten

sijaan.
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Millaisista mediakasvatuksen aiheista koet tyossasi
tarpeelliseksi keskustella alakoululaisten kanssa?

Ergonomia medialaitteiden aarella
Paikallussovellukset

Omien kuvien jakaminen

Tiedon jakaminen verkossa
Mediankayttd perheessa
Perheiden mediankayton saannot
Kiusaaminen netissa

Viestiminen verkossa

Lasten kdyttamat sovellukset
Mainonta YouTubessa

Mainonta peleissa

Tubettajat

Tekoaly

Sovellusten aarella vietetty aika ("ruutuaika")
Ikarajat sovelluksissa

Ikarajat peleissa
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Kuvio 1. Keskustelun aiheet mediakasvatuksesta

Kysyttdessa, millaisia asioita lapset itse ottavat esille omasta mediankaytdstaan, nousi
esiin osalla vastaajista kokemattomuus: joko he olivat niin uusia tydssaan, etteivat olleet

huomanneet lasten nostavan esiin mitdén, tai he eivat tehneet lastenkirjastoty6ta.

Kirjastoammattilaiset nostivat vastauksissaan esille erilaisia teemoja:

“Erityisen huolissani olen youtuben yleisyydesta - youtube ei ole kenellekkaan
turvallinen paikka taysin arvaamattoman ja kuratoimattoman sisalténsa vuoksi.”

“kaverit on tarkeita, tubettajat, suositut sovellukset kavereiden kesken”

“Alakoululaisilla on usein jokin ajankohtainen ilmid tai sovellus joka keraa
valtavasti huomiota. Heita saattaa pelottaa tai ovat epavarmoja miten heidan
tulisi uusi ilmié huomioida ja tuleeko siihen osallistua vai ei - kaipaavat siis tukea
omiin valintoihin ja mielellaan jonkun aikuisen kenelle asioita nayttaa ja jutella.”
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Ehdotuksia tai kommentteja dialogikorttien sisaltdoon tuli seitsemalté vastaajalta. Naista yksi
oli tehtava, joka kasitteli uutisten tekoa. Yksi vastaajista kommentoi, ettd korteissa tulisi

kasitella kohtuullista digimedioiden kayttoa seké ruutukayton jarkeistamista.

Kirjastoammattilaisten vastauksia tuli lomakekyselyyn sangen vahan, joten naiden
varsinainen analyysi sisallonanalyysin keinoin ei tuntunut mielekkaaltd. Lomake oli vain
pieni osa itse kehittamisty6td, ja sen tavoitteena oli lahinnd hahmottaa, millaisia aiheita
kirjastoammattilaiset itse nostavat esiin puhuttaessa alakoululaisten kanssa tehtavasta

mediakasvatustydstéa ja millaisia aiheita he kokevat lapsilta nousevan.

Kyselyistd nousivat esille YouTube ja tubettajat, tekijanoikeudet, ruutuaika seka
lahdekriittisyys. Naiden sekda Mediakasvatuskeskus Metkan muiden tyontekijoiden
kommenttien pohjalta laadittiin tyOpajoihin  ensimmaiset vaittdmat ja kysymykset.

Ensimmaisessa vaiheessa mukana oli myds tehtavia, jotka jaivat pois prosessin edetessa.

Luokanopettajille suunnattu kysely toimi Metkan verkkosivuilla pop up -ikkunana, joten
siihen saattoi opettajien liséksi vastata myos kuka tahansa muu. Kysely nousi Metkan
sivuilta Open oppimispolku — alasivulta, joten valtaosa vastaajista todennakoisesti oli

opettajia tai muita mediakasvatustoimijoita.

Nettisivuilla vastaajat vastasivat neljaan kysymykseen:
1. Millaisia mediakasvatuksen teemoja lapset ovat itse nostaneet esille keskustelussa?
2. Mitka ovat mielestasi talla hetkell& ajankohtaisimpia mediakasvatuksen teemoja?

3. Millaisia aiheita toivoisit mediakasvatuksen keskustelukorteissa kasiteltdvan? Voit
my0Os ehdottaa omaa kysymysta tai vaittdmaa kortteihin.

4. Minkalaisia aiheista toivot Metkalta materiaaleja jatkossa?

Naista kolme ensimmaista kohdistuivat dialogikortteihin. Mydsk&an nettisivuilla ollut kysely
ei toiminut tutkimusmielessa, silla vastauksia siihen saatiin vain 3. Verkkosivuilta ei keratty
taustatietoa vastaajista, joten vastaajien toimialasta tai siitd, minkaikdisten kanssa he

toimivat, ei ole tietoa.
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Teemoina vastaajat nostivat esille kiusaamisen, epaasiallisen kohtelun, digiajan nostamat
paineet seka sosiaalisen median ja pelit. Samat aiheet olivat vastaajien mielesta myos
ajankohtaisimpia aiheita, yksi vastaajista nosti esiin monia mediakasvatuksen

ikuisuusaiheista:

"Miten kayttaydyt ja toimit somessa, kriittinen ajattelu somessa eli ei usko
sinisilmaisesti somekavereitaan, ja lahde esim. tapaamaan kivaa poikaa,
joka onkin todellisuudessa 50-v mies. Tiedon monipuolinen haku, ja
lahdemateriaalin monipuolinen kaytto; wikipedia ei ole yht& kuin totuus!

Tekijanoikeusluvat”

Kysymykseen 3. dialogikorttien sisallosta vastaajat nostivat niin ikdan samoja teemoja.
Kaikki vastaajat mainitsivat tiedon luotettavuuden arvioinnin merkityksen
vastauksissaan. Lahde- ja mediakriittisyyden liséksi kayttaytyminen sosiaalisessa

mediassa nostettiin esiin.

Taustatiedon keraaminen kortteja varten kirjastoammattilaisilta ja opettajilta ei kerannyt
maarallisesti montaakaan vastausta. Se antoi kuitenkin kasitysta siita, millaisia teemoja

korteissa olisi hyva nostaa esille ammattilaisten mielesta.

5.2. Ty6stovaihe, eli kAytannon toteutus

Kehittamishankkeeni kaytannon toteutus on lasten kanssa toteutetut tyOpajat, joissa
testasin kortteja, ja kerésin sopivia vaittamia ja kysymyksia. TyOpajoja toteutettiin nelja
kahdessa eri koulussa ja osallistujat olivat 9—10-vuotiaita. Ty6pajoihin osallistui yhteensa 78

oppilasta.

Kaikkia vaittamia, kysymyksia ja tehtavia ei testattu joka luokassa, vaan luokissa testattiin
eri kortteja. Ensimmaisessa vaiheessa kortteja viel& suunniteltiin tehtavaksi noin 50 kortin

pakka, joten sisaltda oli alkuun huomattavasti enemman, kuin lopullisissa korteissa.
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Alkujaan korttipakassa ajateltiin olevan kolmenlaisia kortteja: kysymyksia, vaittdmia seka
tehtavakortteja. Metkan toiminta nojaa vahvasti omaan mediatekemiseen ja
toiminnallisuuteen ja sita kautta oppimiseen, minka takia tehtavakorttien mukana olo tuntui
luontevalta osalta korttipakkaa. Kortteja tyostaessa kuitenkin todettiin, etta tehtavat olivat
mielekkaampaa laittaa verkkoon kuin itse korttipakkaan

Tyo6stovaiheessa dialogikorteissa olleet vaittamat, kysymykset ja tehtavat 16ytyvat liitteesta
1.

Kaikki tydpajat olivat kahden oppitunnin eli 90 minuutin mittaisia. Tybpajoissa oppilaiden
kanssa alkuun pohdittiin, mik& kaikki on mediaa. Alakoululaisille median kasite itsessaan oli
melko vieras, ja moni oletti sen tarkoittavan vain sosiaalista mediaa ja internetia. Kun

median kasitteeseen oli tutustuttu, oppilaat laativat ajatuskartat omasta mediankaytdstaan.

Oppilaiden ajatuskartat, joita kertyi yhteensa 76 mukaan otettavaksi tutkimukseen
(kahden oppilaan tuotuoksia ei ollut lupa kéayttaa tutkimuksessa), muodostivat
tutkimuksen suurimman aineiston. Ajatuskarttojen tarkoituksena oli hahmottaa lasten
media-arkea, ja sitéd, millaisia asioita lapset itse tuovat esille pohtiessaan

mediankayttéaan.

Ohje lapsille ajatuskarttoihin oli piirtaa tai kirjoittaa auki, mita medioita he kayttavat. Osa teki
ajatuskartan melko yleisella tasolla, osa kirjasi paperille kaiken lempikirjoista seuraamiinsa
tubettajiin. Ajatuskartat auttoivat dialogikorttien teossa hahmottamaan esimerkiksi suosittuja
sovelluksia (esim. YouTube ja TikTok) ja tubettajia sekéd yleisemmin tarkastelemaan lasten
media-arkea.

Oppilaat paasivat myos itse ideoimaan omia kysymyksia ja vaittamia. Taméa vaihe tehtiin
ennen pilottidialogikorttien esittelyd, jottei valmiit kysymykset ja vaittdmat ohjaa liikaa
oppilaiden ideointia. Oppilaat jaettiin ryhmiin, ja heitd pyydettiin keksim&an vaittamia ja

kysymyksia seuraavien otsikoiden alle:

e Pelit ja pelaaminen
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e S&annot ja rajoitukset
o lkarajat
e Televisio

Lasten oman ideoinnin jalkeen olemassa olevia korttien teksteja testattiin. Osasta nousi heti
selvaksi, ettd lausemuodot vaativat muokkaamista, tai etteivat lapset ymmartaneet
kysymysta. Esimerkiksi tekijdnoikeudet oli kasitteena sellainen, mika vaati kaikkien ryhmien

kanssa kasitteen maarittelya.

Vaittdmia kasiteltiin pyytamalla lapsia likkuman luokassa samaa mielta - eri mielta -janalla,
minka jalkeen aiheesta keskusteltiin. Pelkastaan vaittamien parissa olisi helposti saanut
kaytettyd koko 90 minuuttisen tybpajan, ja yhden ryhmé&n kanssa ehdittiin kasitella vain 2—4
vaittamaa kaytettavissa olevan ajan puitteissa. Kysymyksia oppilaat kavivat lapi

parihaastatteluna.

Tehtavid tyOpajoissa ei ehditty testaamaan ajan puitteissa. Ensimmaisissa tydpajoissa
lapset kuvasivat parihaastattelut videolle, ja tyoskentelyssd kavi nopeasti ilmi, ettei
medialaitteita kannata liittad tydstovaiheen tydpajoihin, vaan ne olisivat vaatineet oman
pajakertansa, koska laitteiden &arella tapahtuva tydoskentely vei huomattavan osan ty6pajan

tyoskentelyajasta.

Tybpajoja ohjatessa osoittautui nopeasti, etteivat tehtdvat ole mielekas osa painettuja
kortteja. Mikali dialogikortteja kaytetddn luokan tai muun lapsiryhma kanssa, ei yhdessa
kortissa oleva tehtava ole mielekas osa kortteja. Sen sijaan erilaisia kortteihin linkittyvia
tehtdvia paatettin tuottaa Metkan sivuille osaksi dialogikorttimateriaalia. Valmiiseen

pakkaan tuli linkki, mista kaikki dialogikortteihin liittyvat tehtavat 16ytyvat.

Lasten ajatuskartat auttoivat hahmottamaan, mitkd teemat ovat kohderyhmaikaisten lasten
mediankayton keskiossa. Lasten omat kysymykset toivat hyvin esille myés lasten kielellisen

tason, mink& tuloksena kortteja muokattiin.
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Lapset kommentoivat tyOpajoissa testattuja vaittamia, ja osasta kavikin heti ilmi, ettd moni
teema vaati kasitteen tarkempaa maarittelya. Esimerkiksi vaite “netissa tekijanoikeuksilla ei
ole merkitysta” jatettiin pois, koska itsesaan jo tekijanoikeus kasitteena oli ikaryhmalle
vieras. Nain ollen vaittama “Jos laitan nettiin kuvan, kuka vain saa kayttaa sitd” toimi

vaittdmajanalla huomattavasti paremmin johtuen sen helpommasta ymmarrettavyydesta.

Tyo6stovaiheen tybpajoja oli tarkoitus toteuttaa useampiakin eri vaiheissa, mutta aikataulut
luokkien kanssa eivat osuneet yksiin. Kevaalla 2020 vallinnut koronaviruspandemia sulki
lopullisesti koulujen ovet tydpajojen osalta. Tasta syysta testaustyOpajat jaivat neljaan eri
luokassa pidettyyn.

Neljan tydpajan jalkeen lasten ajatuskartat kaytiin |api ja tarkasteltiin niissa toistuvat teemat.
Ajatuskarttojen tavoitteena oli ennen kaikkea antaa lapsille valine oman mediankéyton

hahmottamiseen, ja tutkimuksellisesti niiden anti oli melko pieni.

Lasten ideoimia kysymyksia ja vaittdmia sen sijaan osin hyodynnettin myds valmiissa
korteissa. Osalle lapsista vaittaman ja kysymyksen ero oli vieras, ja my0s
kasitteenmaarittelyyn meni tybpajoissa aikaa. Tehtava oli monelle oppilaalle hankala myds

itse ideoinnin osalta. Eri luokat tuottivat hyvin samantyyppisia kysymyksia.

Pelit ja pelaaminen —otsikon alle lapset osin tekivat kysymyksia, kuten “Onko Fortnite jo
historiaa?”, jotka suoraan raakattiin pois dialogikorteista. Joka ryhma esitti kysymyksen

“Mita peleja pelaat?” Muut kategorian alle tulleet kysymykset ja vaittamat olivat:
e Mik& on paras peli ikina?
e Miksi pelaat
e Milla pelaat?

S&annot ja rajoitukset —otsikko oli selvasti vaikein, ja ryhmille piti avata, mita silla haetaan.
Avaaminen saattoi myds ohjata lapsia kysymyksissa, ja jokainen ryhma esitti muun muassa

kysymyksen “Mita saantoja teillda on median kaytolle kotona?” jossakin muodossa. Lisaksi
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kysymykset koskivat ruutuaikaa, sallittuja siséltoja rajatumpia teemoja, kuten sita, saako

medialaitteita kayttaa ruokapdydassa.

Ikarajat -otsikko meni osalla ryhmistd osin pelleilyksi, ja siita ideoitiin kysymyksid kuten
“Pitaisiko lasten saada pelata GTA:ta?” GTA eli Grand Thef Auto on vakivaltainen K18
konsolipeli. Ikarajoista oli esimerkiksi lauseita “Ikarajat ovat turhia” ja “Tarvitseeko ikarajoista

valittad?”.

Televisio-otsikon alle ohjeistettiin laittamaan liikkuva kuva, eli myds striimauspalvelujen
seké nettisivujen visuaalinen sisaltd. Taalla kysymykset koskivatkin siséltéja: mita sarjoja

seuraat, mink& elokuvan ndit viimeksi, keita tubettajia seuraat?

Tekstin lisaksi dialogikortteihin haluttin - myds kuvitus, joka tukisi myds korttien
mediakasvatustehtavad. Ajatuksena oli, ettd korttien kuvat olisivat myods sellaisenaan
kaytettavissa keskustelunavaajina, joten kuvituksia pohdittin paljon yhteistyossa
Mediakasvatuskeskus  Metkan tyOntekijoiden seka graafikon kanssa. Ennen
koronavirusepidemian puhkeamista hahmoja oli tarkoitus suunnitella my6s oppilaiden
kanssa, mutta taté ei voitu toteuttaa koulujen siirryttya etdopetukseen kevaalla 2020.

