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Tässä pro gradu -tutkielmassa keskityttiin Lempäälän koulujen opetushenkilöstön 
kompetenssiin digitaitoihin liittyen, digitaalisten TVT-taitomerkkien käyttöönottoon ja paikallisen 
digimentorin apuun kahteen edellä mainittuun liittyen. Käyttöönotto vaatii digitaitojen hallitsemista 
opetushenkilöstön kesken, joten sitä selvitettiin opetushenkilöstön kesken digitaalisten 
taitomerkkien kriteerien mukaisesti.  

Tutkimus suoritettiin osana valtakunnallista Uudet Lukutaidot -hanketta, ja sen tavoitteena oli 
arvioida erilaisten apukeinojen, kuten digimentorin pitämien lähiopetustuntien, vaikutusta 
opettajien ja oppilaiden digitaalisten taitojen lisäämiseen. Tutkimuksessa tarkasteltiin myös 
digimentorin roolia TVT-taitojen opettamisessa ja opetushenkilöstön tietotaidon lisäämisessä. 

Tutkimus toteutettiin noudattaen suunnittelutieteellisen tutkimuksen viitekehystä. Kehitetty 
artefakti on tässä tutkielmassa vakinaistettava digimentori, joka oli palkattu Lempäälän kuntaan 
tutkielman tekohetkellä lukuvuodeksi 2022–23. Tutkimusaineiston keräämiseen käytettiin kahta 
erillistä sähköistä kyselylomaketta ja täten kyselytutkimusta. 

Tutkimusasetelma keskittyi Lempäälän kouluissa työskentelevän opetushenkilöstön TVT-
taitoihin. Tutkimustuloksissa koettiin positiivisia kokemuksia digimentorista ja paikallisista 
digituutoreista opetushenkilöstön TVT-taitojen edistäjinä. Kuitenkin palautteissa mainittiin myös 
joitain haasteita, kuten kiireen vaikutus osallistumiseen ja kaipuu selkeämpään ohjeistukseen 
opetustilanteessa. Suurin osa vastaajista koki omien taitojensa olevan riittävät, mutta 
vastauksissa ilmeni myös selkeitä tarpeita mentoroinnille erityisesti ohjelmoinnin, robotiikan ja 
tiedonhallinta- ja tietoturvataitojen osalta. Digimentorin tarjoama tuki koettiin hyödylliseksi, mutta 
osa opetushenkilöstöstä ei ollut hyödyntänyt sitä omassa työssään. 

Tutkimus päätyi siihen, että digimentori ja paikalliset digituutorit olivat hyödyllisiä TVT-taitojen 
kehittämisessä. Jatkossa tulisi tarkastella laajemmin koulun henkilökunnan osallistumista ja 
selvittää, miten digimentoria voisi entistä paremmin hyödyntää resurssina. 
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Tanja Eerola: “Programming is unfamiliar to me, but do all teachers need to know it?” – Digital 
skills, the assistance of a digital mentor, and the adoption of digital skill badges in Lempäälä 
primary schools. 
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Tampere University 
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This master's thesis focused on the competence of the teaching staff in the schools of 
regarding digital skills, the implementation of digital ICT skill badges, and the assistance provided 
by a local digital mentor related to the two aspects mentioned before. The implementation requires 
mastery of digital skills among the teaching staff, so it was examined among the teaching staff 
according to the criteria of the digital skill badges. 

The research was conducted as a part of the national "New Literacies" project, aiming to 
assess the impact of various tools, such as face-to-face teaching sessions led by the digital 
mentor, on enhancing the digital skills of teachers and students. The study also examined the role 
of the digital mentor in teaching ICT skills and enhancing the information competence of the 
teaching staff. 

Following the framework of design science research, an artifact developed in this thesis is the 
established position of a digital mentor, who was hired by the city of Lempäälä during the 
academic year 2022–23. Data collection for the study had two separate electronic survey forms, 
constituting a survey research method. 

The research design focused on the ICT skills of the teaching staff working in Lempäälä 
schools. Positive experiences with the digital mentor and local digital tutors as promoters of the 
teaching staff's ICT skills were noted in the research results. However, some challenges were 
mentioned in the feedback, such as the impact of time constraints on participation and the desire 
for clearer instructions when teaching in classrooms. While the majority of respondents felt their 
skills were pretty much sufficient, there were clear needs in the responses for mentoring, 
especially in programming, robotics, and information management and security skills. The support 
provided by the digital mentor was considered useful, but some teaching staff members had not 
used it in their work. 

The research concluded that the digital mentor and local digital tutors were valuable in 
developing ICT skills. Future studies should explore the broader participation of school staff and 
investigate how to better leverage the digital mentor as a resource. 
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1 JOHDANTO 

Nykymaailman digitalisoituminen on aiheuttanut uusien lukutaitojen tarpeen niin 

aikuisille kuin sosiaalisessa mediassa aktiivisille lapsillekin. Tieto kulkee 

nykypäivänä nopeammin kuin koskaan aiemmin ja saatavilla olevan tietomäärän 

suodattaminen on haastavaa. Jo 2010-luvulla on noussut esiin huoli Suomen 

tipahtamisesta tieto- ja viestintätekniikan opetuskäytön kärkimaiden joukosta. 

(Sintonen, 2012). 

 Pirkanmaan seutukunnissa on käytössä digitaaliset TVT-osaamismerkit 

mittaamassa digitaalisen osaamisen tasoa. Niiden tarkoituksena on varmistaa 

yhdenvertaisuus eri alueiden kouluilla ja TVT-osaamisen minimitaso (Männikkö 

& Rousselle, 2023). Taitomerkit on jaoteltu luokka-asteittain eri osaamisen 

alueiden mukaan. Ajatuksena taitomerkkien taustalla on se, että rehtorit 

hallitsisivat merkkien taidot kaikenkattavasti luokka-asteesta huolimatta ja 

opettajat vähintään oman opettamansa ikäluokan mukaan. 

 Tässä pro gradu -tutkielmassa tutkin Lempäälän kouluissa työskentelevien 

aikuisten digiosaamista ja kunnassa työskentelevien opettajien kokemuksia 

digimentorin työn avusta ja tarpeellisuudesta liittyen niin digitaitojen hallintaan 

kuin digitaalisten taitomerkkien esittelyyn. Tutkielma toteutetaan rinnalla 

Lempäälässä lukuvuoden 2022–2023 aikana toteutettavaa valtakunnallista 

Uudet Lukutaidot -hanketta, joka on osa laajempaa Opetus- ja 

Kulttuuriministeriön Oikeus Oppia -kehittämisohjelmaa (uudetlukutaidot.fi, 2022). 

Tutkimusmenetelmäksi tutkimukselle valikoitui suunnittelutieteellinen 

tutkimus. Suunnittelutieteellisen tutkimuksen prosessissa määritellään 

tutkimuksen ongelma ja perustelu sen ratkaisemisen tärkeydelle. Tämän jälkeen 

asetetaan tavoitteet ja toteutetaan tiedonkeruu, joka tässä tutkimuksessa 

tapahtui kahden Forms-kyselyn avulla lukuvuonna 2022–23. Kerätty aineisto 

analysoitiin ja yleistettiin tulokset käyttöön mahdollisen artefaktin myötä. Artefakti 

edustaa suunnittelutieteellisessä tutkimuksessa ongelman ratkaisua, jota 

voidaan yleisellä tasolla hyödyntää. 
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2 DIGIOSAAMINEN KOULUSSA JA 

ARJESSA 

Digiosaaminen pitää sisällään monia eri taitoja. Käsitteiden moninaisuus tieto- ja 

viestintäteknologian hyödyntämisessä opetuksessa toimii paikoittain jarruna 

kehitykselle: välillä puhutaan mediakasvatuksesta, välillä TVT-taidoista, välillä 

digitaalisista lukutaidoista ja välillä mukaan sekoitetaan myös sosiaalista mediaa 

(Sintonen, 2012).  

Digiosaamisen aiheeseen koulukontekstissa perehdyin aiemmin vuonna 

2023 tekemässäni kandidaatintutkielmassa, jossa tutkin kirjallisuuskatsauksen 

keinoin eroavaisuuksia Suomen ja Englannin opetussuunnitelmien välillä 

ohjelmoinnin opetuksen osalta. Tässä tutkielmassa käsitellään digiosaamista ja 

TVT-taitoja niin oppilaiden kuin koulussa työskentelevän henkilökunnankin 

osalta, mutta tutkimuksessa keskitytään osaamisen tasoon vain aikuisten osalta. 