Dialogikorttien kuvittajaksi tuli Anna Puura, joka valikoitui Metkan omista kontakteista.
Kuvitusta ei siis kilpailutettu, vaan kuvitusnayte pyydettiin vain yhdelta kuvittajalta, jonka
tydjalkeen oltiin tyytyvaisia. Yhteisen suunnittelun jalkeen korttien kuvitus paatettiin toteuttaa
elainhahmoilla. Sarjakuvamaiset hahmot ovat melko iattomid, mik& mahdollistaa

dialogikortin kayton eri-ikaisten lasten mediakasvatuksessa.

Korttien painatuksesta ja pakkaamisesta vastasi painotalo Grano, jota Metka on kayttanyt
useasti ennenkin. Painotaloa ei Kkilpailutettu opinnaytetyontekijan toimesta, koska
hintatiedustelua oli tehty alustavasti jo hankehakemuksen aikaan osana talousarviota.
Tallgin hintaerot olivat pienia, ja suhteessa kaytettyyn tydaikaan ei ollut mielekasta hakea

useita tarjouksia.
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5.3. Tarkastusvaihe eli arviointi

Salonen (2013, 18) toteaa arvioinnin oikeastaan lapileikkaavan koko kehittamishanketta,
mutta sen erottaminen myos omaksi kohdakseen alleviivaa arvioinnin tarkeytta.
Arviointivaihe dialogikorttien toimivuudesta oli tarkoitus toteuttaa lasten kanssa pidettavissa
tyOopajoissa, joissa lopulliset kortit olisivat paasseet testaukseen. Covid-19 pandemia

valitettavasti esti kuitenkin uuden tyépajakierroksen painovalmiiden korttien kera.

Dialogikortit  kavivat kommenttikierroksella Mediakasvatuskeskus Metkan muilla
tyontekijoilla ja myds korttien kuvituksen laatinut graafikko antoi kommenttinsa korteista ja
ajatuksistaan niihin tulevista kuvituksista. Kortit painettiin kesalla 2020, minka jalkeen niihin

ei ollut endd mahdollista tehda muutoksia.

5.4. Viimeistelyvaihe, eli hiominen ja karsiminen

Viimeistelyvaiheessa tuotetaan kehittamishankkeen raportti  kehityskulun  vaiheista.
Salonen (2013, 18) myos liittdd tdhan vaiheeseen tuotteen esitteleminen kayttajille, mika
omassa opinnaytetydssani tarkoittaa sen tuomista esille Metkan
verkkosivuilla, uutiskirjeessa sekd muissa opettajia tavoittavissa kanavissa. Lisaksi
dialogikortteja esiteltin  5.10.2020 mediakasvatusseminaarissa. Seminaarin jalkeen
osallistujille laitettiin palautekysely (lite 3), jossa heita pyydettiin arvioimaan Kkorttien
kaytettavyyttd omassa tydssaan. Kortit olivat esittelyvaiheessa jo painettu, joten niihin ei
enda ollut mahdollista saada muutoksia. Tulleen palautteen pohjalta kuitenkin muun

muassa tuotettiin vanhempainiltamateriaali pohjautuen kortteihin.

Dialogikortteja on opinnaytetyon kirjoittamisen aikana hyoddynnetty jo my6s muissa
Mediakasvatuskeskus Metkan koulutuksissa. Opinnaytetyontekija koulutti sosiaali- ja
terveysalan ammattilaisia digihyvinvoinnista lokakuussa 2020 ja Metkan muut tyontekijat
ovat kayttaneet kortteja kirjastoammattilaisten kanssa. Covid-19-viruksen aiheuttamasta
pandemiatilanteesta johtuen kaikki pidetyt koulutukset on toteutettu verkossa.
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Dialogikortit seka niihin liittyvat mediakasvatusseminaarit olivat osa Opetus- ja
kulttuuriministeriéon rahoittamaa mediakasvatuksen erityisavustusta. Hanke paattyi
28.2.2021, minka jalkeen siitd on raportoitu ministerioén. Opinnaytetyontekija vastasi
raportin laatimisesta. Kaikkiin hankehakemuksen tavoitteisiin ei paasty hankkeen aikana, ja
esimerkiksi dialogikortit ovat jadneet jakamatta johtuen kaikkien koulutusten siirrosta

verkkoon pandemiatilanteen takia.

5.5. Valmis tuotos

Valmis tuotos kehittamishankkeessa olivat dialogikortit sek& niihin liittyvat oppimateriaalit
Mediakasvatuskeskus Metkan verkkosivuilla. Dialogikortteja tuli valmiiseen korttipakkaan
yhteensa 24 seka ohjekortti, joka kertoo korttien kayttdtarkoituksen sekéd antaa muutamia

vinkkeja siitd, miten korttien kanssa voi tydéskennella.

Dialogikorttien tueksi tuotettiin verkkoon myos oppimateriaalia tukemaan korttien kayttoa ja
sekd niilla kaytavad dialogia. Metkan sivuille koostettiin osana opinnaytetyota kaksi
dialogipajaa, joissa oli valmiiksi nimetyt kortit tietyn teemaan kasittelyyn. Teemoina pajoissa
ovat digihyvinvointi seka digipelit ja mainokset (liite 5). Lisdksi osana dialogikortteja tuotettiin

malli vanhempien kanssa kaytavan keskustelun tueksi (liite 6).
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Ohjekortissa oli seuraava teksti pohjustamassa korttien kayttéon:

Mediakasvatuksen dialogikortteja voi kayttda erilaisin tavoin tukemaan
lasten kanssa kdytdavda mediakasvatuskeskustelua.

Kortteja on kahdenlaisia: Vdittamid ja kysymyksid. Myos kuvituskuvia
korttien toisella puolella voi kdyttdad keskustelun herdttdjing.

KORTTIEN TAVOITTEENA ON:

¢ Antaa lapsille ja aikuisille tyokalu, jonka avulla keskustella median kdytostd.

* Vuorovaikutukseen rohkaiseminen ja osallisuuden tukeminen,
kun lapset pddsevdt itse ddneen kertomaan omasta media-arjestaan.

* Lasten ja aikvisten mediaosaamisen vahvistaminen ja kriittisen ajattelun tukeminen.

* Tarjota ideoita mediakasvatuksen tueksi erilaisissa yhteyksissa.

W mefka

Kuva 1 Dialogikorttien ohje




IDEOITA KORTTIEN KAYTTAMISEEN

VAITTAMAJANA

Vaittamdjanat voivat toimia mediakasvastuokion
alkuorientaationa tai vdlijaloitteluna. Ryhmd ottaa
kantaa vaittamiin liikkumalla tilassa samaa / eri mieltd
-janalla asettuen itselle sopivaan kohtaan. Oma sijainti
janalla perustellaan yhteisesti ja pohditaan yhdessd,

mitda vaittama tarkoittaa. Vdittamissa on sekd mielipi-

Toisella puolella oli ideoita korttien kayttamiseen:

Korosta ryhmadlle, ettei tarvitse oikeasti olla kumpaa-
kaan mieltd, vaan kyseessd on roolileikki. Jos lasten
on vaikea perustella itselleen eridvad mielipidettd,
voi vdittelyd varten keksid itselleen roolin, kuten
opettajan, vanhemman tai naapurin seddn, ja vaikka

pukeutuakin roolihahmolleen sopivalla tavalla.
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teeseen pohjautuvia vaitteitd, ettd sellaisia, joihin on

PARIHAASTATTELU

Ryhmad jakaantuu pareiksi saaden tietyn maardan kort-
VAITTELY teja kdyttoonsd ja parit haastattelevat toisiansa kysy-

Harjoitellaan mielipiteenilmaisua ja perustelua. mysten avulla. Lopuksi pari voidaan esitelld hdnen vas-

Ottakaa pakasta sopivat vittamét. Osa ryhmésté on taustensa perusteella muille, tai tehtdvdd voi laajentaa

véittaman kanssa samaa mieltd, osa péinvastaista. tekemdlld toisesta videohaastattelu tai lehtijuttu.
Anna ryhmille aikaa miettid, miten he perustelevat

vditteensd ennen keskustelua.

W metka Lisdd vinkkeja korttien kdyttésn mediametka.fi/dialogikortit

Kuva 2 ldeoita korttien kayttamiseen

Valmiisiin dialogikortteihin tuli yhteensa 24 kysymysta ja vaittdmaan. Kortit |0ytyvat liitteesta
4.

Valmiita dialogikortteja esiteltiin mediakasvatusseminaarissa 5.10.2020 verkossa pidetyssa
tyOpajassa. Tyopajaan osallistui 12 henked, joista 9 tydskenteli alakouluikaisten lasten
parissa. Muut kolme vastaajaa tyOskentelivat aikuisten parissa tai olivat mahdollisesti

myOhemmin tyéskentelem&ssa lasten parissa.

Kysyttdessa osallistujilta arviota, vaitteeseen, onko dialogikorteista hyétya heidan omaan
tyohonséa, arvioi 11 vastaajista olevansa vaitteen kanssa lahes tai tdysin samaa mielta. Yksi
vastaajista ei osannut ottaa vaitteeseen kantaa. Kuitenkin kaikki vastaajista arvioivat, etta
aikovat kokeilla kortteja omassa tydssaan varmasti tai ainakin hyvin todennakoéisesti.
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Ty6pajaan osallistuneita oli niin vahan, ettei kyselyssa tiedusteltu osallistujien taustatietoa,
kuten ammattia, jotteivat vastaajat olisi olleet yksiloitdvissa. Ennakkoon oli tiedossa, etta
koko seminaarissa osallistujista paaosa on opettajia tai kirjastoammattilaisia. Kyselyn
vastauksista ei kuitenkaan voi paatella, kuinka mielekkaiksi juuri kirjastoammattilaiset

kokevat dialogikorttien kayton omassa tyossaan.

Tybpajassa osallistujille esiteltiin korttien sisdltda ja kuvitusta, seka kaytiin keskustelua,
miten kortteja voisi itse kukin hyddyntda omassa tydssaan. Palautelomakkeessa pyydettiin
my0s listaamaan, missa yhteyksissa voisi kuvitella kayttavansa kortteja omassa tyossaan.
Vastauksissa nousi esiin  koulun ja kirjaston mediakasvatustuokiot sekd myds
kirjastoammattilaisten kouluttaminen mainittiin kahdessa vastauksessa. Erds vastaajista
esitti  korttien hyddyntamista myods lasten ja vanhempien kanssa yhdessd tai

vanhempainilloissa, mink& vuoksi tuotettiinkin keskustelevan vanhempainillan malli.
Yleisind kommentteina dialogikorteista vastaajat kehuivat niiden kuvitusta ja ajattomuutta:

"Hyvin toteutetut ja monipuoliset kortit! Kuvat ovat selkeat ja ajattomat. Tekstit
selkeitd ja ymmarrettavia, joten Kkortteja on helppo kayttaa vahan
nuorempienkin lasten kanssa. Voisin kuvitella kayttavani myos ylakouluikaiset
kanssa yhtena osana mediakasvatustuntia.”

"Hyvat, selkeat, ajatuksia ja keskustelua herattelevat. Antavat tilaa myds omille
tulkinnoille. Kuvitus oli kivan n&kdinen. Toimisivat varmasti myos aikuisten
kanssa!”
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6. VALMIIT DIALOGIKORTIT JA MUU MATERIAALI

Valmiit dialogikortit nimettiin otsikolla Mediadialogia! Keskustelukortit mediakasvatukseen
alakouluikaisille.  Dialogikorttien ~ p&&asiallinen,  hankehakemuksessa  maaritelty
kohderyhma, olivat alle 13-vuotiaat, mutta kortteihin itsessaan ei haluttu maaritella tarkkoja

ikarajoja.

Valmiisiin kortteihin tuli yhteensa 24 kysymysta tai vaittamaa. Korttien tekstit muotoutuivat
lasten esittdmien ehdotusten seka Mediakasvatuskeskus Metkan tyontekijdilta saatujen
kommenttien pohjalta. Korttien sisall6t liittyvat digihyvinvointiin, mediakriittisyyteen seka

mediasisaltoihin ja -kuluttamiseen.

Monet korteista voitaisiin ryhmitella monenkin teeman alle: mediasisaltdjen kuluttaminen voi
vaatia mediakriittisyytta, ja toisaalta taas esimerkiksi keskustelu siita, millaisia peleja lapsi

pelaa voi pohjustaa esimerkiksi fyysiseen tai henkiseen hyvinvointiin liittyvia teemoja

Dialogikorttien siséltdja voidaan tarkastella myds aiemmin esitellyn eurooppalaisen
digitaalisen osaamisen DIGCOMP 2.0. -viitekehyksen avulla. Korttien teemat menevét
Vuorikarin ym. (2016, 8-9) esittelemén viitekehyksen viiden teeman alle, joskin osa sopii

useamman kuin yhden teema alle tassakin yhteydessa.



Taulukko 2. Dialogikortit DIGCOMP -viitekehyksessa (Vuorikari ym. 2016, 8-9.)

Informaation- ja
datanlukutaito

Millaisia peleja pelaat?

Mit&a sovelluksia sinulla on kannykassasi?
Millaisia pelottavia siséltoja olet ndhnyt?
Keita tubettajia tai striimaajia seuraat ja miksi juuri
heita?

Mitd medialaitteita teilla on kotona?
Missa voi ndhda mainoksia?

Alle 16-vuotiaiden ei pitaisi ladata videoita
YouTubeen
Kaikki osaavat kayttaa nettia
Kaikki uutiset on aina totta
Kaikki mainokset ovat helppoja tunnistaa

Kommunikaatio ja

Miten toimisit, jos sinua tai ystavaasi kiusattaisiin
netissa?

tuottaminen

yhteistyo Emojeista on helppo tietdd, mita toinen tarkoittaa
Digitaalisen Jos voisit tehda oman pelin, millainen siita tulisi?
siséallén Jos laitan kuva nettiin, kuka vain saa kayttaa sita

Turvallisuus

Oletko kayttanyt peleihin rahaa?
Pelien ikarajat ovat neuvoteltavissa
Voisin helposti olla viikonlopun kayttaméatta mitaan
medialaitteita kuten k&dnnykkéaa tai pelikonsolia
Vanhempien ei pitaisi rajoittaa lasten peliaikaa
Mihin laitat kdannykan, kun menet nukkumaan?
On epaterveellistd viettaa liikaa aikaa kannykan tai
muiden medialaitteiden aarella
Millaisia saantoja teilla on kotona pelaamiselle ja
kannykan kaytolle?

Kuinka paljon ja mihin olet kayttanyt kdnnykkaa
viimeisen kahden paivan aikana?
Aikuiset viettavat liilkaa aikaa kannykan ja tietokoneen
aarella

Ongelmanratkaisu

Netisté voi oppia uutta
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Informaation- ja datanlukutaidon alle (taulukko 2) tulevat teemat, jotka kasittelevéat

digisisaltojen kuluttamista sek& niiden kriittisté arviointia. Korttien teemoista valtaosa kuuluu

taman teeman alle sen laajuuden vuoksi. Kortit kasittelevat ennen kaikkea median

kuluttamista ja lasten media-arkea, eivat digitaalisen kompetenssin kasvattamista, joten osa

korttien kysymyksista ja vaittdmista vaatii tulkintaa, minka kompetenssin alle se kuuluu.
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Muiden Vuorikarin ym. (2016, 8-9) tarkastelemien kompetenssien alle kuuluu huomattavasti
vahemman kortteja. Kommunikaatio ja yhteistyd -kompetenssin alle (taulukko 2) menevét
nettikiusaamiseen sekd emojeihin liittyvat kortit, koska tdh&n teemaan liittyvat esimerkiksi

verkossa tapahtuva vuorovaikutus seké netiketin hallinta.