2.1 Digitaaliset taidot  

Digitaaliset taidot määritellään yleisimmin kyvyiksi ja taidoiksi käyttää laitteistoja 

ja ohjelmistoja. Van Dijk ja Hacker (2003) ovat käyttäneet näistä taidoista myös 

nimitystä instrumentaaliset taidot. Kun digitaalisten ohjelmistojen ja laitteistojen 

hallintaan lisätään tiedonhakuun liittyvät taidot, puhutaan van Dijkin ja Hackerin 

mukaan informationaalisista taidoista. Kun näitä edellä mainittuja taitoja 

käytetään informaation hakuun omiin tarkoituksiin ja tilanteisiin, puhutaan 

strategisista taidoista. Tässä tutkielmassa puhumme yleistettynä digitaalisista 

taidoista sekä digiosaamisesta. (Van Dijk & Hacker, 2003) 

Digiosaaminen ei siis pidä sisällään vain medialukutaitoon tai ohjelmointiin 

liittyviä kokonaisuuksia. Digitaalisissa ympäristöissä oppiminen on 

parhaimmillaan luovaa ja mahdollistaa itseilmaisun monipuolisin eri keinoin ja 

aktiivisena toimijana. Digitaalisten taitojen hallitseminen voi auttaa kohentamaan 

sosiaalista asemaa, parantamaan asemia työmarkkinoilla, löytämään 
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monipuolisemmin tietoa tai osaamaan tehokkaammin erotella luotettavat lähteet 

epäluotettavista (Lankshear & Knobel, 2013).  

Tällä hetkellä elämäämme digitaalista aikaa voidaan nimittää toisaalta myös 

osallistuvuuden ajaksi. Tämä on tärkeää erottaa digitaalisuuteen 

osallistumisesta, jolla voidaan tarkoittaa pelkkää läsnäoloa. Osallisuudessa on 

läsnä yksilön oma kokemus vaikuttamisesta, jonka kulttuurissa nykyarkemme 

digitaalisuuden parissa on läsnä tiukasti. Lähes kaikilla ammattialoilla tarvitaan 

jonkin verran medialukutaitoja ja digitaalisen kulttuurin tuntemusta, vaikka ne 

eivät suoranaisesti alaan liittyisikään. (Sintonen, 2012).   

2.1.1 Ohjelmointi 

Ohjelmoinnin perusluonteen ja sen tarpeellisuuden opetuksen sisällöissä tulee 

käsittää, mitä ohjelmoinnilla tarkoitetaan. Ohjelmointi itsessään ei ole pelkkiä 

ohjelmointikielien, kuten Pythonin tai verkkokoodauskielien hallitsemista, vaikka 

helposti sitä saattaakin erehtyä luulemaan koodauksen olevan pääraaka-aine 

esimerkiksi 2020-luvun alussa käytössä olevien opetussuunnitelmien 

ohjelmointisisällöissä (Sentance, 2018). 

Ohjelmointia voidaan kuvailla tietokoneeseen syötettyjen koodattujen 

käskyjen sarjana. Tällöin halutut tiedot järjestetään sopivaan muotoon niin, että 

tietokone joko käsittelee tiedot tai suorittaa niiden mukaan jonkun käskyn 

(Blackwell, 2002). Tavallaan voidaankin väittää jokaisen tietokoneen käyttäjän 

olevan omalla tavallaan ohjelmoija (Weinberg, 1971). 

Ohjelmointi on konkreettinen tapa ilmaista ajatuksia, algoritmeja ja 

toiminnallisuuksia tietokoneen ymmärtämässä muodossa. Tämä voi sisältää 

erilaisten ohjelmointikielten, kuten Pythonin, JavaScriptin, C++:n jne., käyttöä. 

Ohjelmointi tapahtuu käyttäen ohjelmointikieliä. Kieliä on olemassa lähestulkoon 

9000 (Pigot, 2020), joista aktiivisessa käytössä olevia on noin 50 (TIOBE, 2022). 

Du Boulay (1989) jakaa yleiskatsauksessa ohjelmoinnin viideksi osa-

alueeksi yleisen suuntautumisen – mille käyttötarkoitukselle ohjelmat on 

tarkoitettu ja mitä niillä voidaan tehdä –, tietokoneen mallin tai “teoreettisen 

koneen”, joka liittyy ohjelmien suorittamiseen, ohjelmointikielen syntaksin, 

ohjelmointikielen rakenteet eli kaaviot, sekä pragmatiikan, eli taidot, suunnittelun, 

kehittämisen, testauksen, virheenkorjauksen ja niin edelleen. Ohjelmoinnin taidot 
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hallitseva asiantuntija on hyvä tunnistamaan, käyttämään ja mukauttamaan 

malleja tai skeemoja, siten välttyen paljolta selkeältä työltä tai turhalta laskennalta 

(Robins, Rountree & Rountree, 2003). 

Ohjelmointitaitojen tarve alalla kuin alalla on noussut valtavasti 2020-luvun 

mittaan. Maailman teknologistuessa ovat uudet digitaaliset elementit, kuten 

arkipäiväistyneet mobiililaitteet sekä tekoäly ovat luoneet uusia käyttötarpeita 

ohjelmointikielille. Vondermanin (2017) mukaan ohjelmointikielien ja algoritmien 

toimintaperiaatteet eivät ole vain ykkösiä ja nollia, vaan niiden ymmärtäminen 

antaa näkökulmaa esimerkiksi urheilun, luonnontieteiden, taiteen ja talouden eri 

osa-alueiden ymmärtämiseen. Vuonna 2018 jo pitkään suositut C ja C++ -

ohjelmointikielet ovat edelleen olleet käytetyimpien listan kärjessä. 

Koneoppimisen, tekoälyn sekä suurien datankäsittelymäärien vuoksi kuitenkin 

Pythonia pidetään ohjelmointikielistä halutuimpana oppia, sillä laajan 

käyttöluonteensa vuoksi sen hyödyllisyys rikkoo teollisuusalojen rajoja. 

(Korotenko & Korotenko, 2018.) 

2.1.2 Ohjelmoinnillinen ajattelu 

Ohjelmointi ja ohjelmoinnillinen ajattelu liittyvät tiiviisti toisiinsa, mutta ne eivät ole 

täysin sama asia. Siinä, missä ohjelmointi on prosessi, jossa kirjoitetaan ohjeita 

tai koodia tietokoneelle suoritettavaksi, on ohjelmoinnillinen ajattelu (eng. 

computational thinking) laajempi käsite (Brooks, 2023). Se viittaa tietynlaiseen 

ajattelutapaan, joka korostaa ongelmanratkaisua, loogista päättelyä ja 

jäsenneltyä lähestymistapaa monimutkaisten ongelmien ratkaisemiseen.  

Ohjelmoinnillinen ajattelu on ongelmanratkaisua käyttäen metodeja ja 

strategioita, jotka ovat läheisesti sukua tietojenkäsittelytieteelle (Grover & Pea, 

2018). Yhtä oikeaa tapaa kuvailla tietojenkäsittelyä kokonaisuutena ei ole, mutta 

alan asiantuntijat, kuten Tedre (2018), ovat kuvailleet ohjelmointia eri tavoin: se 

on matemaattista logiikkaa ja tieteellistä luontoa, mutta myös käyttöä 

rakennuspalikoiden tapaan. 

Siirtyäkseen tietoverkkopalveluissa kuluttajista tuottajiksi, tulee 

ohjelmoinnillisen ajattelun periaatteet hallita itse (Caspersen, 2018). Tänä on 

digitaalisen maailman keskellä olennainen taito hallita. Tietokoneet eivät ajattele 

samalla tavoin kuin ihmiset, joten ohjelmoinnillinen ajattelu ei täten ole ajattelua, 
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joka mukailisi tietokoneen algoritmeja. Ohjelmoinnillista ajattelua harjoittaessa 

pikemminkin hyödynnetään tietokoneen yleensä käyttämiä metodeja. (Grover & 

Pea 2018.) 

Ohjelmoinnillinen ajattelu voi auttaa ihmisiä ratkaisemaan monenlaisia 

ongelmia, ei pelkästään tietokoneohjelmointiin liittyviä. Brooks (2023) avaa 

ohjelmoinnillisen ajattelun pitävän sisällään useita eri periaatteita. Suurempien 

kokonaisuuksien jakaminen pienempiin ongelmaosioihin helpottaa niiden 

käsittelyä ja ratkaisemista. 