Kolmas kompetenssi on digitaalisen sisallon tuottaminen (taulukko 2), ja téhén Vuorikari ym.
(2016, 8-9) liittavat myds ymmarryksen tekijanoikeuksista, mitka linkittyvatkin moneen
mediatuottamiseen. Toinen tdhan kompetenssiin linkittyva teema on pelin tekeminen, mika
esimerkiksi vaatii monenlaista osaamista: koodaamista, kuvittamista sek& aanitehosteiden

ja musiikin tuottamista, ja nain ollen tekijanoikeustietamys voi nousta tassakin keskeiseksi.

Turvallisuuden alle (taulukko 2) Vuorikari ym. (2016, 8-9) mainitsevat niin
verkkoturvallisuuteen liittyvat teemat kuin esimerkiksi terveyden ja hyvinvoinninkin. Nain
ollen taman kompetenssin alle tulevat digihyvinvointiin liittyvat kortit. Tallaisia kortteja ovat
ne, jotka kasittelevat esimerkiksi digilaitteiden aarella vietettyd aikaa. Tahan sijoittui myos
vaite ikarajojen neuvoteltavuudesta, vaikka se voitaisiin sijoittaa my6s informaation- ja
datanlukutaidon alle mediakuluttamisena. lkarajoilla on kuitenkin suojelutavoite, minka

vuoksi niiden noudattaminen voidaan nahda turvataitona.

Ongelmanratkaisu -kompetenssi oli viitekehyksen kohdista monitulkintaisin, ja vaittamista
uuden oppiminen netistd sopi tahan, koska Vuorikarin ym. (2016, 8-9) mukaan tahan
kompetenssiin kuuluu digiteknologioiden luova kaytt6. Myds pelien tekemiseen liittyva
kysymys voisi olla taman kompetenssin alla digitaalisen sisallén tuottamisen sijaan.
(Taulukko 2.)

6.1. Mediasisallot ja -kuluttaminen

Mediasisaltoja ja -kuluttamista kasiteltiin selkeé&sti eniten korteissa. Yhteensa kymmenessa

kortissa kasiteltiin teemoja, joissa kasiteltiin mediasisaltdja tai mediakuluttamista:
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Jos voisit tehda oman pelin, millainen siita tulisi?

Oletko kayttanyt peleihin rahaa?

Millaisia peleja pelaat?

Pelien ikarajat ovat neuvoteltavissa

Mita sovelluksia sinulla on kannyk&assasi?

Millaisia pelottavia siséltoja olet nahnyt?

Keita tubettajia tai striimaajia seuraat ja miksi juuri heita?

Mita medialaitteita teilla on kotona?

Missa voi ndhda mainoksia?

Voisin helposti olla viikkonlopun kayttamatta mitdan medialaitteita kuten kannykkaa tai

pelikonsolia

Joka toisella alakoululaisella on DNA:n koululaistutkimuksen (2020) mukaan oma puhelin.
Tutkimus niputtaa kaikki 5—12-vuotiaat lapset samaan, joten voidaan olettaa, ettd 10-12-
vuotiailla luku on tutkimustulosta suurempi, silla ylakouluikaisistd oma puhelin on jokaisella.
Oma matkapuhelin tarjoaa lapselle paasyn myos nettiin ilman vanhemman lasnaoloa, minka

vuoksi keskustelu lapsen mediankaytdsté ja sen tavoista on tarkeaa. (Kantar 2020.)

Kannykan aarella vietetddn myos paljon aikaa. DNA:n koululaistutkimuksessa puolet 5-12-
vuotiaiden vanhemmista ilmoitti lapsensa olevan korkeintaan kaksi tuntia paivassa
puhelimen aarelld, kun taas 13-16-vuotiaiden vanhemmista kaksi kolmesta ilmoittivat
jalkikasvunsa viettavan ainakin kaksi tuntia kannykalla. Puhelimen &arella vietetty aika
kasvaa siis ian mukana, mutta sen kayttd my6s monipuolistuu. Vanhemmat ilmoittivat
alakoululaisten kayttavan kannykoitddn etenkin pelaamiseen, yhteydenpitoon seka
YouTube-videoiden katsomiseen. Ylakoululaiset kayttivat edella mainittujen lisaksi

enemman aikaa esimerkiksi musiikin kuunteluun. (Kantar 2020.)

Lapsen oma kannykka on nykydadn useimmiten alypuhelin: DNA:n tutkimuksen mukaan
lapsen ensimmainen kannykk& on uusi tai kaytetty alypuhelin 81 prosentissa tapauksista.
Netti ja sen melko itsenainen kayttd voi nain ollen tulla lapsen elamé&an jo melko nuorena,
kun monelle hankitaan puhelin jo ennen koulun aloitusta. Yleisimmat syyt k&nnykan

hankinnalle ovat yhteydenpito ja sen tuoma turva, mutta tutkimuksen mukaan 37 %
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vastaajista mainitsi syyksi myoés viihdykkeen, eli esimerkiksi pelaamisen ja nettivideoiden
katsomisen. (Kantar 2020.)

Pelaaminen nostettiin useammassa kortissa esille, koska pelit osa arkea valtaosassa
suomalaisista kodeissa. Kaikista suomalaisista digitaalisia peleja pelaa ainakin joskus 78,7
% vaestosta ja aktiivisemmin heista pelaa 63,6 % (Kinnunen ym. 2020, 27-28).

Digipelaaminen ei ole vain lasten harrastus: suomalaisten digipelaajien keski-ikéa vuoden
2020 pelaajabarometrissa oli 38,9 vuotta. (Kinnunen ym. 2020, 5.) Tasta syysta esimeriksi
ikarajakeskustelu on hyva nostaa esille, ei vain lasten, vaan myds vanhempien kanssa.
Erityisesti perheissd, jossa vanhemmat eivat pelaa, ei valttamatta tiedosteta ikarajojen
sitovuutta ja kuvaohjelmalakia (Kuvaohjelmalaki 710/2011), vaan digipelien ikérajoja
pidetdan vaativuutta kuvaavina, kuten lautapeleissa. Myos lasten kanssa on hyva kayda

keskustelua siité, miksi ikérajoja on asetettu.

Digipelaaminen on osa lahes jokaisen lapsen arkea, ja kortteihin haluttiinkin tdman takia
nostaa esille my6s rahapelaaminen. Erilaisten mainospelien ja pelien maksullisten
ominaisuuksien takia jo nuorillekin voi tulla paine kayttdd rahaa pelissa. Rahankaytto
verkossa on helpottunut, ja maksukorttien sijaan on peleissd mahdollista alaikdisenkin
kayttaa rahaa esimerkiksi tallennettujen luottokorttitietojen avulla. Peleissé tehtéavista
ostoksista on aikaisemmin puhuttu mikromaksuina, mutta nykyaan niihin yleensa viivataan

pelinsisaisina ostoksina. (Silvennoinen & Merilainen 2016, 27.)

Etenkin nuorempien pelaajien kohdalla voi oikean ja virtuaalirahan ero hamartya, minka
vuoksi on hyva kayda keskustelua pelin sisdisista ostoksista, etenkin, jos lapsi pelaa
laitteella, joihin on esimerkiksi liitetty vanhemman luottokortti. Vanhempi lapsi taas voi uskoa

ostoksen jddvan huomaamatta. (Silvennoinen & Merilainen 2016, 27.)

Peleihin kaytetty raha antaa pelaajalle konkreettista hyotya, yleensad nopeampaa etenemista
peleissa. Toisinaan kyse voi olla myds esimerkiksi pelihahmon varustelusta tai ulkoasun
muokkaamista. Pelaajalle rahankayttdé voi nayttaytya perusteltuna, vaikka ymmartaisikin

rahan arvon. (Silvennoinen & Merildinen 2016, 27.)
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Dialogikortteihin  liittyvissd vanhempainilloissa rahan kayttbd peleissa pyritdankin
tarkastelemaan ei vain haittojen nékdkulmasta, vaan myo6s lapsen harrastamisen kautta.

Voiko rahan kaytto digipelaamiseen olla toisinaan osa lapsen harrastuksen tukemista?

Dialogikorteissa ei maaritelld, miten rahaa peleihin on kayttanyt: onko pelin ostanut
kaupasta, netista tai kayttanyt rahaa pelin sisaisiin ostoihin. Korteissa ratkaisuun paadyttiin
ennen kaikkea, jotta kysymys saatiin mahdollisimman yksinkertaiseen ja ymmarrettavaan

muotoon, ja toisaalta myds, jotta kysymys kattaisi mahdollisimman laajasti erilaiset pelit.

YouTubessa suosittuja sisdltojd on erilaiset tubettajien tuottamat videot. Aikakausmedian
mukaan 10-12-vuotiaista tytdista 62 % on kiinnostunut tubettajista, mutta nuoremmilla tai
vanhemmilla tyt6illa tubettajat eivat nousseet kiinnostavimpien asioiden joukkoon. Pajilla
tubettajat kiinnostavat jo nuorempina: 7-9-vuotiaista 46 % mainitsee tubettajat
kiinnostuksen kohteikseen, 10-12-vuotiaista 66 % ja 13-16-vuotiaista 48 %.
(Aikakausmedia ym. 2019.)

YouTubella on siis selkea roolinsa lasten ja nuorten media-arjessa, ja se onkin
Aikakausmedian (2019) mukaan 7-15-vuotiaiden eniten kayttama media. Tutkimuksen
mukaan 92 % vastanneista kayttaa YouTubea ainakin joskus, kun taas toisella sijalla olevaa
televisiota mainitsi kayttavansa vain 86 % vastanneista. (Aikakausmedia ym. 2019.)

Aikakausmedia ym. (2019) nostaa esiin viisi mediankayton motiivia: viihdekaytén,
yhteydenpidon ystaviin, rutiinin, “identiteettikayton” seka tietokayton. Viihdekaytto on
selkeasti yleisinta: mediaa kaytetaan ajan kuluttamiseen ja viihtymiseen. Mediaa kaytetaan
paljon myo6s yhteydenpitoon, ja motiivi korostuu etenkin vanhemmilla lapsilla. Median
kayttd voi myos rutinoitunutta, jolloin sen kayttd vain on tapana tietyissa tilanteissa.
Identiteettikdytoksi Aikakausmedian raportti nime&a kayton, joka liittyy vahvasti oman
identiteetin rakentamiseen, esimerkiksi pelivideoiden katsomisen, jotta kehittyisi itse
pelaajana tai meikkivideoiden katsomisen meikkioppien perassa.

Aikakausmedian (mt.) mainitsema median "identiteettikdytdon” motiivi on keskeinen myos
YouTuben nakoékulmasta. Peli- ja meikkivideot ovat yleensa YouTubessa, eli ne liittyvat

dialogikorttien kysymykseen Keita tubettajia tai striimaajia seuraat ja miksi juuri heita?
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Kysymyksella lapset saavat jakaa media-arkeaan, mutta samalla pyritdan herattamaan
keskustelua siité, miksi juuri tietyt tubettajat kiinnostavat, tai miksi lapsi samaistuu juuri

tiettyyn striimaajaan.

Korteista loytyvalla vaittamalla Voisin helposti olla viikonlopun kayttamatta mitaan
medialaitteita kuten k&nnykkaa tai pelikonsolia haluttiin nostaa keskusteluun
Aikakausmedian (mt.) tutkimuksessakin esiin noussutta rutinoitunutta median kayttoa.
Lapsia haastetaan pohtimaan, miten paljon, ja mihin aikaa medialaitteiden aarella menee,

ja missa tilanteissa he medialaitteita kayttavat.

6.2. Mediakriittisyys

Miten toimisit, jos sinua tai ystavaasi kiusattaisiin netissa?
Netista voi oppia uutta

Alle 16-vuotiaiden ei pitaisi ladata videoita YouTubeen
Jos laitan kuva nettiin, kuka vain saa kayttaa sita

Kaikki osaavat kayttaa nettia

Emojeista on helppo tietdd, mita toinen tarkoittaa

Kaikki mainokset ovat helppoja tunnistaa

Kaikki uutiset on aina totta

Nettikiusaaminen nousi kortteihin perustellusti yhtena teemana, koska se on valitettavan
yleinen ilmi6 — kuten aikaisemmin todettu, EU Kids Online -tutkimustulosten mukaan yli 20
% prosenttia lapsista kertoo kohdanneensa nettikiusaamista (Smahel ym. 2020, 53).
Nettikiusaaminen nousi myds esiin kirjastoammattilaisten ja opettajien vastauksissa

kysyttaessa, mitd teemoja lasten kanssa tulisi kasitella.

Kortissa ei kuitenkaan haluttu kohdistaa kiusaamiskokemusta itse lapseen, vaan l&hipiiriin
— nain yhteisessad keskustelussa on helpompi nostaa esille toimintatapoja verkossa

tapahtuvan kiusaamisen ehkaisyyn ja siihen puuttumiseen ilman sen henkilditymista. Taméa
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antaa lapselle myds mahdollisuuden ulkoistaa oma mahdollinen kiusaamiskokemus, jos ei

halua kertoa siitéd luokan edessa, kun voi kertoa kuulleensa ja torméanneenséa kiusaamiseen.

Netista voi oppia uutta -vaittama on korteista kenties irrallisin. Sen avulla haluttiin kuitenkin
nostaa keskioon lasten oppimiskokemukset digimaailmassa ja myds tuoda niita kasvattajien
kuultavaksi. Millaisia asioita lapsi on kokenut oppineensa netissa? Onko han tarkoituksella
opiskellut sielta jotakin? Tai ehké yhteisessé keskustelussa kay ilmi, etta lapsi haluaisi oppia
jotakin, mihin voisi I6ytda netista apua. Se on sijoitettu mediakriittisyyden alle, koska myos
taman vaittaman kautta voi esimerkiksi pohtia, mistd netistd kannattaa lahtea etsimaan

uutta, ja mitka sivut ovat tiedon osalta luotettavia.

Vaittdma Kaikki osaavat kayttaa nettia voisi hyvin olla myds digihyvinvoinnin alla. Talléin se
linkittyisi erityisesti Salon ja Pirkkalaisen (2019, 82-83) kasittelem&an teknostressiin.
Lapsista puhutaan usein myyttisina diginatiiveina, jotka hallitsevat suvereenisti digilaitteiden
kayton, vaikka kyse on ennemminkin teknologisesta ennakkoluulottomuudesta kuin
sisdsyntyisesta taidosta. Se, etta lapsi kokee, ettei esimerkiksi hallitse jotakin digilaitetta tai
osaa loytda netistd haettua asiaa, voi siis aiheuttaa stressia ja epavarmuutta omassa
kaveripiirissa. Lasten kansa onkin hyva kayda keskustelua niin netista kuin erilaisista
digilaitteistakin.

Toisaalta Kaikki osaavat kayttaa nettia -vaittdma taas pyrkii avaamaan sita, etté vaikka netti
suomalaisittain nayttaytyy olevan kaikkien saatavilla, ei se valttdmattd n&in olekaan.
Mediakriittisyyden nékokulmasta vaittamaan linkittyvat esimerkiksi tiedonhauntaidot seka
oman yksityisyyden suoja. Vanhempien lasten kanssa voi pohtia myos sitd, kenella on
paasy nettiin ja mita siella voi julkaista. Tutkimusten mukaan esimerkiksi ikaantyneet jakavat
nuoria enemman valeuutisia (ks. esim. Vehkoo 27.1.2019), voisiko siis ajatella, etta

kriittisyys on osa netinkayttotaitoa?