1. Abstraktio: Oleellisen erottaminen epäolennaisesta ja keskittyminen 
olennaiseen osaan ongelmaa. 

2. Algoritmien luominen: Loogisten vaiheiden määrittäminen ongelman 
ratkaisemiseksi. 

3. Toistuvuus: Kyky soveltaa samoja tai samankaltaisia ratkaisumalleja 
erilaisiin ongelmiin. 

4. Tietorakenteiden ymmärtäminen: Tietojen järjestely ja käyttö tehokkaasti 
ongelmanratkaisussa. (Brooks. 2023.) 

Liukas ja Mykkänen (2014) esittelevät vuoden 2016 uuteen 

opetussuunnitelmaan valmistavassa ohjelmoinnin opettamisen Koodi2016- 

oppaassaan jaon hieman Brooksin jaosta poiketen viiteen osioon 

seuraavanlaisesti: 

1. Ongelman purkaminen osiin: Suuren ongelman tai tehtävän jakamiseen 
pienempiin, hallittavampiin osiin. Auttaa hahmottamaan ongelman 
rakennetta ja tarjoaa selkeämmän käsityksen siitä, miten ratkaista se 
tehokkaasti. 

2. Kaavojen tunnistaminen: Kyky tunnistaa kaavoja, malleja tai toistuvia 
rakenteita ongelmassa. Kun ongelmasta löytyy toistuvia piirteitä, on 
mahdollista luoda yleistettyjä lähestymistapoja niiden ratkaisemiseen. 

3. Algoritmien luominen: Algoritmit ovat askel askeleelta suoritettavia ohjeita 
ongelman ratkaisemiseksi. Ohjelmoinnissa algoritmi on ratkaisu ongelmaan, 
esimerkiksi tietyn tehtävän suorittamiseen tarvittavat vaiheet. 

4. Ratkaisun yleistäminen: Ongelmanratkaisuun löytynyt toimiva tapa 
voidaan yleistää niin, että sitä voi soveltaa toimimaan muihin vastaavanlaisiin 
ongelmiin. 

5. Automatisointi: Prosessit tai tehtävät muutetaan automaattisiksi ja 
toistettaviksi tietokoneiden avulla.  
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Grover ja Pea (2018) ovat listanneet hyvin samankaltaiset osiot, mutta 

lisänneet joukkoon testauksen ja virheiden paikantamisen ja poistamisen (eng. 

debugging).  

Ohjelmointi on yksi tapa soveltaa ohjelmoinnillista ajattelua, mutta tämä 

ajattelutapa voi olla hyödyllinen myös monissa muissa elämän osa-alueissa, 

kuten päätöksenteossa, suunnittelussa ja ongelmanratkaisussa yleisesti. Wing 

(2006) kuvailee ohjelmoinnillista ajattelua tärkeänä työkaluna jokaiselle ihmiselle 

– ei pelkästään tietokoneiden kanssa aktiivisesti työskenteleville. Grover (2018) 

listaa tärkeinä ohjelmoinnillista ajattelua vaativiksi aloiksi muun muassa 

luonnontieteet, yhteiskuntatieteet, kielet sekä lingvistiikan.  

2.1.3 Medialukutaito 

Medialukutaito on tärkeä kansalaistaito, joka edistää ihmisten ja yhteisöjen 

mahdollisuuksia elää ja ylläpitää merkityksellistä ja hyvää elämää. Sen tarve 

nousee jatkuvasti esille julkisessa keskustelussa erityisesti keskusteltaessa 

yhteiskunnallisista uhkakuvista (Opetus- ja kulttuuriministeriö, 2019). 

Medialukutaidon olemus on kuitenkin laajempi, kuin pelkkä käytännön keinojen 

omaksuminen eri medioiden sisältöjen ja tarjonnan ymmärtämiseen ja 

tuottamiseen.  

Medialukutaito jaetaan kolmeen pääosaan: kyky tulkita ja arvioida mediaa, 

taito tuottaa itse mediasisältöjä ja kyky toimia itsenäisesti sekä turvallisesti 

median eri ympäristöissä (Mediakasvatus.fi). Medialukutaitoa ja digitaalista 

kulttuuria sisältöinä on tärkeää tarkastella laajemmassa kontekstissa 

kulttuurillisina, yhteisöllisinä ja ennen kaikkea osallisuuden ja kulttuurin luomisen 

ilmiöinä, joilla on monenlaista vaikutusta ihmisiin ja eri yhteisöjen elämään 

(Sintonen, 2012).  

Mediakasvatuksessa on otettava huomioon valloillaan olevat kehitystrendit. 

2010-luvun aikana suomalaista mediakasvatusta onkin pyritty saamaan yhä 

monipuolisemmaksi. Teknologia kehittyy nopeasti ja uusia laitteita sekä 

ohjelmistoja tulee käyttöön tasaiseen tahtiin. Esimerkiksi tekoälyn kehittyminen 

ja sen käytön arkipäiväistyminen on eräs tärkeä mediakasvatuksessa huomioon 

otettava osa-alue. Ihmisten median käyttö myös elää ja muuttuu jatkuvasti. 

Muutokset liittyvät esimerkiksi sosiaaliseen mediaan, erilaiseen pelillisyyteen, e-
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urheiluun sekä mediamarkkinoiden muutokseen ja mainostamiseen. Median 

käyttöön liittyvä hyvinvoinnin näkökulma on yksi mediakasvatuksen kannalta 

erittäin oleellinen näkökulma. (OKM, 2019).  

2.1.4 Digitaalisten laitteiden käyttäminen 

Digitaaliset laitteet ovat nykypäivänä maailmanlaajuisesti lähes jokaisen ihmisen 

käytössä päivittäin. Tuoreimpien tutkimusten mukaan vuoden 2023 viimeisen 

neljänneksen alkaessa jopa 65,7 % maailman väestöstä käyttää internetiä jonkin 

laitteen avulla. Tämä vastaa noin 5,3 miljardia ihmistä päivittäin. Ihmisten, jotka 

eivät ole yhteydessä Internetiin, määrä on pudonnut 2,77 miljardiin, ja suurin osa 

näistä ihmisistä asuu Etelä- ja Itä-Aasiassa sekä Afrikassa. (Datareportal, 2023).  

Digitaalisten laitteiden käytössä on syytä erottaa toisistaan digitaalisena 

kuluttajana oleminen digitaalisesta osaamisesta. Laitteita voi käyttää arjessa 

laajastikin ymmärtämättä niiden perustoiminnan periaatteita tai hallitsematta sen 

suuremmin esimerkiksi niiden käyttöön liittyviä riskejä. 

Digitaalinen kulttuuri voidaan jakaa neljään ulottuvuuteen (ks. Kuva 1). 

Avoin ja suljettu ulottuvuus rajautuvat toisistaan selkeästi esimerkiksi 

henkilökohtaisen sähköpostin ja julkisen keskustelufoorumin esimerkkeinä. 

Henkilökohtaisen ja julkisen raja sen sijaan voi olla häilyvämpi esimerkiksi vain 

sosiaalisen median seuraajille näkyvän sisällön kohdalla. Verkossa oleva 

vuorovaikutus voi olla joko reaaliaikaista tai ei-reaaliaikaista - tässä tapauksessa 

ei molempia. Usein reaaliaikaisia ympäristöjä pidetään tuoreempina. Viimeisenä 

jakoperusteena on tekstipohjainen ja multimediaalinen jako, joka on 2020-luvulla 

kokenut suurta muutosta. Verkossa yhä enemmän viestitään multimediaalisin 

keinoin kuvan ja äänen avulla, eikä viestintä nojaa enää pelkkään 

tekstipohjaisuuteen. (Sintonen, 2012) 
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Kuva 1: Digitaalisen kulttuurin ulottuvuudet (Sintonen, 2012, s. 26). 

 

Jo vuonna 2001 Prensky puhuu koulujen oppilasmateriaalin muutoksesta 

maailman digitalisoitumisen myötä, vaikka esimerkiksi sosiaalinen media ei 

tuolloin ole ollut osa ihmisten arkea tai älypuhelimia, joita voidaan jo nykypäivänä 

pitää kuin pieninä tietokoneina, ei löytynyt ihmisten taskuista. (Prensky, 2001.)   

Tieto- ja viestintätekniikan asiantuntija Ari Myllyviita kertoo Vallinkoskelle 

(2017) ja Helsingin yliopistolle antamassaan haastattelussa Viikin lukiolaisten 

kesken tehden kyselytutkimuksen paljastaneen opiskelijoiden kesken 

suhteellisen vaatimattomat tietotekniset taidot. Uuden sukupolven nuoret eivät 

välttämättä pelkää koskea digivälineisiin, mutta koulukontekstissa usein opettajat 

käsittävät tämän väärin. He saattavat ajatella oppilaiden tai opiskelijoiden 

hallitsevan tietotekniikan paremmin kuin opettajat – tämä samalla saattaa antaa 

opettajille ”luvan” olla kehittämättä omia tietoteknisiä taitojaan eteenpäin. 

(Vallinkoski, 2017.) 

2.2 TVT-taidot koulukontekstissa 

TVT-taitojen yleistyminen arjessa on luonut myös kouluille painetta hyödyntää 

niitä opetuksessa enemmän. Tietotekniikka onkin aktiivisesti läsnä koulutyössä, 



 

14 

kuitenkin vielä hyvin vaihtelevasti riippuen niin koulun resursseista kuin opettajan 

aiheeseen liittyvästä tietotaidosta sekä asenteesta (Paine, 2014). Nykypäivänä 

kuitenkin tiedon jakamisen tulee olla luovempaa ja mahdollistavaa. 

Kriittinen ajattelu kehittyy ongelmanratkaisun keinoin ja ohjelmoinnillinen 

ajattelu kytkeytyy monialaisesti eri oppiaineiden sisältöihin, kuten esimerkiksi 

käsitöihin (Opetushallitus, 2014). Tästä huolimatta koulu kuvataan usein 

eristäytyneenä instituutiona suhteessa mediakulttuuriin ja digitaaliseen aikaan 

(Sintonen, 2012). 

White (2007) kertoo neljä osa-aluetta, joiden merkitys 2000-luvun koululla 

ja opetuksella korostuu. Nämä osa-alueet ovat persoonallinen kasvu, osallisuus 

ja kansalaisvaikuttaminen, yhteiskunnallinen ja taloudellinen tietoisuus sekä 

käytännön osaaminen ja maalaisjärki.  

Suomi on perinteisesti ollut digitaalisuuden ja sen hyödyntämisen suhteen 

muiden Pohjoismaiden tavoin hyvässä asemassa moniin muihin maihin 

verrattuna. Vuonna 2020 julkaistun globaalin digibarometrin mukaan Suomi on 

toisella sijalla digitaalisuuden ja siihen liittyvien taitojen hyödyntämisessä. 

Kyberturvallisuudessa olemme hieman jäljessä muihin tutkimuksen 

verrokkimaihin nähden. Tämä heijastuu myös koulumaailmaan, jossa viimeisen 

kymmenen vuoden aikana on panostettu alueellisesti eri keinoin TVT-taitojen 

kehittämiseen, joka näkyy niin varhaiskasvatuksen ohjelmointirobottien käytössä, 

kuin lukiolaisten digiloikkaan adaptoitumisena. (Elinkeinoelämän keskusliitto, 

2020). 

2.2.1 Opetussuunnitelman sisällöt ja tavoitteet digitaitojen osalta 

Tieto- ja viestintäteknologian välineiden ja käytön harjoitteleminen sekä niihin 

tutustuminen on vuonna 2014 julkaistussa perusopetuksen 

opetussuunnitelmassa laajasti mainittuna. Perusopetuksen opetussuunnitelman 

perusteiden pohjalta luodaan paikallinen opetussuunnitelma, josta vastaavat 

kunnat sekä koulut (Opetushallitus, 2014). 

Yhtenä laaja-alaisen oppimisen menetelmänä on erikseen mainittu TVT-

taitojen kartuttaminen niin digilaitteiden hallinnan, digitaalisen viestinnän kuin 

kullekin ikäluokalle sopivien ohjelmointitaitojen osalta (ks. kuva 2). 

Valtakunnallisessa opetussuunnitelmassa 1–2- ja 3–6-vuosiluokilla ohjelmointi ja 
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ohjelmoinnillinen ajattelu esiintyvät sekä laaja-alaisissa osaamisen osa-alueissa, 

että eriteltynä matematiikan sekä käsityön sisällöissä. Myös pelillisyyden rooli on 

mukana vahvasti tämän opetussuunnitelman myötä. Pelillisyyden katsotaan 

vahvistavan oppilaan oppimisen iloa ja mahdollistavan luovan ajattelun 

kehittymisen. (Opetushallitus, 2014). 

 

 

Kuva 2: Laaja-alaisen osaamisen osa-alueet (OPH, 2023). 

 

Opetussuunnitelmassa puhutaan monipuolisesti medialukutaidon 

tärkeydestä. Tätä nykymaailmassa ei voi mitenkään päin kieltää – elämmehän 

aikakautta, jossa kaikki tieto, niin todenmukainen kuin valheellinenkin, on 

saatavillamme parhaimmillaan sekunneissa. Kouluissa digin käyttö, ohjelmoinnin 

opettaminen sekä monilukutaito (myös internetympäristöissä) ovat käsiteltävinä 

aiheina sekä opiskelun välineinä hyvin tärkeitä. 
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Vuosiluokilla 1–2 tieto- ja viestintäteknologisen osaamisen alla teemat 

selitetään valtakunnallisessa opetussuunnitelmassa (Opetushallitus, 2014) 

seuraavasti:  

”Oppilaat saavat ja jakavat keskenään kokemuksia digitaalisen median 
parissa työskentelystä sekä ikäkaudelle sopivasta ohjelmoinnista.”  

Vuosiluokkien 3–6 opetussuunnitelman saman laaja-alaisen osaamisen osa-

alueen sisältö on kuvailtu seuraavasti:  

”Ohjelmointia kokeillessaan oppilaat saavat kokemuksia siitä, miten 
teknologian toiminta riippuu ihmisen tekemistä ratkaisuista.”  

Matematiikan sisällöissä mainitaan vuosiluokille 1–2 ohjelmoinnin alkeisiin 

tutustuminen vaiheittaisten toimintaohjeiden laatiminen ja niiden käytännössä 

testaaminen. Vanhemmilla alakoulun oppilailla matematiikan tavoitteet pyrkivät 

innostamaan oppilaita kokeilemaan tietokoneohjelmien toimintaa eri 

ympäristöissä ja suunnittelemaan sekä testaamaan ohjelmia itse. Käsityön 

oppiaineen tavoitteissa mainitaan myös automaatio sekä robotiikka. Nämä 

tavoitteet pyrkivät antamaan esimerkkejä ohjelmoinnin avulla aikaan saaduista 

toiminnoista. (Opetushallitus, 2014.) 

Laadukas opetussuunnitelma antaa tilaa sen eri elementeille ja sisällöille 

niin, että opettaja voi muokata opetustaan omannäköiseksi ilman, että poikkeaa 

dokumentin antamista raameista irti. Oppilaat eivät ole passiivisia opetuksen 

vastaanottajia, vaan itse toimivia osallistujia opetustilanteeseen, jonka vuoksi 

sama metodi opettaa ei toimi kaikissa opetustilanteissa eivätkä opettajat voi 

“kaataa” tietoa oppilaan päähän. (Goodson, 2001.) 

Opettajan näkemystä omasta opettamisestaan muovaavat hänen aiemmat 

kokemuksensa sekä urahistoriansa. Opettajan autonomiaa luokkahuoneessa 

pidetään myös yhtenä vetovoimatekijänä ammattiin hakeutuvilla ihmisillä (Zhang 

ym. 2021). 

2.2.2 Tavoitteet käytännön tasolla 

Ohjelmoinnin sisällöt tulivat vuonna 2014 julkaistuun ja 2016 käyttöön otettuun 

opetussuunnitelmaan mukaan edellisiin opetussuunnitelmiin verrattuna uusina 

sisältöinä. Uusien sisältöjen opettaminen on tuonut mukanaan tarpeita opettajien 
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tieto- ja viestintäosaamisen lisäämisen ja täten kouluttamisen myötä. Vuonna 

2022 suomalaisista opettajista noin 70 % kertoi ohjelmoinnillisten taitojensa 

olevan puutteellisia. Oppilaidensa kanssa ohjelmointia harjoitelleiden opettajien 

määrä oli tätä lukua vielä pienempi. (Fagerlund, 2022.)  

Pelillistäminen (eng. gamification) kuvaa laajaa suuntausta käyttää pelien 

mekaniikkoja ei-pelillisissä ympäristöissä, kuten koulutuksessa, markkinoinnissa 

tai terveys- ja sosiaaliympäristöissä (Brian, 2014). Koulussa oppimisen 

pelillistäminen on oppimiseen sitoutumisen lisäämisen strategia tuomalla 

pelielementtejä mukaan oppimisympäristöön (Dichev & Dicheva, 2017). Gabe 

Zichermannin tutkimuksen mukaan pelillistämisen hyödyntäminen aikuisilla 

tehostaa uusien taitojen oppimista jopa 40 % (Giang, 2013). 

2.3 Informaatioteknologian kohtaama kritiikki koulukontekstissa 

Informaatioteknologian käyttö opetuksessa on aiheuttanut kiistaa ja huolta yhtä 

pitkään, kun se on ollut olemassa. Clark (1983, s. 445) oli jo hyvin varhaisessa 

vaiheessa informaatioteknologian kehitystä sitä mieltä, että oppimisteknologialla 

ei ole mitään vaikutusta oppilaiden oppimiseen missään olosuhteissa, ja ettei 

medialla ole sen suurempaa vaikutusta oppijoiden saavutuksiin kuin 

päivittäistavarat toimittavalla kuorma-autolla muutoksiin ravitsemuksessamme.  