Vaittamalla Alle 16-vuotiaiden ei pitaisi ladata videoita YouTubeen haluttiin herattaa
keskustelua YouTuben sisalldistd. YouTuben ikaraja on 13vuotta, mutta kayttajakunnassa
on paljon tata nuorempiakin, myo6s sisallontuottajina. Osaltaan vaittama linkittyy myo6s
toiseen vaittamaan: Jos laitan kuvan nettiin, kuka vain saa kayttaa sita, kun keskustellaan

esimerkiksi videon ja kuvan jddmisesta nettiin ja lapsen yksityisyydesta. Naiden vaittdmien
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tarkoitus on laittaa pohtimaan omaa nettijalanjalkeaan, eli sitd, millaista tietoa itsestaan
jattéa nettiin ja muistuttaa, etta videot ja kuvat voivat jaada elamaan netin syévereihin myos
videon julkaisemisen jalkeen. YouTubeen liittyva vaittama heratti testitydpajoissa paljon
keskustelua myos nettikiusaamisesta. Lapset nostivat itse esille sen, etta julkaisemalla omia

videoita, altistat itsesi myds negatiiviselle ja toisinaan asiattomallekin palautteelle.

Kuvien laittaminen nettiin liittyy tienkin myos tekijanoikeuksiin. Vaittamalla haluttiin heratella
keskustelua siita, kuka kuvaa voi kayttda ja missa, ja myos pohdintaa siitd, kuka kuvan
omistaa. TyOpajoissa esimerkkind kaytettiin opettajaa — opettaja saa ottaa minka tahansa
oppilaansa julkaiseman kuvan vaikkapa kannykan taustakuvaksi, mutta han ei saa jakaa

sitd omalla Instagram -seinallaan.

Emojeista on helppo tietdd, mitd toinen tarkoittaa -vaittamalla tavoitellaan, etta lapset
pohtisivat viestinsd monitulkintaisuutta. Miten viesti muuttuu erilaisella hymiélla, vai onko
tulkinta eri hymidilla aina sama? Esimerkkina voisi kayttaa lausetta "Oot idiootti” ja perassa
suukottava hymio ja vihainen hymid. Tai jokin ihan toinen hymio? Etenkin pienten lasten
kanssa erimielisyydet ja riidat voivat sosiaalisessa mediassa vaikkapa WhatsApp -
viestinndssa syntya pienesta, ja toisin tulkittu viesti aiheuttaa pahaa mieltd. On hyva kayda

keskustelua siité, miten viestin tulkinta ilman toisen nakemista on vaikeaa, hymiolla tai ilman.

Lasten suosimat tubettajat usein mainostavat videoissaan erilaisia tuotteita. Coatesin ym.
(2020, 13) tutkimuksessa tubettajien paatokset markkinoida tiettya tuotetta vaikuttaa lasten
asenteisiin kyseistd tuotetta kohtaan. Tutkijat kuitenkin nakevéat, ettei medialukutaidon
opettamisesta ole tdssd kohtaa hyotya, koska lapset tunnistavat vaikuttajamarkkinoinnin,

vaikka eivét aina tiedostakaan sen vaikutuksia omaan toimintaansa.

Dialogikorteissa pohditaan esimerkiksi mainosten tunnistettavuutta. Lapset kohtaavat paljon
mainontaa suosimissaan digitaalisissa ymparistoissd, esimerkiksi YouTubessa ja
mobiilipeleissa. YouTuben mainokset voivat olla videoiden valiin upotettuja mainoksia,
mutta myods Coatesin ym. (mt) mainitsemaa vaikuttajamarkkinointia. Tubettajien tuottama
mainosviestintd on lapselle haastavampi tunnistaa ja toisaalta ihaillun henkildn markkinoima

tuote lisda tuotteen positiivista mielikuvaa. Myds Valkonen (2018, 24) toteaa, ettei
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mainontaa ole aina helppo tunnistaa, etenkin kun sen tavanomaisuutta tarkoituksellisesti

puretaan.

Kuten todettu, aikuisetkaan eivat aina tunnista uutisia valeuutisesta (ks. esim. Vehkoo
2018), joten eivat valttamatta lapsetkaan. Vaittama Kaikki uutiset ovat aina totta pyrKii
paneutumaan tédhan asiaan. Alakoululaiset eivét ole viela 3.—4. -luokilla ehtineet lukea kovin
paljoa uutisia, mutta uutisen formaatti on heille tuttu. Tama voi jopa vaikeuttaa uutisen

tunnistamista, koska uutiselta nayttava mielletaan néain helposti faktatiedoksi.

Tiedon luotettavuuden arviointi on haastavaa ja disinformaatiota on paljon muuallakin kuin
uutisissa. Vaittamissa uutiset olivat kuitenkin selkeé& ja konkreettinen tapa lahestya tiedon
luotettavuuden arviointia ja valeuutiset kasitteend myds lapsille ymmarrettava. Vaittaman
avulla pyritddn pohtimaan, onko tutussa formaatissa oleva teksti valttamatta aina

luotettavaa tietoa.

The Telegraph (2017, Tuomolan 2018, 74, mukaan) mainitsee valeuutisina kaupalliset
sisallét, valtiollisesti tuotetun disinformaation, vahvasti puolueelliset uutissivustot,
sosiaalisen median esimerkiksi tekaistujen kayttajatilien seka vaaristellyn tiedon vuoksi seka
satiirin ja parodian. Tiedon luotettavuutta voidaankin lasten kanssa tarkastella esimerkiksi

uutisilta tai artikkelilta nayttavan mainoksen avulla.

6.3. Digihyvinvointi

Vanhempien ei pitaisi rajoittaa lasten peliaikaa

Mihin laitat k&dnnyké&n, kun menet nukkumaan?

On epaterveellista viettaa liikkaa aikaa kédnnykéan tai muiden medialaitteiden aarella
Millaisia saantoja teilld on kotona pelaamiselle ja kdnnykan kaytolle?

Kuinka paljon ja mihin olet kayttanyt k&dnnykkaa viimeisen kahden paivan aikana?
Aikuiset viettavat liikaa aikaa kannykan ja tietokoneen aarella
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Lasten ruutuaika on yksi mediakasvatuksen ikuisuusaiheista. Se nostettiin
kirjastoammattilaisten ja opettajien kyselyvastauksissa myds yhdeksi teemaksi, jota lasten
kanssa tulisi dialogikorteissa kasitella. Digihyvinvointiin linkittyvat vaittamat liittyvatkin kaikki

jollain tavoin ruutuaikaan, joko lapsen tai vanhemman nakokulmasta.

Mantere ja Raudaskoski (2015) ovat tutkineet medialaitteiden lasnédoloa vanhemman ja
lapsen vélisessa vuorovaikutuksessa. He toteavat artikkelissaan alypuhelimien tulleen
osaksi arkea ja esittelevat termin "tahmea laite” osana tutkimustaan — laitteet ovat kuin
limattuina kateen. Tutkimusaineistossa nakyy, kuinka medialaitteiden jonkinlainen lasnéolo
on arkipaivaa kasvokkaisissakin vuorovaikutustilanteissa ja artikkelin esimerkeissa alylaite
varastaa vanhemman huomion lapsesta. Kirjoittajat pohtivat myds, kuinka medialaitteet
voivat pienten lasten kohdalla vaarantaa kiintymyssuhteen muodostumisen sekd haastaa
lapsen vuorivaikutustaitojen kehittymista. Kortti haluttin mukaan pakkaan, jotta lapset
saavat itse sanallistaa kokemustaan vanhempien mediankayt6sta, ja sen paikka on ennen

kaikkea mediakasvatuskeskustelussa, jossa mukana on lasten lisaksi my6s huoltajat.

Kysymyksell&a, mihin ja kuinka paljon lapsi on kayttanyt kannykkaa, pyritaan saamaan lapsi
pohtimaan laitteen merkitysta omassa arjessa. Kaytetddnkd sitd sosiaaliseen
kanssakaymiseen, ajantappamiseen vai pelaamiseen? DNA:n koululaistutkimuksessa
(Kantar 2020) vanhemmat raportoivat rajoittavansa lapsen puhelimella viettdmaa aikaa joko
yleisesti tai liittyen esimerkiksi peliaikaan. Kannykalla vietetty aika ei siis valttamatta ole

lapsen itsensé paatettavissa.

Vanhemmat useiin rajoittavat mediankaytt6a perheissa jollakin tavoin. Huotilainen (2019)
vertaa mediaa karkkipussiin. Media tarjoaa hanen mukaansa pieniad palkintoja, jotka saavat
meidat viihtymaan pitkaan sen aarella. Samankaltaisen palkinnon meille tarjoaa karkkipussi
mutta pieni lapsi ei osaa sadadellda omaa karkinsyontiaan, jos karkit ovat tarjolla.
Karkkipaivan-ajatus nojaa siihen, etta karkkia saa vain tiettyna hetkena, muuten karkit ovat
poissa nakyvilta, jotta houkutus ei kasva liian suureksi. Mediaan patee Huotilainen mukaan
sama poissa silmista, poissa mielesta — ajatus, jonka avulla aikuinen voi saadella lapsen

median kayttoa.
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Huotilainen (2019) ajatus kuitenkin nousee haasteeksi, kun lapsi saa omia medialaitteita,
kuten alypuhelimen. Yhtakkia lapsen mediankaytté onkin paljon itsendisempaa,

vanhemmilta piilossa tapahtuvaa, ja sita on vaikeampaa rajoittaa.

DNA:n koululaistutkimuksen mukaan 80 % lapsista pelaa puhelimella ainakin lahes
paivittain. 53 % sanookin pelaamisen olevankin parasta kannykassa. (Kantar 2020.)
Keskustelu esimerkiksi peliajasta onkin tasta nakdkulmasta lasten media-arjessa keskeista.
Peliajan rajoittamisen yhteydesséa nousee keskeiseksi myds digihyvinvoinnin teemat, kuten

ergonomia ja nayton tuijottamisen vaikutukset esimerkiksi ybuneen.

Tutkimusten mukaan jopa 50-90 % kouluikaisista saa liian vahan unta. Alylaitteiden kayton
vaikutuksesta unen maaraan ja laatuun on erilaisia tutkimuksia, mutta niissa nousevat esille
esimerkiksi kayton laatu — on eri asia pelata kognitiivisesti haastavaa pelia kuin selata nettia
passiivisesti. Alylaitteista on etsitty myds syita lasten ja nuorten liian vahaiselle unelle.
Erilaisissa tutkimuksissa onkin havaittavissa yhteys iltaan painottuvan ruutuajan,
lyhyemmé&n ydunen ja univaikeuksien valilla. Useimmiten vaikutukset liittyvat

myo6hastyneeseen vuorokausirytmiin. (Pesonen 2019, 43, 48.)

Alylaitteiden sininen valo nahdaan yhtena tekijana, joka hairitsee younta. Eradssa
tutkimuksessa kirjan lukeminen nelja tuntia tabletilta siirsi vuorokausirytmia tunnilla ja
aiheutti vasymysta seuraavana paivana, kun taas tavallisen kirjan lukemisella ei ollut
samankaltaisia vaikutuksia. Toisaalta toisessa tutkimuksessa ilmeni, ettéd paivaaikainen
normaali valoaltistus ehkaisi vaikutuksia uneen. Pesonen toteaakin, ettda mitd enemman
yksild saa valoa paivalla, sitd vahemman iltavalo vaikuttaa unirytmiin. On ristiriitaista,
vaikuttavatko elektronisten laitteiden Iyhyet sinisen aaltopituuden valot uneen, mutta
todennékdisesti ne voivat vaikuttaa nukahtamisnopeuteen, unenrakenteeseen seké

seuraavan paivan vireystilaan negatiivisesti. (Pesonen 2019, 48-49.)

Vaikka tulokset ovatkin osin ristiriitaisia sen suhteen, kuinka suuri merkitys alylaitteiden
valolla on uneen, on niilla havaittu yhteyksia. Myos kannykan selailu sangyssa tai viestit
kaverilta saattavat osaltaan vaikuttaa siihen, ettei lapsi mene ajoissa nukkumaan, tai peleilla
voi olla vireystilaa nostava vaikutus. Tasta syysta dialogikorteissa myo6s kysellaan, mihin

kannykka menee iltaisin.
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vaittamalla On epaterveellistd viettdd liikaa aikaa k&dnnykan tai muiden medialaitteiden
aarella avulla pyritddn herattamaan keskustelua esimerkiksi ergonomiasta ja silmien
lepuuttamisesta. Alylaitteilla voi olla valittomia seurauksia terveyteen, eli sellaisia, jotka
johtuvat suoraan éalylaitteiden kaytosta. Téallaisia ovat esimerkiksi vaikutukset silmiin,
aivoihin ja huonon asennon vaikutukset niska-hartiaseudun lihaksistoon. Valillisina
vaikutuksina éalylaitteiden kéaytdlle on esimerkiksi fyysisen aktivisuuden vaheneminen.
(Helajarvi ym. 2019, 106.)

6.4. Keskusteleva vanhempainilta ja oppimateriaalit

Osana dialogikorttien kehittamisprosessia tuotettiin Metkan sivuille myds oppimateriaalia
tukemaan dialogikorttien kaytt6a. Oppimateriaaliksi paadyttiin tuottamaan keskustelua
tukevia tyOpajoja, joissa ohjaajalle on valmiit apukysymykset luokan tai muun ryhman
keskusteluttamiseen. Naissa oppituntimateriaaleissa ei siis tuoteta minkaanlaista
mediasisaltdd, vaan ne ovat nimenomaan keskusteluun pohjautuvia, ja sopivat nain ollen

esimerkiksi mediakasvatusteemaan orientaatioksi. Oppimateriaalit |6ytyvat liitteesta 5.

Mediakasvatusseminaarin yhteydessa pidetyssa tyopajassa lokakuussa 2020 nostettiin
esille dialogikorttien kaytettdvyys vanhempainilloissa, ja taman palautteen pohjalta
paadyttin myds tuottamaan yksinkertainen vanhempainiltamateriaali, jota voisi kayttaa
myos lasten ja vanhempien kanssa yhdessa. Materiaalilla haluttiin ohjata nimenomaan
vanhempien tai lasten ja vanhempien valiseen mediakeskusteluun, ja tukea, etta kuka vaan

voi pitdd vanhempainillan materiaalin pohjalta, ilman laajaa tietotaitoa mediakasvatuksesta.

Keskustelevan vanhempainillan malli toteutettin  dialogikorttien  kuvilla, jotka
verkkomateriaalissa ovat diamuodossa valmiina esitettdvaksi. lhan kaikki diat eivat
paatyneet verkkomateriaaliin, vaan niistd valikoitiin lasten ja nuorten media-arjen kautta
keskeisimmat. Vanhempainiltaan pakettia viela taytyy rajata, ja ohjaajan taytyy valita kuvista
ne, jotka haluaa nostaa esiin keskustelussa. Tama on ohjeistettu materiaalissa. Jokaiseen

kuvaan liitettiin kysymys tai muu keskustelunavaus — vanhempainillan tarkoituksena onkin
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ennen kaikkea toimia kokemustenvaihtoon soveltuvana tilaisuutena. Tilaisuuden pitajalle
mukana on lyhyet tietoiskut annetuita aiheista, mutta luentomuotoista vanhempainiltaa ei

materiaalin pohjalta ole tarkoitus pitaa.

Vanhempainiltamateriaali on suunnattu ennen kaikkea koulujen kayttdon, jolloin se voi tukea
esimerkiksi luokan kesken sovittavien yhteisten mediankaytonsdantdjen syntymista.
Lapsilla voi olla kodeissaan hyvinkin erilaisia sdantdja ja mahdollisuuksia kayttdd mediaa,
mink& vuoksi yhteinen, luokan, tai koko ikdryhman, valinen keskustelu voi tulla vanhempien
valilla tarpeeseen. Keskusteleva vanhempainiltamalli pyrkii paitsi herattaméaéan
mediakasvatuskeskustelua vanhempien valille myds ylipaataan herattdmaan keskustelua:
kun vanhemmat tuntevat toisensa ja keskustelevat keskenaén, on yhteisista pelisaannoista

helpompi sopia. Vanhempainiltamateriaali on liitteessa 6.

Lapset elavat kodeissaan mahdollisesti hyvin erilaisissa mediaymparistdissa. Kotien
mediavarustelu voi olla lapsia erotteleva ja jopa eriarvoisuutta lisddva tekija, ja
medialaitteiden nopea kehittyminen voi tuoda paineita perheelle pysya "teknologian
karjessa”. (Lahikainen 2015, 17). Erilaiset mediavarustelut kodeissa voivat tuoda myds
haasteita sdédnnelld ja valvoa oman lapsen mediankaytt6a, jos naapurista l0ytyy pelilaitteet,
joita kotona ei ole. Tama korostaa tarvetta vanhempien vdliselle keskustelulle. Erilaiset
mahdollisuudet medialaitteiden hankintaan voi olla lapsiryhméassa iso tekija, ja lapsi, jolla ei
ole samankaltaisia mahdollisuuksia hankkia laitteita, voi jopa jaada ryhméan ulkopuolelle.
Vanhempien valinnat tai taloudellinen tilanne voi tuottaa monenlaisia seurauksia, ja
vanhempainiltakeskustelun lomassa voikin esimerkiksi tuoda esiin my6s lasten

mediavapaan ajan, jolloin medialaitteen puute ei sulje lasta ulos ryhmasta.

Mediakasvatuksen saralla ei aikuinen aina ole asiantuntija, etenkin jos ajatellaan median
teknisempaa puolta. Nuorilla taas ei ole median kaytt6oén kokemuspohjaa, jonka varaan
kasvatus rakentuu, eikd mediakasvatusta voida jattaa vertaisryhmassa tapahtuvaksi. Tama
nostaa mediakasvatuskeskustelun tarkeaksi osaksi kasvatusta: tarvitaan rakentavaa,
voimauttavaa ja ymmartavaa dialogia tukemaan mediaan liittyvda toimintaa. (Jaakkola
2010, 55-56.)
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Keskusteleva vanhempainiltamalli on toteutettu niin, ettd keskustelua voidaan kayda paitsi
vanhempien, myds yhdessa lasten ja vanhempien kanssa. Jaakkola (2010, 56) toteaa
eettismoraalisten s&anndstdjen syntyvan kaytdnndssa ja vuorovaikutuksessa, mika
edellyttdd sita, etta median kaytosta keskustellaan. Vanhempainillan tarkoituksena ei
valttamatta olekaan kasvattaa vanhempien tai lasten mediakasvatustietamystd, vaan

herattaa keskustelua ja auttaa tunnistamaan toistensa asiantuntijuutta.

Jaakkola (2010, 57) toteaa artikkelissaan: "Taytta kontrollia ei aikuisilla kuitenkaan koskaan
aikaisemminkaan ole ollut nuorten kulttuurien keskuudessa, ja voisi vaittaa, ettei sellainen
ole edes tarpeen: lapset ja nuoret tarvitsevat aikuisten ulottumattomissa olevan keskindisen
kokeilualueen.” Nuoret ovat aina hakeneet omaa tilaa ja paikkaansa, ja nykynuorilla ainakin
yksi tallainen tila on internet. Alakoululaisilla Jaakkolan kuvaama irtiotto on vield vaiheessa
ja lapsi tarvitsee vield paljon vanhemman tukea ja valvontaa, vaikka harjoitteleekin jo
itsendistymista. Vanhempainiltapohjassa tarjotaan vanhemmille katsaus lasten media-
arkeen ja tarjotaan kenties ehdotuksia ottaa osaa lasten mediamaailmaan esimerkiksi

tutustumalla lapsen kanssa yhdessa tubettajiin tai uusiin digipeleihin.

Jaakkola (2010, 57) korostaa myds luottamuksen rakentumista keskustelun myoéta. Kotona
tapahtuvassa mediakasvatuksessa on saantdja ja rajoituksia. Mediakasvatuskeskustelu
kotona pyrkii luomaan saantdja ja ennaltaehkaisevaa keskustelua, mutta samalla taytyy
varoa, ettei keskustelu mene huolipuheeksi, joka korostaa riskeja ja median vaaroja. Jotta
mediakasvatuskeskustelua voidaan luoda, taytyy vanhemman osoittaa kiinnostusta lapsen
mediamaailmaa kohtaan, ja vanhempainillan keskusteluissa pyritaankin herattelemaan
vanhemman kiinnostusta lapsen media-arkeen ja samalla antaa tilaisuus kokemusten

vaihdolle.
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7. POHDINTA

Opinnaytetyon kirjoittaminen alkoi jo syksylla 2019, jolloin myds aloitin tyot
Mediakasvatuskeskus Metkassa. Opinnaytetyon aihe valikoitui selkeasti omien toideni
kautta, koska dialogikortit olivat minun vastuullani, kuten myéhemmin myés muu hanke

kokonaisuudessaan, eli myds mediakasvatuksen koulutuspaivat.

Koska en itse ollut mukana tekemé&ssd hankkeen rahoitushakemusta, en pystynyt
maarittelemaan esimerkiksi sen fokusta enemman kirjastopainotteiseksi, vaan kouluopetus
oli keskeisessa roolissa dialogikorteissa. Tasta syysta kortteja on tarkasteltu ennen kaikkea
osana formaalia opetusta eikd esimerkiksi osana kirjaston vapaa-ajan toimintaa tai

ylisukupolvista mediakasvatusta.

OpinnéytetyOprosessi  venyi puolentoista vuoden mittaiseksi, johtuen omista
aikatauluhaasteista muiden opintojen sekd myods tyopaikkavaihdoksesta Metkasta
kirjastoon. Lopulta tuntui mielekk&altd ajoittaa kirjoitusprosessi kevaalle 2021, jolloin itse

hanke virallisesti paattyi ja siita raportoitiin Opetus- ja kulttuuriministerioon.

Kevaalla 2020 puhjennut koronavirusepidemia hankaloitti opinnaytetytprosessia, kun
pilottipajoja ei enda ollut mahdollista pitaa. Dialogikorttien testaaminen lapsilla jai siis
kokonaan tekematta eivatka he paasseet vaikuttamaan mydskaan korttien kuvitukseen.
Kommenttikierroksella korttien toimivuutta olisi paéssyt konkreettisesti testaamaan, mutta
nyt Kkortit painettin ensimmaisen kierroksen pajojen seka Metkan tyontekijoiden
kommenttien pohjalta.

Itse dialogikortit on nyt painettu, mutta vasta koronaviruspandemian hellittdessa paastaan
nakemaan, loytavatkd dialogikortit paikkansa kirjastojen mediakasvatustuokioissa tai
kouluopetuksessa. Digitaaliset versiot korteista ovat olleet jaossa jo jonkin aikaa, mutta talla
hetkella niitd on ladattu melko vahan, joskin korttien markkinointikin on vallitsevan tilanteen
johdosta jaanyt vahaisemmalle. Fyysiset kortit padsevat toivottavasti jakoon syksyn 2021

koulutuspéivassa, minkd jalkeen vasta nahdaan, Iloytavatkd6 ne paikkansa
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mediakasvatustydkaluna ja millaisia kayttbtarkoituksia kirjastoammattilaiset, opettajat tai

muut lasten ja nuorten kanssa tydskentelevat niille [6ytavat.

Myo6skaan tybpajoja tai vanhempainiltamallia ei opinnaytetyOprosessin aikana péaasty
testaamaan, johtuen jalleen Covid-19-epidemiasta. Molemmista pyrittin  tehd&
yksinkertaisia ja helppokayttoisia malleja, joilla kuka vain voi ottaa mediakasvatuksen
puheeksi osana opetusta tai vanhempainiltaa. Jatkossa materiaaleja tullaan varmasti viela
kehittdmaan saadun palautteen pohjalta, kun Metkan tyontekijat sek& muut ammattilaiset

omassa tydssaan, paasevat kokeilemaan niita kaytannossa.
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LITTEET

Liite 1

Dialogikorttien pilottitydpajassa olleet vaittamat, kysymykset ja tehtavéat

e YouTubea eivat saisi kayttda alle 16-vuotiaat

e Aikuiset viettavat liikaa aikaa kannykan aarella

e Parjaisin helposti viikonlopun ilman mitdan digilaitteita (kannykka, televisio, tietokone,
pelikonsolit)

e Pelien ikarajat ovat neuvoteltavissa

¢ Kuka vaan voi menestyd YouTube-videoilla

o Tytét ja pojat eivat pelaa samoja peleja

e Haluaisin perustaa oman YouTube-kanavan

e YouTube-videoilla pitéisi olla ikarajat

e Vanhempien ei pitaisi rajoittaa lasten peliaikaa

e Tubettajat esittelevat erilaisia tuotteita kanavillaan vain, koska pitavat niista.

o Kaikki osaavat kayttaa nettid, eika siihen tarvita opetusta

¢ Kaikki mediassa olevat mainokset on helppo tunnistaa

o Nettid ei voi kayttaa liikaa

e Kaikki uutiset ovat aina totta

e Hymidista on aina helppo tietda, mité toinen tarkoittaa

e Jos laitan nettiin kuvan, kuka vain saa kayttaa sita

e Netissa tekijanoikeuksilla ei ole merkitysta

¢ Liika tietokoneen kaytto on epaterveellista

¢ Netista voi oppia uutta
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Kysymyskortit:

e Miten toimit, jos sinua kiusattaisiin netissa?

e Millaisia kuvia kuvaat, ja jaatko niita netissa muille?

e Mitd medialaitteita teilla on kotona?

o Keita tubettajia/striimaajia seuraat, ja miksi juuri naita?

¢ Kuinka paljon olet kayttanyt kdnnykkaa viimeisen viikon aikana?
¢ Millaisia sdantoja teilla on kotona pelaamiselle?

o Millaisia peleja pelaat?

o Miksi peleilla on ikarajat?

e Miksi pelaaminen on hauskaa?

¢ Millaisia pelottavia siséltdja olet ndhnyt?

e Oletko itse tehnyt tai jakanut videoita ja millaisia aiheita ne kasittelevat?
¢ Minka ikdinen mielestasi voi julkaista omia videoita netissa?

¢ Millaisia mainoksia olet nahnyt peleissa?

e Oletko kayttanyt peleihin rahaa?

e Onko teilla ollut kotona erimielisyyksia jonkun mediankayttsta, millaisia?
e Mihin laitat kdnnyk&n, kun menet nukkumaan?

e Mitd sovelluksia sinulla on kédnnykassasi?

e Mikéa on lempiohjelmasi tai -kanavasi?

¢ Kuinka pidat yhteytta kavereihin?

e Kuka teidan perheessa kayttaa eniten medialaitteita?

o Minkalaisia teknisia ongelmia kannykan kanssa voisi tulla?

e Jos voisit tehda oman pelin, millainen siita tulisi?

e Millaisen videon katsoit viimeksi?

e Kenen kanssa juttelet netissa?

e Mitd mediaa haluaisit kayttad enemman vanhempiesi kanssa?
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Tehtavéat korteissa:

e Valitse yksi viikonpéaiva. Piirrd, mitd kaikkea teit median &éarelld. Kauan kaytit aikaa
medialaitteiden kanssa?

e Kokoa oma mielikuvataulu eli moodboard, omasta mediankayttstési. Etsi lehdesté kuvia,
piirré tai kaytd muita askartelutarvikkeita. Mitd medioita kaytat, kenen kanssa, mita haluaisit
nahda mediassa?

e Esittele jonkin medialaite, kuten kédnnykan tai pelikonsolin, ihmiselle, joka ei ole koskaan
kayttanyt sellaista

e Luo tv-/youtube-/radio-/lehtimainos... eri mainostyyppeja!

e Tee esittelyvideo jostakin pelista

e Kerro tarina jostain hauskasta hetkesta median aarella.

e Kehitd oma pelihahmo ja piirrd, millaisessa pelissd hahmosi seikkailee?

e Kuvaa video, jossa esittelet omaa harrastustasi

e Laadi eniten ka&nnykalla kayttamallesi sovellukselle kayttdohjeet

¢ Rakenna kannykan peti! Tee kdnnykalle sailytyspaikka, jonne voit jattaa sen yoksi
lepddmaan, kun menet nukkumaan

¢ Kirjoita tarina, jossa jollakulla on ongelma kannykéan tai muun medialaitteen parissa, ja

kerro kuinka asia ratkeaa. Voit my6s kuvata videon
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Liite 2 Kysely Metkan oppimateriaalia varten

Kysely Metkan oppimateriaalia varten

Kyselyn tietoja kdytetaan Mediakasvatuskeskus Metkan oppimateriaalin tuottamisen
taustatukena seka@ Hanne Korpelaisen (hanne.korpelainen(a)mediametka.fi)
opinnadytetyon(Seindjoen ammattikorkeakouly, kirjasto- ja tietopaveluala)
tutkimusmateriaalina.

Kyselyyn voi vastata 20.12. asti.

1. Maakunta, jossa tyoskentelet
Merkitse vain yksi soikio.

() Ahvenanmaa
() Eteld-Karjala
) Etel4-Pohjanmaa
() Etels-Savo
) Kainuu
) Kanta-Hame
() Keski-Pohjanmaa
() Keski-Suomi
~ ) Kymenlaakso
() Lappi
() pirkanmaa
) Pohjanmaa
() Pohjois-Karjala
) Pohjois-Pohjanmaa
(_ ) Pohjois-Savo
() paijat-Hame
) Satakunta
(" ) Uusimaa

() Varsinais-Suomi
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2. Kuvaile lyhyesti, millaista mediakasvatustoimintaa kirjastossanne jarjestetaan
alakouluikaisille

Dialogikortit

Dialogikorttien tarkoitus on tukea kasvattajien ja alakoululaisten mediakasvatuskeskustelua. Kortit sisdltdvat

kirjaston kouluyhteistydssa tai vapaa-ajalla tapahtuvassa mediakasvatustoiminnassa.

3. Millaisista mediakasvatuksen aiheista koet tydssasi tarpeelliseksi keskustella
alakoululaisten kanssa? Voit valita niin monta vaihtoehtoa kuin tahdot

Valitse kaikki sopivat vaihtoehdot.

| |ikérajat peleissé

[ ] Ikérajat sovelluksissa

| | Median &&relld vietetty aika ("ruutuaika")
[ ] Tekoaly

[ ] Tubettajat

D Mainonta peleissa

| | Mainenta YouTubessa

D Lasten kayttamat sovellukset

[:| Viestiminen verkossa

[ | streaming-palvelut (esim. Netflix, HBO)
[ | Kiusaaminen netissé

| | Perheiden mediankéytén sdannét

| | Mediankéytté perheissi

| | Omien kuvien ja videoiden jakaminen
[_| Tietojen jakaminen verkossa

| | Paikannussovellukset

D Ergonimia medialaitteiden aarella

Muu: :l
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Millaisia asioita olet itse huomannut lasten nostavan esiin omasta
mediankaytdstaan?

Dialogikortit koostuvat siis vaittamista, kysymyksista ja tehtavista. Ehdota omaa
vaittamaa, kysymysta tai tehtavaa kortteihin.