Pitkin 2000-lukua informaatioteknologia koulukäytössä on ollut aiheena 

monissa tutkimuksissa ja tulokset ovat olleet hyvin vaihtelevia. Velverde-

Berrocoso, Aceverdo-Borrega ja Cerezo-Pizarro (2022) totesivat koottuaan 

yhteen useampia erillisiä tutkimuksia kansainvälisten tutkimusten osoittavan 

toistuvasti, ettei informaatioteknologian käyttö usein luokkahuoneessa luo 

positiivisia korrelaatioita akateemisten suoritusten kanssa. 

2.3.1 Kritiikki 

TVT-taidot ja niiden tuominen mukaan kouluarkeen opetuksen muodossa on 

julkisessa keskustelussa aiheuttanut osaltaan kritiikkiä myös Suomessa. 

Hannele Niemi (2021) kertoo törmänneensä väitteeseen, tarvitaanko 

tulevaisuudessa enää lainkaan koulua, jos kaikki tieto on saatavilla internetissä 

vain muutaman painalluksen päässä. Koneet ja tietotekniikka opetuksessa eivät 
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toki ole vain viimeisten vuosien tuore keksintö – koneita on ollut koulussa 

opetuksessa käytössä mahdollisuuksien mukaan jo 1990-luvulta lähtien. Niemen 

esimerkkinä antama väite on toki suhteellisen raflaava, sillä napinpainalluksen 

päässä oleva tieto lisää erityisesti medialukutaitojen osaamisen tärkeyttä. 

TVT-laitteet ja erityisesti esimerkiksi videopelit esiintyvät usein mediassa 

kasvatuskontekstissa “isona pahana sutena”. Pelaamiseen ja pelaamiseen 

tutkimiseen sitoutuu tietynlainen kaksijakoisuus. Toisaalta on pohdittu 

pelaamisen ja väkivaltaisuuden suhdetta. Dupee, Thvar ja Vasan (2023) 

käsittelivät Stanfordin yliopistossa yhteensä 82 lääketieteellistä tutkimusta, jotka 

kattoivat minkäänlaista kausaaliyhteyttä pelaamisen ja väkivaltaisen 

käyttäytymisen välillä. Lopputulemana oli, etteivät Dupee ym. (2023) löytäneet 

syy-yhteyttä videopelien pelaamisen ja aseväkivallan välillä tosielämässä. 

Toisaalta toinen tutkimuksen alla aktiivisesti ollut aihe on tässäkin tutkielmassa 

läsnä oleva pelillisyyden potentiaalinen hyödyntäminen opetuskäytössä. 

(Sintonen, 2012). 

2.3.2 Opettajan asema mediakasvattajana  

Opetussuunnitelma dokumenttina ohjaa opettajan työtä, mutta se ei opeta 

oppilasta itsestään. Opettajan työnkuvaan kuuluu sisällyttää ja mukauttaa 

opetussuunnitelman sisällöt ja tavoitteet omaan opetukseensa. Tämä onnistuu 

esimerkiksi opetussuunnitelmaa mukailevien oppikirjojen avulla. 

Opetussuunnitelmaa luodessa onkin tärkeää jättää tilaa ja luoda työvälineen 

opettajalle luokkahuoneen arkeen opetustilanteissa (Kelly, 2009). 

Luokkahuoneessa opettajat voivat helposti kokea riittämättömyyden 

tunnetta omaan kompetenssiinsa liittyen TVT-kulttuuriin ja –taitoihin. Tämä voi 

liittyä opetuksen opettajajohtoiseen luonteeseen, jossa opettaja on opettamansa 

asian asiantuntija ja oppilaat vastaanottamassa hänen jakamaansa tietoa. 

Mediakasvatusta usein opettajien kesken pidetään haastavana osa-alueena, 

koska sen ajatellaan liittyvän olennaisesti teknologiaan ja tietokoneisiin. Jos 

näistä ei opettajalla itsellään ole kokemusta tai asiantuntijuutta, ei perinteiseen 

opettajajohtoiseen opetustyyliin niiden läpikäyminen solahda. (Sintonen, 2012) 

Opettajan asemaa mediakasvattajana voidaan tarkastella nelikentän avulla 

(Sintonen, 2012):  
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1. Opettaja ei tuo esiin omaa mediasuhdettaan  

2. Opettaja tuo esiin omaa mediasuhdettaan ja siinä vaikuttavia tekijöitä  

3. Opettaja käsittelee monipuolisesti mediaa ilmentämällä omaa 
mediasuhdettaan  

4. Opettaja käsittelee monipuolisesti mediaa samalla näyttäen oman 
mediasuhteensa eri ulottuvuuksia  

Tätä voidaan edelleen verrata digitaalisen kulttuurin, koulun ja opetuksen 

kontekstiin:  

1. Opetuksessa ei käsitellä tai siinä ei sovelleta lainkaan digitaalista kulttuuria  

2. Digitaalinen kulttuuri näkyy koulussa, mutta se ei liity opetukseen  

3. Oppilaille opetetaan asioita digitaalisesta kulttuurista  

4. Digitaalinen kulttuuri toteutuu koulussa ja oppilaita sekä muita osapuolia 
osallistetaan ja heidän aktiivisuuttaan digitaalisessa kulttuurissa tuetaan.  

Digitaalisen teknologian hyödyntämisessä opetuskäytössä opettajien välisiä 

keskinäisiä eroja voidaan tarkastella myös tietotekniikan käyttöön liittyvinä 

esteinä. Van Dijk ja Hacker (2003, s. 315–316) jakavat tutkimuksessaan liittyen 

“digitaalisen kuilun” olemukseen TVT-palvelujen saannin ja tietotekniikan yleisen 

hyödyntämisen esteet neljään tyyppiin seuraavasti: 

1. “mental access”: Digitaitojen perusteiden puute, joka johtuu joko 
kiinnostuksen puutteesta, tietokoneiden pelosta tai uuteen teknologiaan 
liittyvästä epämiellyttävyyden tunteesta. 

2. “material access”: Tietokoneen tai Internet-yhteyden puute. 

3. “skills access”: Digitaalisten taitojen puute, jonka taustalla ovat 
käytettävyysongelmat, koulutuksen puute tai sosiaalisen tuen puuttuminen 
tietotekniikkaa käytettäessä. 

4. “usage access”: Tilanteeseen sopivan tietotekniikan käyttötilaisuuksien 
puute. 

2020-luvun Suomessa on ajankohtaista pohtia, ovatko nämä yllä mainitut 

digitaalisen kuilun esteet edelleen opettajille relevantteja työssään. Viimeistään 

2020-luvulla digitaaliset materiaalit ja välineet ovat tulleet kiinteäksi osaksi 

koulujen arkea (Vesisenaho, Manu, Häkkinen, Kyllönen & Peltonen, 2020) ja 

vuonna 2016 käyttöön otetussa opetussuunnitelmassa on useita kohtia, joissa 
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velvoitetaan oppitunneilla digitaalisten taitojen harjoittelemiseen ja niihin 

tutustumiseen.  

2.3.3 Oppimistulosten lasku 

Vuonna 2022 tehdyssä ja 2023 loppupuolella Opetus- ja kulttuuriministeriön 

(2023) julkaisemassa PISA-tutkimuksessa suomalaisnuorten tulokset ovat 

laskeneet selkeästi vuoteen 2018 verrattuna. Laskua on tapahtunut muun 

muassa lukutaidossa ja matematiikassa verrattuna muihin OECD-maihin – 

matematiikan pistemäärän lasku kahden tutkimusvuoden välillä on suurempi kuin 

missään muussa maassa. Suomalaisnuorista jopa neljäsosa pärjää 

matematiikassa heikosti ja huippupisteiden saajien määrä on vähentynyt.  

Lukutaidon pisteet ovat laskeneet myös muissa PISA-tutkimukseen 

osallistuneissa maissa. (OKM, 2023.) 

Suomalaisoppilaista 41 % on PISA-tuloksiin liittyen vastannut “digitaalisten 

resurssien” eli esimerkiksi älypuhelinten häiritsevän heidän keskittymistään 

oppitunneilla (Helsingin Sanomat, 2023). Digilaitteet eivät kuitenkaan selitä 

oppimistulosten laskua yksinään, vaan teknologiaa käytetään kouluissa 

eriyttämisen välineenä erityisesti esimerkiksi heikon kielitaidon vuoksi heikommin 

suoriutuvilla oppilailla (Nyman 2023). 

2.3.4 Opettajankoulutuksen osuus 

Opettajankoulutuksella on oma merkityksensä teknologistuvaan 

opetukseen tähtäämisessä. Sintonen (2012, s. 59–60) kysyy, onko käytännössä 

edelleen opettajankoulutuksessa mahdollista suorittaa opinnot kynän ja paperin 

varassa? Jos opettajan oma suhde digitaalisuuteen ja sen mukanaan tuomaan 

kulttuuriin on pienempi, on tällöin myös oppilaiden suhteen muodostuminen 

digitaalisuuteen ilman mahdollista omaa harrastuneisuutta tai esimerkiksi kodin 

tieto-taitopohjaa, pienempi. 

Luokanopettajaopiskelijat pääasiassa ovat nähneet vuonna 2006 tehdyssä 

tutkimuksessa itsensä yhteiskunnallisina vaikuttajina (Syrjäläinen, Eronen & 

Värri, 2006, s. 51). Tässä on kuitenkin tapahtunut muutos siirryttäessä 2020-

luvulle. Vuonna 2023 tehdyttä tutkimuksessa, jossa vertailtiin Suomen ja 
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Alankomaiden opettajaopiskelijoiden motivaatiota ja työnteon päämääriä, 

huomattiin suomalaisten 2020-luvun opettajaopiskelijoiden olevan 

elämäpäämääriltään enemmän itsekeskeisiä, kuin yhteiskunnallisia tai 

pedagogisia. Vain 32 % opettajaopiskelijoista listasi yhteiskunnallisten 

päämäärien edistämisen motivaatioiksi työlleen. (Kuusisto, de Groot, Schutte, de 

Ryuter, Rissanen & Suransky, 2023, s. 10–12.)  

2.3.5 Diginatiivisuuden myytti 

Nykypäivänä digitaalisten laitteiden parissa kasvanut sukupolvi mielletään 

helposti niin sanotuiksi diginatiiveiksi. Diginatiivi terminä on kuitenkin 

nykypäivänä koettu ongelmallisena. Vaikka ihminen olisikin syntynyt niin 

sanotusti internetin aikakaudella, ei se tarkoita hänen välttämättä olevan 

erityisesti taitava teknologisten välineiden tai yhteydenpidon kanssa.  

Vaikka diginatiivisuus terminä itsessään voisikin reflektoida myös 

nykypäivää osuvalla tavalla, on se koulukontekstiin sidottuna hieman 

ongelmallinen. Nykypäivän oppilaat eivät välttämättä esimerkiksi hallitse 

näppäintaitoja samalla tavalla kuin 20 vuotta sitten, sillä lapset ovat kasvaneet 

lähinnä älypuhelimien tai tablettien parissa – heidän niputtamisensa 

”diginatiiveiksi” ja täten tietoteknisten taitojen olettaminen voi sivuuttaa 

tietynlaisen osaamisen puuttumisen pahimmillaan kokonaan. Diginatiivien 

vastakohtana Prensky (2001) pitää ”digisiirtolaisia”, joihin vanhempi sukupolvi, 

jotka eivät ole juurikaan käyttäneet digilaitteita, putoavat. Koulukontekstissa 

Prensky jaottelee raa’asti oppilaat diginatiiveiksi ja opettajat siirtolaisiksi. 

Koulua ja opetuskulttuuria ei ole järkevää kehittää digitaalisen 

mediakulttuurin ehdoilla, mutta se ei poista medialukutaidon tärkeyttä lasten ja 

nuorten elämässä. Sokeasti niin sanottujen diginatiivien taitoihin teknologian 

parissa ja esimerkiksi sosiaalisen median kentällä luottaminen on Sintosen 

(2012, s. 13) mukaan kuin jättäisi heidät heitteille.   

2.4 Digitaidot nykykoulun tutkimuksissa 

Vaikka ohjelmoinnin sisältöjen tultua opetussuunnitelmaan kiinteäksi osaksi on 

opettajia pyritty kouluttamaan ja kehittämään aktiivisesti, ovat ne silti haastaneet 
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tutkitusti kouluja kovasti. Fagerlundin (2021) tutkimuksen mukaan tuoreimman 

opetussuunnitelman käyttöönoton jälkeen vain noin joka viides 

suomalaisopettaja oli kokeillut ohjelmointia oppilaiden kanssa. Vuonna 2021 

suomalaisista opettajista noin 70 % kertoi ohjelmoinnillisten taitojensa olevan 

oman kokemuksensa mukaan puutteellisia. (Fagerlund, 2022.) 

Fagerlundin mukaan kuilua koulun ja ohjelmoinnillisten taitojen välillä tulisi 

kuroa umpeen, jotta voimme pitää huolen kriittiseen ja vastuulliseen ajatteluun 

kykenevien tulevaisuuden yhteiskunnan osaajien koulutuksesta. Opitut tiedot ja 

taidot tulee täsmentää opettajan opetustyöhön sopivaksi ja niiden tukemiseksi. 

Mertala, Palsa ja Dufva (2020) tähdentävät, että oppilaiden olisi ensiarvoisen 

tärkeää päästä perehtymään ohjelmoituun arkitodellisuuteen tekemällä 

havaintoja tutuista ohjelmoiduista laitteista ja sovelluksista, samalla luoden 

yhtäläisyyksiä esimerkiksi tietoturvaan liittyen.   

Oppilaiden on tärkeää havainnoida, millaista ja missä ohjelmointia on 

olemassa ja heidän ympärillään, kuka sitä tekee ja miksi, sekä miten sen 

tekeminen on mahdollista (Fagerlund, 2022). Tätä Mertala ym. (2020) kutsuvat 

myös “ohjelmointilukutaidoksi”. Tärkeänä käytännön oivalluksena tällaisessa 

ohjelmointi lukutaitona -näkökulmassa on se, ettei ohjelmoinnin opiskelu 

välttämättä aina sitä, että oppilas oppisi ohjelmoimaan tai käyttämään 

ohjelmointikieliä itse.  

Fagerlund (2022) esittää viisi suositusta ohjelmoinnin opetuksen 

tulevaisuuteen: 

1. Arjen ohjelmoidut ilmiöt tulisi saada ohjelmoinnin ja ohjelmoinnillisen 
ajattelun opetuksen lähtökohdiksi, jotta Mertala ym. (2020) kuvailema 
“ohjelmointilukutaito” kehittyisi. 

2. Tulisi kehittää ohjelmoinnin oppimateriaaleja, joissa ei pelkästään 
ohjelmoida, jotta ohjelmoinnillisen ajattelun perusteet aukeaisivat oppijalle 
eivätkä laiterajoitukset loisi epätasa-arvoa opetuksen tarjoajien välillä. 

3. Opetussuunnitelmaan tulisi kirjata johdonmukaisemmin selkeämmin niin 
ohjelmoinnillisen ajattelun, lukutaidollisten kuin ongelmanratkaisullisten 
ydinperiaatteet. Opettajan työtä ohjaava dokumentti ei auta ymmärtämään ja 
opettamaan tieto- ja viestintäteknologian tietoja ja taitoja kovin 
monipuolisesti. 

4. Innostetaan ja rohkaistaan ohjelmointia mielekkäänä työtapana 
oppimisessa ja oppiaineintegroinnissa niin oppilaille kuin opettajillekin. 
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5. Käännetään katse kohti ohjelmoinnillisen ajattelun “uutta aikakautta” niin, 
että ohjelmoinnillisen ajattelun taitojen kehittäminen ja opettamisen ideointiin 
saataisiin kasvatustieteellisiä ammattilaisia yhä enemmän mukaan. 

Opetustilanteessa vaadittavan pedagogiikan lisäksi opettajien on hallittava 

erilaiset tieto- ja viestintäteknologian laitteet. Monet opettajat tuntevatkin 

turhautumista ja riittämättömyyden tunnetta tietotekniikan edessä. Opettajat eivät 

koe hallitsevansa riittävästi keinoja ja taitoa käyttää teknologisia apuvälineitä niin, 

että sillä saataisiin lisäarvoa opetukseen ja se edistäisi oppimista. (Sipilä, 2015.)  
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3 TVT-OSAAMISMERKIT 

Teknologian kehitys on laajentanut luku- ja kirjoitustaidon käsitettä siitä, miten se 

aiemmin on käsitetty. Näitä uusia niin sanottuja alakäsitteitä ovat muun muassa 

visuaalinen lukutaito, monilukutaito kulttuurinlukutaito, tietokonelukutaito sekä 

medialukutaito (Kupiainen, Kulju & Mäkinen 2015). Nämä eivät ole toisistaan 

erillisiä käsitteitä, vaan raja niiden välillä on häilyvä. 

Erilaiset digi- ja lukutaidot ovat läsnä hyvin paljon myös koulussa. 

Älypuhelinten, tablettien ja erilaisten kannettavien tietokoneiden yleistyminen on 

mahdollistanut erilaisten tehtävien monipuolistumisen ja laitteiden 

hyödyntämisen eri aineiden opetuksessa. Tässä TVT-taitomerkit sisällöiltään 

tulevat kuvaan eräänlaisena TVT-taitojen osaamisen mittarina. 