Voisitko kuvitella kayttavasi dialogikortteja omassa mediakasvatustydssasi?

Merkitse vain yksi soikio.

P

(") Ehdottomasti
(" )Ehka

P
(__ ) Enosaa sanoa

() Luultavasti en

L

(") Ehdottomasti en

Kommentteja, terveisia Metkalle? Kerro vaikka, millaisista
mediakasvatusmateriaaleista juuri sinun mediakasvatustydssasi olisi hyotyal



Metka julkaisee 2-4 kertaa vuodessa Peili-uutiskirjettd, jossa tiedotetaan Metkan
ajankohtaisista tapahtumista ja uusista materiaaleista. Jos haluat liittya
uutiskirjeen tilauslistalle, lisda tahan nimesi ja séhkopostiosoitteesi. Yhteystietoja
ei tulla yhdistdmaan muihin vastauksiin, tai kayttdmaan missdan muussa
tarkoituksessa.

Google ei ole luonut tai hyvaksynyt téta siséltoa.
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Liite 3 Kysely Oivallus-seminaarin osallistujille

Mediadialogia! -korttien kysely

Kiitos osallistumisestasi tydpajaan! Toivottavasti jaksat vastata vield lyhyeen kyselyyn
koskien dialogikortteja. Vastauksia tullaan kdyttdmaan Hanne Korpelaisen
opinndytetydssa Seindjoen ammattikorkeakoululle ja niiden avulla myds kehitetdan lisaa
tehtdvia Metkan sivuille dialogikortteihin liittyen.

Vastaa kyselyyn 13.10. mennessa.

*Pakollinen

1. Tyoskentelen alakouluikaisten lasten parissa *
Merkitse vain yksi soikio.
O Kylla

(D=E

2. Jos vastasit edelliseen kysymykseen ei, kerro tyoskenteletkd opetustehtavissa
muun ikaisten parissa?

3. Uskon dialogikorteista olevan hydtya omassa tyossani *

Merkitse vain yksi soikio.

Téaysin eri mielta Téysin samaa mielta

4. Dialogikortit ovat hyva valine alakoululaisten mediakasvatukseen *

Merkitse vain yksi soikio.

Téaysin eri mielta Tdysin samaa mielta
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5. Kuinka todennakdisesti tulet kdyttamaan dialogikortteja tydssasi? *

Merkitse vain yksi soikio.

() Aivan varmasti

() Todennakaisesti

(") Ehka kokeilen kerran

(") Luultavasti en kayta kortteja

7

(") En aio kayttaa kortteja tyossani

6. Kuvaile lyhyesti, millaisissa yhteyksissa voisit kuvitella kayttavasi dialogikortteja
omassa tydssasi. *

7. Muita kommentteja dialogikorteista?

Google ei ole luonut tai hyvaksynyt tata sisaltoa.



68 (98)

Liite 4. Valmiit dialogikortit

0?0

"MITA MEDIALAITTEITA
TEILLA ON KOTONA?"

2,2
_ "MIHIN LAITAT
KANNYKAN, KUN MENET

NUKKUMAAN?"
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2,?
"MILLAISIA SAANTOJA
TEILLA ON KOTONA

_ PELAAMISELLE JA
KANNYKAN KAYTOLLE?”

\hr‘q'h/ etk

2.2

0?.

"OLETKO KAYTTANYT
PELEIHIN RAHAA?”

2,2
"MITA SOVELLUKSIA
_SINULLA ON
KANNYKASSASI?”




2,2
"KUINKA PALJON JA MIHIN
OLET KAYTTANYT KANNYKKAA
VIIMEISEN KAHDEN PAIVAN
AIKANA?”

"AIKUISET VIETTAVAT
LIIKAA AIKAA KANNYKAN JA
TIETOKONEEN AARELLA”

==

"KAIKKI MAINOKSET OVAT
HELPPOJA TUNNISTAA"

=

"KAIKKI OSAAVAT KAYTTAA
NETTIA”
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2,2
"MITEN TOIMISIT,
JOS SINUA TAI
YSTAVAASI KIUSATTAISIIN
NETISSA?"

=5

"NETISTA VOI OPPIA
UUTTA”

2,?
"MILLAISIA PELOTTAVIA
SISALTOJA OLET
NAHNYT?"

2,2

"JOS VOISIT TEHDA OMAN
PELIN, MILLAINEN SIITA
TULISI?"




"PELIEN IKARAJAT OVAT
NEUVOTELTAVISSA”

"ON EPATERVEELLISTA VIETTAA
LIIKAA AIKAA KANNYKAN TAI
MUIDEN MEDIALAITTEIDEN
AARELLA"

Q m metko

o
e

"KAIKKI UUTISET OVAT
AINA TOTTA"

"JOS LAITAN KUVIA
NETTIIN, KUKA VAIN
SAA KAYTTAA NIITA”
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"ALLE 16-VUOTIAIDEN EI
PITAISI SAADA LADATA
VIDEOITA YOUTUBEEN"

"VOISIN HELPOSTI OLLA VIIKON-
LOPUN KAYTTAMATTA MITAAN
MEDIALAITTEITA KUTEN
KANNYKKAA TAI PELIKONSOLIA”

(XYY metko

=

"VANHEMPIEN EI PITAISI
RAJOITTAA PELIAIKAA”

B=

"EMOJEISTA ON HELPPO
TIETAA, MITA TOINEN
TARKOITTAA"
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Liite 5

Keskustelutydpajojen oppituntirungot

16.3.2021 Keskustelupaja: Digihyvinvointi — Mediakasvatuskeskus Metka

TEKNOLOGIA -

PELIT SOSIAALINEN MEDIA

TUNTISUUNNITELMA = \
=

7-9-VUOTIAAT 10-12-VUOTIAAT
- .

ITSESTA HUOLEHTIMINEN I

-

YHTEISKUNTAOPPI TERVEYSTIETO OPPILAANOHJAUS

DIALOGIKORTIT L 4

Keskustelupaja: Digihyvinvointi

Keskustelupajassa heratelldan lapsia pohtimaan omaa digitaalisten laitteiden kayttoa
digihyvinvoinnin nakdkulmasta. Metkan dialogikortit ovat ohjaajan apuna keskustelun
kuljettamisessa eteenpain.

Keskustelussa keskitytaan arjen tasapainoon digin ja kaiken muun valilla.
Kohderyhma: 7-12-vuotiaat

Kesto: 45 min

Tavoitteet:

- Herételld lapsia pohtimaan medialaitteiden kdyton fyysisia vaikutuksia
- Hahmottaa medialaitteiden darelld kuluvaa aikaa

- Antaa lapsille tilaa oman media-arjen jakamiseen

Tarvikkeet:

Metkan Mediadialogia! -korttipakka.

Valitse pakasta kortit:

https://medi filoppir iaali/kesk lupaja-digihyvinvointi/ 116
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16.3.2021 Keskustelupaja: Digihyvinvointi — Mediakasvatuskeskus Metka

- Parjaisin helposti viikonlopun ilman mitaan medialaitteita, kuten kannykkaa tai tietokonetta
- Onepaterveellista viettad liikaa aikaa kdnnykdn tai muiden medialaitteiden darelld

- Vanhempien ei pitdisi rajoittaa lasten peliaikaa
Aikuiset viettavét liikaa aikaa kannykan ja tietokoneen darelld

- Kuinka paljon ja mihin olet kayttanyt kannykkaa viimeisen kahden pdivan aikana?

- Millaisia sdantdja teilld on kotona pelaamiselle ja kannykan kiytélle?
Mihin laitat kdnnykén, kun menet nukkumaan?

Menetelmat:

- Vaittamajana
- Pieniryhmakeskustelu

- Peukalolla kommentointi

Asetu janalle

Keskustelua korteista voi kdyda koko luokan voimin esimerkiksi vaittamajanalla, jolloin oppilaat liikkuvat luokassa
samaa mielta - eri mielta -skaalalla valiten paikkansa luokassa. Kysymyskorttien kysymyksia voi esittaa valiin.

Kuvien tulkintaa
Jaa lapset vdittdmajanan mukaan pienryhmiin. Jokainen ryhma valitsee silmat kiinni yhden kortin ja katsoo sen
kuvaa.

- Mitd kuvassa tapahtuu?

- Mitd juuri hetked aikaisemmin on tapahtunut?

- Voisiko kuvan tilanne tapahtua oikeasti?

Digilaitteet arjessa mukana
Pohtikaa yhdessa kuinka paljon medialaitteet vievat aikaa arjesta. Ajankdyttoon liittyvia kysymyksia korteissa ovat:

Parjdisin helposti vitkonlopun ilman medialaitteita, kuten kannykkaa tai tietokonetta
Kuinka paljon ja mihin olet kayttanyt kdnnykkaa viimeisten kahden pdivan aikana?

Lapsilta voi naihin liittyen kysya apukysymyksia kuten kenen kanssa ja missa (kotona, koulussa, kaverilla)
medialaitteita kdytetaan. Kenen kanssa lapset haluaisivat viettaa aikaa medialaitteiden aaressa? Mita kaipaisi eniten,
jos medialaitteita ei olisi saatavilla? Onko kavereiden kesken aikaa, jolloin digilaitteet eivat ole mukana?

https://mediametka fi/oppir iaali’keskustelupaja-digihyvinvointi/ 216
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16.3.2021 Keskustelupaja: Digihyvinvointi — Mediakasvatuskeskus Metka
Véittama On epaterveellista viettaa liikaa aikaa kannykan tai muiden medialaitteiden darelld on tarkoitettu
herattamaan pohdintaa esimerkiksi taukojen merkityksellisyydesta ja hyvasta ergonomiasta. Lisakysymyksina voi
kysya esimerkiksi, onko joku huomannut pitkasta nayton katsomisesta tulevan seuraamuksia, ja millaisia?

Mihin laitat kannykan kun menet nukkumaan?-kysymyksen lisdksi voi pohtia, kannattaako puhelinta kayttaa iltaisin
tai onko joku huomannut kannykan huomiovalon hairitsevan yolla.

Meidan perheen mediasaannot

Digihyvinvointi koskettaa myos koko perhettd, ja siksipa mukana on kysymys perheiden mediasaannoista.
Keskustelkaa ndita yhteisesti. Kortti:

Aikuiset viettavat liikaa aikaa kannykan ja tietokoneen aarella liittyy tahan.

- Onko teidan perheessa yhteistd aikaa, jolloin ei kdytetd mediavalineita?
- Kéytetaanko teidan perheessd mediavalineita ruokapoydan daressa kun syédaan?

- Onko teidan perheessa digivapaata aikaa tai paikkaa?

Lopetus peukutus

Loppukoontina voi kdyttda peukkuaanestysta (peukku ylos: samaa mieltd, peukku alas: eri mielta):

- Keskustelu sai minut pohtimaan kuinka paljon kdytdn medialaitteita

- Mielestani kdytan aikaa medialaitteiden darella sopivasti

Vinkki: Digihyvinvoinnin aihetta voisi kasitella myds henkisen hyvinvoinnin nakokulmasta, jolloin myos esimerkiksi
nettikiusaamiseen liittyva kortti sopii mukaan keskusteluun.

Lisatehtdva: Kopioi dialogikorttien kuvat oppilaille. Tehtava voi olla yksil6 tai ryhmatehtava. Kirjoittakaa ajatus-tai
puhekuplat, mitd jokainen kuvassa oleva ajattelee, tai mita kuvassa puhutaan.

Aineistot
0 Tulostettavat dialogikortit

Avainsanat

KRIITTINEN AJATTELU MEDIASUHDE MEDIAKASVATUS PERHE

SAATELYTAIDOT

https://medi ka fi i iaali |upaja-digihyvinvointi/ 3/6



16.3.2021 Keskustelupaja: Digipelit ja mainokset — Mediakasvatuskeskus Metka

PELIT

TUNTISUUNNITELMA

"Wy

7-9-VUOTIAAT 10-12-VUOTIAAT
AJATTELU MONILUKUTAITO

YHTEISKUNTAOPPI TIETOTEKNIIKKA TERVEYSTIETO OPPILAANOHJAUS

DIALOGIKORTIT ‘ ) I

Keskustelupaja: Digipelit ja mainokset

Keskustelupajassa lapset sanoittavat itse omia kokemuksiaan ja mielipiteitaan
digitaalisista peleista ja mainoksista. Metkan dialogikortit ovat ohjaajan apuna
keskustelun kuljettamisessa eteenpain.

Kohderyhma: 7-12-vuotiaat
Kesto: 45 min
Tavoitteet:

- Herételld lapsia pohtimaan omaa pelaamistaan ja jakaa kokemuksia

- Keskustella mainoksista ja mainostamisesta, seka tunnistaa etta mainoksia on myos muualla kuin

selkeissd mainospaikoissa

- Antaa lapsille tilaa oman media-arjen jakamiseen

Tarvikkeet:
Metkan Mediadialogia! -korttipakka.
Menetelmat:

- Keskustelu yhteisesti

https://mediametka. fi/oppi iaali/kesk ja-digipelit-ja-mainokset/ 119
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16.3.2021 Keskustelupaja: Digipelit ja mainokset — Mediakasvatuskeskus Metka
- Vaittamajana
- Peukalolla kommentointi

- Pienryhmakeskustelu

Valitse pakasta kortit:
- Millaisia peleja pelaat?
- Pelien ikdrajat ovat neuvoteltavissa
- Jos voisit tehdd oman pelin, millainen siita tulisi?
- Keitd tubettajia tai striimaajia seuraat ja miksi juuri heita?
- Kaikki mainokset on helppo tunnistaa
- Missd voi nahda mainoksia?

- Millaisia pelottavia sisaltoja olet nahnyt?

Asetu janalle tai peukuta
Vaittamia voi kasitelld esimerkiksi samaa - eri mieltd -janan avulla, jolla oppilaat liikkuvat tilassa valiten haluamsa

kohdan véitteen kuullessaan. Rakenna jana tilaan maalirinteippia apuna kayttaen.

Vaittamia voi kasitelld myos peukkudanestykselld, jolloin kaikki oppilaat padsevat ilmaisemaan mielipiteensa,
vaikkeivat kommentoisikaan.

Lopuksi keskustelua korttien kuvista voi kdyda pienryhmissa. Jaa ryhmat janan avulla tai sekoita eri mielta olevat
samaan ryhmaan. Ryhmaét voivat tuokion lopussa kertoa mista keskustelivat.

Digipelit puhuttavat

Pelaamiseen liittyvia kysymyksia ja vaittdmia on useampi. Anna lapsille myos lisakysymyksid, kuten:
Miksi peleilla on ikarajoja?

Miksi pelit kiinnostavat?

Kenen kanssa pelaat ja milla laitteilla?
Millaisia erilaisia peleja on olemassa? (Pulmapelit, ajopelit, seikkalupelit ym. esimerkiksi)

Mika pelottaa?

Millaisia pelottavia sisaltdja olet nahnyt? -kysymyskortti liittyy kaikkeen audiovisuaaliseen mediasisaltoon. Teemaa
voi laajentaa kysymalla ahdistavista tai hdiritsevista sisalloista. Lasten nostamista videoista tai peleistd voi kysyd, mika
niissa oli pelottavaa, ja miksi? Pelkaavatko kaikki samoja asioita?

Mainokset

https://mediametka fi/oppimateriaali’/keskustelupaja-digipelit-ja-mainokset/ 219
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16.3.2021 Keskustelupaja: Digipelit ja mainokset — Mediakasvatuskeskus Metka

Mainosten kasittelyssa perinteiset mainokset televisiossa, lehdissa ja esimerkiksi bussipysakeilld ovat lapsille yleensa
tuttuja. Lisakysymyksina voi kysya esimerkiksi:

Oletteko nahneet peleissa mainoksia?