Teoreettisena lähdemateriaalina osaamismerkkeihin liittyen käytetään 

kirjallisuutta, tieteellisiä artikkeleita ja Open Badge -osaamismerkkien 

kehittäjäorganisaatioiden internet-materiaalia. 

3.1 Bloomin taksonomia 

Digitaalisiin taitomerkkeihin liittyy vahvasti pelillisyys, joka on koulumaailmassa 

2020-luvulla ajankohtainen ja kasvava trendi. Välttämättä tavoitteissa ei mainita 

pelillisyyttä suoraan: esimerkiksi elämänkatsomustiedon kohdalta löytyy maininta 

aktiviteeteissä otettavan huomioon elinympäristön digitalisoituminen 

(Opetushallitus 2014). Opetussuunnitelman perusteiden avoimuus mahdollistaa 

pelien ja pelillistämisen integroimisen osaksi useaa eri kokonaisuutta opettajan 

autonomian luokkahuoneessa silti pysyessä varsinkin digitalisoitumisen 

näkökulmasta. Opettajalla on mahdollisuus hyödyntää erilaisia TVT-sovelluksia 

ja laitteita opetuksessaan oman osaamisensa mukaan. 

Pelillisyyden on todettu tukevan Bloomin taksonomiaa oppimistavoitteiden 

saavuttamisen osalta. Pelillisyys oikein toteutettuna tuo mukanaan oppimiseen 

hauskanpitoa, oppimisesta nauttimista, uteliaisuutta, innostuneisuutta, itsenäisen 
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oppimisen taitoja, sinnikkyyttä ja osallistamista (Zainuddin, 2022). Esimerkiksi 

Hwang, Sung, Hung, Yang ja Huang (2013) käyttivät tietotekniikan 

lähestymistapaa oppimistavoitteiden eriyttämiseen suunnitellakseen 

opetuspelejä kasvien tiedon luokittelusta. Heidän mukaansa tämä voi edistää eri 

oppimistavoitteiden tiedon oppimista mielenkiintoisella ja mielekkäällä tavalla. 

Heidän mukaansa pelit paransivat oppilaiden oppimisasenteita ja -saavutuksia. 

Lisäksi oppilaat pitivät pelejä nautinnollisina ja tarjosivat realistisia 

oppimisympäristöjä taitojen kehittämiseen ja tiedon vahvistamiseen. 

 

Kuva 3: Bloomin taksonomia (Churches, A. 2008) 

 

Bloomin taksonomia (ks. Kuva 3) on luokitusjärjestelmä, jota käytetään 

oppimistavoitteiden hierarkkiseen järjestämiseen ja arviointiin. Se jaetaan 

tavallisesti kuuteen tasoon, jotka etenevät alimmasta tasosta, jossa on 

perustason muistamista ja ymmärtämistä, korkeammalle tasolle, jossa oppija 

soveltaa, analysoi, arvioi ja luo tietoa. (Chandio, Pandhiani & Iqbal, 2016). 

Bloomin taksonomia on Munzenmaierin ja Rubinin (2013) mukaan tärkeää 

muistaa vastuullisten ohjelmien kehittämisessä, opetussuunnitelmien 

yhdenmukaistamisessa ja arviointien suunnittelussa. 
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3.2 Taitomerkit 

Kaikkea peruskouluikäisten oppilaiden osaamista ei voida mitata kokein, 

arvosanoin tai todistuksen numeroin. Erilaisia kannustimia oppimiseen on monia 

aina luokan sisäisistä palkintotähtikoreista positiivisiin Wilma-merkintöihin. Yksi 

konkreettinen tapa tunnustaa osaaminen tietyillä osa-alueilla on digitaaliset 

taitomerkit. 

3.2.1 Taitomerkkien käyttö 

Taitomerkkejä käytetään osaamisen tunnustamiseen, niillä voidaan 

tunnistaa työelämässä tapahtuvaa oppimista sekä luoda osaamisperustaisia 

visuaalisia oppimispolkuja. Taitomerkit voivat ilmentää opetuskäytössä erilaisia 

asioita kuten saavutusta, suoritusta, osallistumista tai kykyä suorittaa erilaisia 

tehtäviä. Toivotussa skenaariossa taitomerkit vaikuttavat positiivisesti oppilaan 

motivaatioon opiskeltavaan aiheeseen liittyen. (Churches, A. 2008.) 

Eri osaamismerkkien taustalla on koulutukseen liittyvä ajatus siitä, että 

oppiminen tapahtuu myös luokkahuoneympäristön ulkopuolella, kuten erilaisissa 

harrastuksissa, projekteissa, omien mielenkiinnonkohteiden kautta, internetissä, 

järjestötoiminnassa sekä muun lähiympäristön, kuten sisarusten tai vanhempien 

vaikutuksen kautta. (Karjalainen, Lindén & Eskola, 2018.) 

Oppiminen ja opiskelu voidaan jakaa kolmeen osioon: formaaliin, 

informaaliin ja nonformaaliin oppimiseen. Formaali oppiminen viittaa järjestettyyn 

opetukseen, kuten kouluihin, jossa on selkeät tavoitteet ja rakenteet. Informaali 

oppiminen tapahtuu arkielämässä ilman ohjattua opetusta, kuten harrastusten tai 

kokemusten kautta. Nonformaali oppiminen on organisoitua, mutta ei perinteisen 

koulutuksen muotoista, kuten työpajat tai ryhmätoiminta ilman pätevyyksiä. 

(Eshach, 2007). 

 Osaamismerkkien jakamiseen liittyvä konteksti usein liittyy oppimiseen ja 

opiskeluun, joka voi olla jotain näistä kolmesta. Osaamismerkkien keskeinen 

tarkoitus on tuoda esille osaamista, joka ei näy todistuksissa tai koearvosanoissa. 

Niillä voidaan tuoda esiin esimerkiksi työelämän taitoja, kokemusperäistä 

osaamista sekä non-formaalia oppimista. (Ambrose, 2015.) 
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Karjainen ym. (2018) kuvaavat osaamismerkkeihin liittyvän vahvasti roolia 

uudenlaisena arvioinnin välineenä. Osaamismerkit ovat vahvasti oppilasta 

osallistavia, sillä niiden avulla osaaminen on mahdollista tehdä oppijalle 

näkyväksi ja mahdollisesti liittää niihin konkreettisia todisteita osaamisesta. 

Taidot tulevat niiden ohessa sanoitetuksi, mutta merkkejä koottaessa tulee ottaa 

huomioon niiden sisällön tasavertaisuus, yhdenvertainen arviointi ja luotettava 

taitojen sanallistaminen. 

Tässä tutkielmassa käsitellään TVT-taitomerkkejä, mutta merkkejä on ollut 

käytössä laajasti muiltakin osaamisalueilta. Vuonna 2018 luotiin 

Opetushallituksen #paraskoulu-hankkeen myötä alakoulukäyttöön suunnattu 

Hyvän mielen taitomerkki -kokonaisuus, jonka tarkoituksena on kehittää 

alakoulutasoisesti mielenterveystaitoja ja luoda tietopakettia opetushenkilöstön 

käyttöön näihin teemoihin liittyen. (Mieli ry, 2023.) 

3.2.2 Osaamismerkkien historiaa 

Mozilla Open Badges Project on projekti, jonka tavoitteena on mahdollistaa 

hankittujen taitojen tunnistaminen luokkahuoneessa ja sen ulkopuolella. Projektin 

kautta kuka tahansa voi osoittaa oman taitotasonsa jaetun teknisen 

infrastruktuurin kautta. (Open Badges, 2023.)  

Vuonna 2010 Mozilla-säätiö yhdessä MacArthur-säätiön kanssa aloittivat 

kyseisen Open Badges –projektin, joka aloitti kansainvälisen kehitystyön 

taitomerkkien luomisen suhteen. Ensimmäiset prototyypit saatiin pian liikkeelle ja 

vuonna 2012 julkaistiin beta-versio Open Badges –merkkien avoimesta ja 

käyttöön tarkoitetusta infrastruktuurista. (Karjalainen, Lindén & Eskola, 2018, s.) 

Open Badges -merkit ovat siis Mozillan lisensoimia digitaalisia 

osaamismerkkejä, joiden avulla voidaan osoittaa erilaisia saavutuksia tai 

osaamisen tasoja esimerkiksi ohjelmointikieliin tai tiimitaitoihin liittyen. 