Mitd ovat piilomainokset? Entd tuotesijoittelu?

Onko tubettajat mainostaneet sisaltoja videoissaan? Miksi tubettajat mainostavat?

Onko striimivideot my6s pelin mainostusta? Missa menee mainoksen ja sisallontuottamisen raja?

Dialogikorttien tarkoituksena on johdattaa lapset erilaisten mediaiheiden darelle. Oikeita vastauksia on vain harvassa
kortissa, paaasia on, ettd lapset itse muodostavat mielipiteensa ja alkavat keskustella aiheista aikuisen johdolla.
Pienryhmissa keskustelu on vapaata, mutta tuokion lopuksi kdydaan vield yhteisesti lapi mista ryhmissa keskusteltiin.

Aineistot

0 Mediadialogikortit

Avainsanat

DIGITAALISET PELIT KRIITTINEN AJATTELU MEDIASUHDE MEDIAKASVATUS

PERHE

Katso myos

Metkan dialogikortit

Metkan dialogikorttien avulla lapset pystyvat itse sanallistamaan kokemuksiaan ja mielipiteitdaadn
mediakulttuurissa. Korttien avulla aikuiset ja...

ELOKUVA JOURNALISMI SOSIAALINEN MEDIA TEKNOLOGIA

https://medi ka.fi/oppil iaali/kesk paja-digipelit-ja-mainokset/ 319
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Liite 6 Keskustelevan vanhempainillan pohja

Dia 1

Ohje pitgjalle: rajaa aihe — tarkoitus ei ole kayda kaikkia kalvoja lapi yhdessa
vanhempainillassa. Osallistujien aktiivisuus méaarittaa, kuinka monta kalvoa ehditte katsoa.
Anna osallistujien puhua, mutta pida myds aikaraameista kiinni, esimerkiksi asettamalla jokaista
diaa koskevalle keskustelulle aikarajaksi 5 tai 10 minuuttia.

Vanhempainillassa tarkoitus on synnyttda keskustelua mediakasvatuksesta, ja paapaino onkin
vanhempien (ja mahdollisesti mukana olevien lasten) keskustelulla. Jokainen vanhempi on
mediakasvattaja, mutta mediakasvatuksen asiantuntija ei tarvitse olla. Kiinnostus lasten
mediamaailmaa kohtaan on térkeinta, ja kannattaa korostaa mediakasvatuksen olevan
samanlainen osa kasvatusta kuin poytatapojen tai kotiintuloaikojen asettaminen: ne ovat
nykyaan niin oleellinen osa lasten kasvuarkea, ettei mediakasvatusta kannata nahda irrallisena
osana kasvatusta.

Taman vanhempainillan tarkoitus on ennen kaikkea herattdd keskustelua lasten
mediankaytosta ja osin myds heratella pohtimaan kasvattajan omaa mediasuhdetta. Kaikkiin
kysymyksiin ei ole valmiita yksiselitteisia vastauksia, mutta yhteisella keskustelulla moni
mediakasvatuksen pulma ratkeaa.

Vetajan rooli vanhempainillassa on olla keskustelunjohdattelija, mutta vanhempainillasta ei ole
tarkoitus tehda luentoa, vaan keskustelutilaisuus. Tarkeinta on kokemusten vaihto ja
asiantuntijuuden jakaminen. Halutessaan vetaja voi tutustua alla oleviin artikkeleihin. Aihetta
rajatessa kannattaa muistaa, ettd moni teema linkittyy toisiinsa: peleistd puhuttaessa saatetaan
painottua keskustelemaan esimeriksi ruutuajasta, tai tubettajien kautta voidaan herata
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miettimaan lasten kohtaamaan mainontaa. Ronsyily on vanhempainillassa sallittu, mutta aseta
raamit aihealueelle, koska kaikkea ei tunnissa voi kasitella.

MEDIAKULTTUURI JA SOSIAALISET SUHTEET
Johdatus eettiseen mediakulttuuriin: https://mediametka.fi/oppimateriaali/johdatus-eettiseen-
mediakulttuuriin/

Nuoret ja nettikiusaaminen -kysely (Mannerheimin lastensuojeluliitto):
https://mll.fi/nettikiusaamiskysely

MAINONTA
Tunnista mainonta ostopolulla: https://mediametka.fi/oppimateriaali/tunnista-mainonta-

ostopolulla/

PELIT & PELAAMINEN

Digitaaliset pelit: https://mediametka.fi/oppimateriaali/digitaaliset-pelit/

Pelikasvatuksen tutoriaali: https://mediametka.fi/oppimateriaali/pelikasvatuksen-tutoriaali/
Pelinkehitys — tulevaisuuden taito: https://mediametka.fi/oppimateriaali/pelinkehitys-
tulevaisuuden-taito/

Ikarajat: https://kavi.fi/ikarajat/

MEDIAN LUOTETTAVUUS
Voiko mediaan luottaa? https://mediametka.fi/oppimateriaali/voiko-mediaan-luottaa/

DIGIHYVINVOINTI
Opas tasapainoiseen digiarkeen (Mediakasvatusseura):
https://mediakasvatus.fi/materiaali/opas-tasapainoiseen-digiarkeen/



https://mediametka.fi/oppimateriaali/johdatus-eettiseen-mediakulttuuriin/
https://mediametka.fi/oppimateriaali/johdatus-eettiseen-mediakulttuuriin/
https://mll.fi/nettikiusaamiskysely
https://mediametka.fi/oppimateriaali/tunnista-mainonta-ostopolulla/
https://mediametka.fi/oppimateriaali/tunnista-mainonta-ostopolulla/
https://mediametka.fi/oppimateriaali/digitaaliset-pelit/
https://mediametka.fi/oppimateriaali/pelikasvatuksen-tutoriaali/
https://mediametka.fi/oppimateriaali/pelinkehitys-tulevaisuuden-taito/
https://mediametka.fi/oppimateriaali/pelinkehitys-tulevaisuuden-taito/
https://kavi.fi/ikarajat/
https://mediametka.fi/oppimateriaali/voiko-mediaan-luottaa/
https://mediakasvatus.fi/materiaali/opas-tasapainoiseen-digiarkeen/
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Dia 2

-.)
=

on

KYSY vanhemmilta:

Kuinka monta kertaa paivassa katsot kdnnykkaasi?

Millaisena ajattelet oman mediankayttdsi nayttaytyvan lapsillesi?
TAUSTATIETOA

Erilaisten tutkimusten mukaan aikuiset kayttavat paivassa tunteja kannykan aarella. Poimimme
puhelimen kateemme keskimaérin 58 kertaa.

Lapset ottavat esimerkkia vanhemmistaan, joten vanhemman on syyté pohtia myds omia
mediankayttdtapojaan. Malttaako vanhempi jattaa puhelimen pois, kun laittaa ruokaa, tai auttaa
lasta laksyissd? Onko vanhemmalla puhelin mukana ruokapdydassa, vaikka lapsella ei sita
saakaan olla? Yhteiset sdannot mediankaytédlle on hyva ulottaa myds vanhempiin ja rauhoittaa
tietyt paikat koko perheen yhteisiksi digimediasta vapaiksi alueiksi. Omaa mediasuhdettaan on
hyva pohtia lapsen nakdékulmasta — miten oma mediankayttd nayttaytyy lapselle?

LAHTEET

https://elitecontentmarketer.com/screen-time-statistics/

https://www.theguardian.com/lifeandstyle/2019/aug/21/cellphone-screen-time-average-habits



https://elitecontentmarketer.com/screen-time-statistics/
https://www.theguardian.com/lifeandstyle/2019/aug/21/cellphone-screen-time-average-habits

Dia 3

me metka

KYSY:

Onko teilla perheen kesken yhteistd aikaa ilman medialaitteita?
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Dia 4
&S
KYSY:

- Millaista on teidan perheen media-arki?
- Millaisia medialaitteita kotona kaytetaan?

- Missa medialaitteet sijaitsevat?

84 (98)

Nykydan mediankayttd on hyvin eriytynytta, ja kaikilta 16ytyy usein omat medialaitteet, joiden
aarella vietetddn aikaa. Mediavapaa aika on tarkeaé, mutta perheen yhteinen elokuvahetki ei
valttdmatta ole paivan “ruutuajan” kayttamista. Yhteista aikaa ilman medialaitteita on myds hyva

vaalia.
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Dia 5

/

e ¥
N)

KYSY:
- Ovatko medialaitteet aina nakyvilla?

- Osaako lapsi esimerkiksi mykistda kannykan viestiaanet, jotteivat ne hairitse esim. laksyjen
tekoa?

TAUSTATIETOA

Tietokone, kannykka ja pelikonsoli ovat isoja houkuttimia. Usein se, mita ei nde, houkuttelee
vahemman. Siksipa kannattaakin rohkaista lasta esimeriksi jattamaan kannykka eri huoneeseen
laksyjen teon ajaksi. Yhdessa voi katsoa myds kénnykéan ilmoitusasetuksia: jokaisesta
sosiaalisen median tykkayksesté ei tarvitse saada ilmoitusta kannykkaan, eika kaikkiin
viesteihinkaan tarvitse heti vastata.

Huatilainen (2019) vertaa mediaa karkkipussiin. Media tarjoaa hdnen mukaansa pienia
palkintoja, jotka saavat meidat viihtymaan pitkdan sen aarelld. Samankaltaisen palkinnon meille
tarjoaa karkkipussi mutta pieni lapsi ei osaa saadella omaa karkinsyontidan, jos karkit ovat
tarjolla. Karkkipdivan-ajatus nojaa siihen, etta karkkia saa vain tiettyna hetkena, muuten karkit
ovat poissa nakyvilta, jotta houkutus ei kasva liian suureksi. Mediaan patee Huotilainen mukaan
sama poissa silmistd, poissa mielesta — ajatus, jonka avulla aikuinen voi saadella lapsen
median kayttoa.

LAHTEET / TUTUSTU
Huotilainen: Vanhempi mediakavattajana —video

(MLL) https://www.youtube.com/watch?v=tly8V 1drk&list=PL5DOda8afhE1dJWosaRNxDL4Y
nKZzEOOO&index=15




86 (98)

Dia 6

KYSY:
- Kaytetdaankd teilla mediasisaltdja yhdessa?
- Kenen kanssa lapsi pelaa?
- Mita peleja lapsi pelaa?

TAUSTATIETOA

Pelit ja pelaaminen on osa nykypaivan lapsuutta. Lahes jokainen lapsi pelaa, ja siksi onkin
tarkeaa, ettd myods vanhempi on kiinnostunut lapsen pelaamisesta. Pelaamista kannattaa
tarkastella kuten mita tahansa muutakin harrastusta: vanhempi osallistuu esimerkiksi lapsen
jalkapalloharrastukseen, joten miksi ei myds pelaamiseen? Vanhemman kiinnostus lapsen
pelaamisesta voi olla yhdessa pelien kokeilemista seka arkipaivan kysymyksia: mita pelia
pelaat, mika siind on hauskaa, miten parjasit? Moni alakoululainen toivookin, ettd vanhemmat
pelaisivat heidan kanssaan.

Peleista keskustelu voi myds auttaa yhteisten saantdjen asettamisessa. Jos pelierd kestaa 40
minuuttia, voisiko neuvotella peliajankin kestavan sen aikaa puolituntisen sijaan, ja vaikka
vahentaa paivia?

Digipelaaminen ei ole vain lasten harrastus: suomalaisten digipelaajien keski-ika vuoden 2020
pelaajabarometrissa oli 38,9 vuotta. (Kinnunen ym. 2020, 5.) Tasta syysta esimeriksi
ikarajakeskustelu on hyva nostaa esille, ei vain lasten, vaan myds vanhempien kanssa.
Erityisesti perheissé, jossa vanhemmat eivat pelaa, ei valttamatta tiedosteta ikarajojen
sitovuutta ja kuvaohjelmalakia (Kuvaohjelmalaki 710/2011), vaan digipelien ikarajoja pidetaan
vaativuutta kuvaavina, kuten lautapeleissa. Myds lasten kanssa on hyva kaydéa keskustelua
siitd, miksi ikarajoja on asetettu.
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LAHTEET / TUTUSTU

Kinnunen, J., Taskinen K. & Mayra, F. 2020: Pelaajabarometri 2020. Pelaamista koronan
aikaan. Tampereen yliopisto, informaatioteknologian ja viestinnan tiedekunta. [Verkkojulkaisu].
[Viitattu 3.2.2021]. Saatavana: 978-952-03-1786-7.pdf (tuni.fi)

Kuvaohjelmalaki 710/2011. https://www.finlex.fi/fi/laki/alkup/2011/20110710
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Dia 7

KYSY:
- Kuinka paljon teilla vietetdén aikaa ruudun aarella?
- Tiedatko mita lapsi tekee netissa / ruudun aarella?
TAUSTATIETOA

Nyky&an ruutuaika —termista on alettu luopumaan, eika se valttdmaétta olekaan sopivin tapa
kuvaamaan arkea. Tarkeampaa on miettia arjen tasapainoa: saako lapsi tarpeeksi unta, ehtiik®
han tehda koulu- ja kotity6t, ulkoilla ja viettaa aikaa perheen ja kavereiden kanssa. On tarkeaa,
ettei kaikki aika mene ruutua tuijottaen ja paivaan mahtuu myds ulkoilua ja liikuntaa.

Monella lapsella ja nuorella iso osa kaverisuhteista voi olla verkossa. Pelaamisen kautta ollaan
yhteydessa muihin, ja pelaaminen on osa sosiaalisten suhteiden yllapitoa. Pelaavalla lapsella
tai nuorella voi olla laaja sosiaalinen verkosto netissa.

Itse pelien siséll6t vaihtelevat, ja oleellista on ikarajoista kiinni pitdminen. Itse peleista on kayty
paljon keskustelua niiden hyddyllisyydesta ja haitallisuudesta, mutta tarkeinta peleissa on niiden
aarella viihtyminen. Pelit ovat osa nykypaivan leikkid, ja niiden &arelle hakeudutaan ennen
kaikkea viihtymaan, ei oppimaan uutta. Oleellista on tarkastella, ettéa pelit ovat lapselle sopivia
sisalloltaan. Myds peliaikaa on hyva tarkastella: pelit usein vaativat nopeaa reagointia ja nain
“virittavat” lasta, joten juuri ennen nukkumaanmenoa pelattu peli voi hyvinkin vieda yéunia.
Ennen unille menoa onkin hyvéa rauhoittaa perheen yhteista ruutuvapaata aikaa.
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Dia 8

Ikarajat. Kysy osallistuijilta:
- Onko teidan perheessa keskusteltu ikarajoista elokuvien tai pelien yhteydessa?
- Tiedatteko ikarajat lasten peleissa?

TAUSTA:

Ikarajat ovat osa kuvaohjelmalakia, eli ne eivat ole suosituksia. Ikdrajat perustuvat
audiovisuaalisen sisallon arvioituun haitallisuuteen. Kyse voi olla ahdistavasta sisallésta, mutta
myds esimerkiksi kiroilu ja paihteet nostavat pelin tai elokuvan ikérajaa. Tietokone- ja
konsolipelien ikarajamerkinté ei siis kerro pelien vaikeustasosta, vaan soveltuvuudesta tietylle
ikatasolle. Ikérajoissa on kolmen vuoden jousto, kun lapsi katsoo elokuvaa yhdessa huoltajan
kanssa. Jousto ei koske K18-merkittyja sisaltoja.

On hyva muistaa, ettei kaikkia sisaltoja ole ikarajamerkitty. Tallaisia ovat esimerkiksi monet
kéannykkapelit seka television keskusteluohjelmat tai suorat lahetykset. Ikarajamerkinnén
puuttuminen ei siis aina tarkoita, etta sisaltd valttaméatta soveltuisi lapselle.
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Dia 9
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KYSY:

Onko lapsi kertonut pelottavista tai ahdistavista sisélldistd mediassa?
Millaisia mediasisaltoja muistat itse pelanneesi lapsena?

Miten olette kasitelleet pelottavia sisaltoja?

TAUSTATIETOA

Jokainen lapsi reagoi eri tavalla ahdistaviksi koettuihin siséltihin ja siksi niistd onkin tarkeaa
keskustella. Alakouluikéiset ndkevat ja kuulevat jo paljon uutisia, joten mediapelkoa tai —
ahdistusta voi aiheuttaa esimerkiksi uutisissa olleet aiheet. Pelien sisallot, elokuvat ja nettivideot
voivat myds synnyttéa pelkoa ja ahdistusta. Toisinaan videot tai pelit on néhty luvatta, jolloin
lapsi ei valttamatta rohkene kertoa mielta kaihertavasta aiheesta — tarkeda onkin, etta lapsi
pystyy kertomaan ahdistavista kokemuksista ilman pelkoa rangaistuksesta, kuten etta netti tai
pelilaite takavarikoidaan kokonaan.

Kun lapsi on kohdannut pelottavia tai ahdistavia sisaltdja, tarkeda on kayda ne lapi lapsen
tasolla: kysya, mika pelotti, miksi se pelotti, mitd on aiheesta kuullut tai missa pelottavaan
asiaan tormasi. Etenkin alakoululaiset eivat valttamatta ole kuulleet koko uutista, ja irtonaiset
patkat ja kavereilta kuullut jutut voivat myds paisutella tai vaarista uutista.
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Dia 10

KYSY:
- Onko teilla useampi medialaite paalla samaan aikaan?
TAUSTATIETOA

Multitasking eli monen asian tekeminen samaan aikaan sanotaan olevan milleniaali-ikaisten
taito. Lapset tekevat samaan aikaan laksyja, katsovat televisiota ja rapeltavat kannykkaansa.
Vaikka lapset ovat tottuneet siihen, etté tietotulvaa tulee monesta lahteesta, ei se tarkoita, etta
he pystyisivat sen paremmin multitaskaamaan kuin muutkaan. Myés hiljaisuudessaoloa on hyva
harjoitella, ja aina ei tarvitse minkaan medialaitteen olla paalla.
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Dia 11
I* 2
‘(’i .«
'\ 4
b
KYSY:

- Onko lapsi opettanut teille digilaitteiden kaytt6a?
- Oletteko tutustuneet lapsen mobiililaitteiden asetuksiin yhdessa?

- Onko teilld yhteisia sdantoja, mita sovelluksia lapsi saa ladata mobiililaitteisiinsa?

TAUSTATIETOA

2000-luvulla syntynyt termi diginatiiveista synnytti myytin siitd, etta lapset osaisivat olla
digiviidakossa ihan itsestdén. Lapset omaksuvat digilaitteiden kaytén helposti — ovathan he
kayttaneet niitd pienesta pitden, mutta digisisaltdjen oppiminen vaatii silti aikuisen tukea.
Tekninen napparyys ei tuo mukaan medialukutaitoa tai —kriittisyyttd, mink& vuoksi vanhemman
mukanaolo mediamaailmassa on tarkedd. Medialaitteiden kayttd kannattaakin ottaa yhdessa
haltuun: siind missa lapsi voi oppia uuden kannykan teknisen kayton nopeasti, tarvitaan aikuista
esimerkiksi tietoturvaan liittyvissa asioissa, tai arvioimaan, mitka sovellukset ovat lapelle
sopivia.



93 (98)

Dia 12
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KYSY:

- Tiedatko, millaisia sisaltdja lapsesi jakaa sosiaalisessa mediassa?

- Seuraatteko lapsen sosiaalisen median kanavia?

- Kenen kanssa lapsi on yhteydessé verkon valityksella?

- Pyyda vanhempia miettimdan, millaisia sisaltdja itse jaat sosiaalisessa mediassa?
TAUSTATIETOA

Valtaosa sosiaalisen median sovelluksista on ikarajaltaan K13 johtuen Yhdysvaltain
lainsdadannosta.

Kuitenkin jo moni alakoululainen jakaa erilaisia sisaltoja sosiaalisessa mediassa, esimerkiksi
TikTokissa, YouTubessa, Instagramissa tai Snapchatissa. Jos lapsella on sosiaalisen median
profiili, on hyva sopia, kuka siséltdja saa nahda ja mitd someen saa jakaa. Lasta on hyva
muistuttaa siita, etta sosiaalisessa mediassa sisallot voi nahda kuka tahansa. Alakoululaiset
haluavat usein taltioida ymparist6aan tai kuvata leikkejaan. Jos lapsella on sosiaalisen median
tili, voi esimerkiksi sopia yhteisista saanndista, kuten ettei siella saa nakya tunnistettavia kuvia
lapsesta, tai ettei tili ole julkinen.

Sosiaalisen median profiili on aina myds mahdollisuus siihen, etté kuvia tai videoita jaetaan
eteenpain. Erityisesti julkisessa tilissa on myds aina mahdollisuus kiusaamiseen tai muuhun
asiattomaan kommentointiin.



94 (98)

Dia 13
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KYSY:

- Oletko tormannyt perheessasi tai l&hipiirissasi nettikiusaamiseen? Tai onko lapsi
térméannyt epaasialliseen kommentointiin?

- Oletteko kotona puhuneet nettikiusaamisesta?

TAUSTATIETOA

Nettikiusaaminen on ep&asiallista kohtelua netissa. Se voi olla esimerkiksi haukkumista,
juorujen levittdmista, asiattomien siséltdjen lahettamista toiselle tai ryhmastéa ulos sulkemista.
Nettikiusaaminen on valitettavan yleista: 10-17vuotiaista lapsista ja nuorista 31% kertoo
kohdanneensa netissa kiusaamista. Yleisin paikka, jossa lapset ja nuoret kertovat
kohdanneensa nettikiusaamista on Whatsapp, jolloin kiusaaminen myds jaa helposti
huomaamatta aikuisilta.

Nelja yleisinta nettikiusaamisen areenaa nuorten mukaan ovat Whatsapp, Snapchat, Tiktok ja
Instagram. Nettikiusaamista tapahtuu kuitenkin myos esimerkiksi nettipelien &arella.
Kiusaamisen areenoita on siis erilaisia. Lapsen kanssa on hyva keskustella siitd, miten toimia,
jos kohtaa epéasiallista kohtelua netissa seké& myds siitd, millainen kaytds netissé ei ole
suotavaa. Etenkin nuorempien netin kayttajien kesken hyvan maun rajojen hakeminen voi
joskus olla haastavaa ja "ihan lapalla" jaetut videot toiselle voi toisesta ylittda asiallisuuden
rajat.

Erilaiset verkkoyhteisot tarjoavat vuorovaikutteisia alustoja, joiden kautta on mahdollista
kokoontua riippumatta maantieteellisesta sijainnista. Verkkoyhteistissa koetaan yhteisollisyytta,
kuuluvuutta ja lasndolon tunnetta, mutta toisaalta siella lapsi voi myés torméata
nettikiusaamiseen, poissulkemiseen ja suvaitsemattomuuteen. (Valkonen 2018, 22-25.)
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Nettikiusaaminen on EU Kids Online -tutkimuksen mukaan yleista: lahes kaikissa maissa yli
20% lapsista ilmoitti kohdanneensa nettikiusaamista (Shamel ym. 2020, 53).

Yhteisdllisyys verkossa ei tapahdu pelkastaan perinteisilla sosiaalisen median alustoilla, kuten
Instagram ja Facebook, vaan lasten verkkoyhteiséllisyys on ennen kaikkea pelaamisen rinnalla
tapahtuvaa. Taméan myoéta jo melko nuoret lapset ovat verkon kautta yhteydessa niin toisiinsa
kuin taysin vieraisiin ihmisiin.
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Dia 14
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KYSY:

- Tiedatko, seuraako lapsesi jotakuta tubettajaatai striimaajaa netissa?
- Millasia videoita lapsesi katsoo YouTubesta?

- Kuvaako lapsi itse videoita nettiin?

TAUSTATIETOA

YouTubessa suosittuja sisélt6ja on erilaiset tubettajien tuottamat

videot. Aikakausmedian mukaan 10—12-vuotiaista tytdista 62 % on kiinnostunut tubettajista,
mutta nuoremmilla tai vanhemmilla tytdilla tubettajat eivat nousseet kiinnostavimpien asioiden
joukkoon. Paijilla tubettajat kiinnostavat jo nuorempina: 7—9-vuotiaista 46 % mainitsee tubettajat
kiinnostuksen kohteikseen, 10—12-vuotiaista 66 % ja 13—16-vuotiaista 48 %.

(Aikakausmedia ym. 2019.)

YouTubella on siis selkeé roolinsa lasten ja nuorten media-arjessa, ja se

onkin Aikakausmedian (2019) mukaan 7-15-vuotiaiden eniten kayttaméa media. Tutkimuksen
mukaan 92 % vastanneista kayttdd YouTubea ainakin joskus, kun taas toisella sijalla olevaa
televisiota mainitsi kayttdvansa vain 86 % vastanneista. (Aikakausmedia ym. 2019.)

Aikakausmedia ym. (2019) nostaa esiin viisi mediank&yton motiivia: viihdekayton,
yhteydenpidon ystaviin, rutiinin, "identiteettikdyton” seka tietokayton. Viihdekayttd on selkeasti
yleisintd: mediaa kaytetaan ajan kuluttamiseen ja viihtymiseen. Mediaa kaytetaan paljon myos
yhteydenpitoon, ja motiivi korostuu etenkin vanhemmilla lapsilla. Median kayttd voi myos
rutinoitunutta, jolloin sen kayttd vain on tapana tietyissa tilanteissa.

Identiteettikdytoksi Aikakausmedian raportti nime&é kayton, joka liittyy vahvasti oman
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identiteetin rakentamiseen, esimerkiksi pelivideoiden katsomisen, jotta kehittyisi itse pelaajana
tai meikkivideoiden katsomisen meikkioppien perassa.

Aikakausmedian (mt.) mainitsema median "identiteettikdytdén” motiivi on keskeinen myds
YouTuben nakokulmasta. Peli- ja meikkivideot ovat yleensa YouTubessa, eli ne liittyvat
dialogikorttien kysymykseen Keita tubettajia tai striimaajia seuraat ja miksi juuri

heita?. Kysymyksella lapset saavat jakaa media-arkeaan, mutta samalla pyritaan herattamaan
keskustelua siitd, miksi juuri tietyt tubettajat kiinnostavat, tai miksi lapsi samaistuu juuri tiettyyn
striimaajaan.

LAHTEET / TUTUSTU

Aikakausmedia, Inspirans & Taloustutkimus 2019: Lasten ja huorten mediapéiva — Tutkimus 7—
15-vuotiaiden mediankaytosta. [Verkkojulkaisu.] [Viitattu 8.3.2021] Saatavana:
http://www.aikakausmedia.fi/media/2183/aikakausmedia_lasten_ja nuorten_mediapaiva_tutkim

us_2019.pdf.
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Dia 15

KYSY:
Oletteko keskustelleet rahan kayttdmisesté netissa?

Onko lapsi kayttanyt rahaa mobiilipeleihin?

TAUTATIETOA

Markkinointi ja muu kaupallinen vaikuttaminen vaikuttaa lasten mieltymyksiin ja haluihin. Lapsen
ei aina ole helppo tunnistaa mediassa olevaa mainontaa, eika esimerkiksi verkkopalveluiden
ansaintalogiikka useinkaan ole lapselle taysin selked. Tarvitaan siis yhteista pohdintaa ja
mediakasvatusta, jotta lapsi pystyy tunnistamaan mainonnan taustalla olevia arvoja ja asenteita.
Mainokset eivat enaa ole vain television ruudulla tai printtimediassa, vaan ne ujuttautuvat
sosiaaliseen mediaan ja peleihin. Esimerkiksi mainospelit (“advergames”) sisaltavat jonkin
tuotteen tai brandin. Viihdyttava konteksti hamartaa mainoksen ja pelin rajaa. Erilaiset tuotteet
ja brandit nakyvéat myds tuotesijoitteluna elokuvissa, tv-sarjoissa ja videopeleissa. (Valkonen
2018, 22-25; Gunter 2016, 110-111.)

Digipelaaminen on osa lahes jokaisen lapsen arkea, ja kortteihin haluttiinkin tAméan takia nostaa
esille myds rahapelaaminen. Erilaisten mainospelien ja pelien maksullisten ominaisuuksien
takia jo nuorillekin voi tulla paine kayttaa rahaa pelissa. Rahankaytté on netissé helpottunut, ja
maksukorttien sijaan on peleissa mahdollista alaikdisenkin kayttaa rahaa esimerkiksi
tallennettujen luottokorttitietojen avulla. Peleissa tehtavista ostoksista on aikaisemmin puhuttu
mikromaksuina, mutta nykyaan niihin yleensa viivataan pelinsisaisind ostoksina. (Silvennoinen
& Merilainen 2016, 27.)

Etenkin nuorempien pelaajien kohdalla voi oikean ja virtuaalirahan ero hamartyd, minka vuoksi
on hyva kayda keskustelua pelin sisaisista ostoksista, etenkin, jos lapsi pelaa laitteella, joihin on
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esimerkiksi liitetty vanhemman luottokortti. Vanhempi lapsi taas voi uskoa ostoksen jaavan
huomaamatta. (Silvennoinen & Merildinen 2016, 27.)

Peleihin kaytetty raha antaa pelaajalle konkreettista hyotyd, yleensa nopeampaa etenemisté
peleissa. Toisinaan kyse voi olla myos esimerkiksi pelihahmon varustelusta tai ulkoasun
muokkaamista. Pelaajalle rahankaytt6 voi nayttaytya perusteltuna, vaikka ymmartaisikin rahan
arvon. (Silvennoinen & Merildainen 2016, 27.)

Dialogikortteihin liittyvissa vanhempainilloissa rahan kayttéa peleissa pyritaankin
tarkastelemaan ei vain haittojen nakokulmasta, vaan myds lapsen harrastamisen kautta. Voiko
rahan kaytto digipelaamiseen olla toisinaan osa lapsen harrastuksen tukemista?

TUTUSTU / LAHTEET

Gunter, B. 2016: Kids and Branding in a Digital World. Manchester University Press.
Manchester. [Verkkoartikkeli] Saatavilla Ebsco Academic Search Elite -tietokannasta. Vaatii
kayttdoikeuden.

Silvennoinen, I. & Merildainen, M. 2016: Nuoret pelissa, tietoa kasvattajille nuorten digitaalisesta
pelaamisesta ja rahapelaamisesta. Pelihaitat tukiaineisto. Terveyden ja hyvinvoinnin laitos
[Verkkojulkaisul]. [Viitattu 8.3.2021]. Saatavana:
https://www.julkari.fi/bitstream/handle/10024/131837/URN_ISBN_978-952-302-759-
6.pdf?sequence=1

Valkonen, S. 2018; Mediakulttuuriin kasvattaminen. Teoksesta Mediametkaa! Osa 10 —
mediakasvatuksen parhaat kdytannét (toim. Puska, M.). Keuruu: PS-Kustannus.