Osaamismerkki koostuu kuvasta sekä siihen liittyvästä osaamismerkin sisältöä 

kuvaavasta tekstidatasta. Open Badge -merkki eroaa muista osaamismerkeistä 

siihen liitetyn metadatan perusteella, joka joko nostaa tai laskee merkin arvoa 

joko sen saajalle tai sen myöntäjälle. Osaamismerkkiin voidaan liittää myös 

kriteereitä, joiden tulee tulla toteen sen myöntämiseksi. (Karjalainen, Lindén & 

Eskola, 2018.)  
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3.2.3 TVT-taitomerkit 

TVT-taitomerkit, eli digiosaamismerkit, peruskoulukäytössä toimivat tietynlaisina 

taitojen osoittamisen sertifikaatteina, ja ne tarjoavat oppilaille ja opettajille 

mahdollisuuden osoittaa ja arvioida heidän tieto- ja viestintäteknologian taitojaan. 

Oppimismerkkien tarkoitus on kannustaa oppilaita kehittämään digitaitojaan ja 

tarjota heille tunnustusta niiden hallinnasta. Opetus- ja kulttuuriministeriö on 

ottanut TVT-osaamismerkit myös yhdeksi ammatillisen opetus- ja 

ohjaushenkilöstön toimenpideohjelman kehityskohteeksi (Opetus- ja 

kulttuuriministeriö 2017). 

TVT-taitomerkit pitävät sisällään kolme eri osa-aluetta: tieto- ja 

viestintäteknologian taidot, tiedonhallinta- sekä tietoturvataidot sekä 

verkostoitumis- ja vuorovaikutustaidot. Osaamismerkit koulukontekstissa on 

kohdistettu niin oppilaille kuin opetushenkilöstöllekin. (Peda.net, 2023.) 

3.3 Merkit koulukäytössä 

Monet nykyajan koulutuksen ongelmat Kiryakovan, Angelovan ja Yordanovan 

(2014) mukaan liittyvät opiskelijoiden sitoutumisen ja motivaation puutteeseen 

osallistua aktiivisesti oppimisprosessiin. Tästä syystä opettajat yrittävät käyttää 

uusia tekniikoita ja lähestymistapoja herättää opiskelijoiden aktiivisuutta ja 

motivoida heitä osallistumaan omaan oppimiseensa. Yksi mahdollinen ratkaisu 

on palkita ponnisteluja ja saavutettuja tuloksia palkintojen avulla, mikä lisää 

osallistumis- ja aktiivisuusmotivaatiota. (Kiryakova, G., Angelova, N. & 

Yordanova, L. 2014) 

Oppilaiden motivaatio osallistua oppimiseen riippuu oppimisprosessin 

kontekstista ja siitä, mitä siitä seuraa (Hsin-Yuan Huang, W. & Soman, D, 2013). 

Oppimismerkkejä voidaankin hyödyntää juuri oppimisen motivaatiota lisäävänä 

tekijänä, sillä ne konkretisoivat oppimisen virstanpylväät visuaaliseen muotoon. 

Digitaaliset merkit toimivat paremmin ympäristössä, jossa opetuksellista sisältöä 

on jo olemassa (Otto & Hickney, 2014).  
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3.3.1 Uudet Lukutaidot 

Digitaalisista lukutaidoista puhuttaessa viitataan lukutaitoihin monikossa, 

sillä lukutaitoa ei enää nähdä pelkkänä kielellisenä kirjainten ymmärtämisen 

taitona. Lukutaidoilla viitataan luetun tekstin ymmärtämisen lisäksi kykyyn tulkita, 

ymmärtää, käyttää ja luoda erilaisia audiovisuaalisia teoksia sekä animaatioita. 

Digitaalisilla lukutaidoilla voidaan viitata myös kykyyn tunnistaa erilaisia 

universaaleja symboleja tai tekstikulttuureita, kuten esimerkiksi milloin tekstiä 

hiiren kursorilla painamalla voi avata siihen upotetun linkin. (Rosen & Vanek, 

2017.) 

Suomen Opetus- ja Kulttuuriministeriö julkaisi vuonna 2020 Oikeus oppia -

kehittämisohjelman. Tämän osana liikkeelle lähti koulu- ja 

varhaiskasvatusikäisten lasten ja nuorten medialuku- ja tieto- ja viestintätaitojen 

lisäämistä vahvistamaan tähtäävä Uudet lukutaidot -kehittämisohjelma. Tämä 

kehittämisohjelma on jalkauttanut digitaitojen lisäämistä niin oppilaiden kuin 

opettajienkin kesken kunnille aina varhaiskasvatuksesta perusopetukseen. 

(Uudetlukutaidot.fi, 2023.) 

Uudet Lukutaidot -hankkeen (2023) myötä on luotu digitaalisen osaamisen 

viitekehys, jolla tuetaan niin varhaiskasvatuksen kuin esiopetuksen ja 

perusopetuksenkin opetussuunnitelman perusteiden sisältöjä digikasvatuksen ja 

medialukutaidon osalta. Digitaalisen osaamisen ja tieto- ja viestintäteknologian 

osaamisen kokonaisuus muodostuu neljästä pääalueesta: 

1. Käytännön taidot ja oma tuottaminen: Tekniset perustaidot, toiminta 
erilaisissa digitaalisissa ympäristöissä sekä oma tuottaminen esimerkiksi 
tekstin ja kuvan muodossa. 

2. Turvallisuus ja vastuullisuus: Turvallisuus ja vastuullisuus 
digiympäristöissä toimiessa sekä digityöskentelyn ergonomia 

3. Tiedonhallinta sekä tutkiva ja luova työskentely: Medialukutaito, 
tiedonhaku, oman uteliaisuuden ruokkiminen ja digitaalisten 
ympäristöjen käyttäminen tutkimisen välineenä 

4. Vuorovaikutus: Yhteisöllisten digitaalisten palvelujen käyttäminen, 
viestiminen, sosiaaliset taidot ja yhteisöllisyyden ymmärtäminen 

Näiden digitaalisten osaamisten kuvausten tarkoituksena ja tavoitteena on 

kannustaa digitaalisten ympäristöjen monipuoliseen käyttöön kouluissa. 

(Opintopolku, 2023.) 
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3.3.2 Osaamismerkit Lempäälässä 

Lempäälän esi- ja perusopetuksessa on otettu Uusien lukutaitojen Lempäälä -

hankkeen puitteissa käyttöön Tampereen seutukuntien yhteistyössä laatimat 

TVT-osaamismerkit. Niiden pohjalta on laadittu luokka-asteittain taitokalenterit 

sekä niitä täydentävä materiaalipankki. Projektin tavoitteena on, että kaikilla esi- 

ja perusopetuksen piirissä olevilla oppilailla on tasa-arvoiset mahdollisuudet 

oppia medialuku-, TVT- ja ohjelmointitaitoja. (Peda.net, 2023.) 

3.4 TVT-taitomerkit aiemmissa tutkimuksissa 

Otto ja Hickney (2014) ovat tutkineet digitaalisten taitomerkkien myöntämisen 

hyötyjä. Taitomerkit ovat heidän mukaansa tehokkaampia erityisesti niissä 

ympäristöissä, joissa oppimista tapahtuu jo ennestään. Taitomerkkien 

hyödyllisyys nousee esiin myös, kun niitä myönnetään niin oppilaille kuin heitä 

opettaville opettajillekin. Taitomerkkejä ei käytetä suoraan oppimisen välineinä, 

vaan niiden kautta esitellään taitoja, joita on mahdollista oppia.  (Otto & Hickney, 

2014).  

Bloomin taksonomian mukainen pelillisyyden hyödyntäminen opetuksessa 

Zainuddinin tutkimuksen mukaan vahvistaa oppilaiden motivaatiota oppimisen 

suhteen. Selkeästi asetetut oppimistavoitteet ja pelillistäminen edistävät myös 

opiskelijoiden sitoutumista, ja suoritusta. Lisäksi tutkimus antoi viitteitä siitä, että 

opiskelijoiden itsearviointi ja tuotosten jakaminen voivat edistää itsetehokkuutta, 

motivaatiota ja sitoutumista opiskeluun. (Zainuddin, 2022.)  
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4 TUTKIMUSMENETELMÄ 

Tämän pro gradu -tutkielman tavoitteena on selvittää opettajien TVT-taitojen 

tasoa, TVT-taitomerkkien käyttöastetta Lempäälän kouluissa, sekä tutkia Uudet 

Lukutaidot -hankkeen myötä kuntaan palkatun digimentorin merkitystä 

digioppimisen menetelmien ja työkalujen jalkauttamisessa tasapuolisesti 

koulujen kesken opettajille luokkahuonekäyttöön. 

Metodiksi tutkimukselle valikoitui suunnittelutieteellinen tutkimus (eng. 

design science), jolla pyritään kerätyn tiedon perusteella löytämään 

jonkinnäköinen ratkaisu tutkimuksessa käsiteltävään ongelmaan tuottamalla uusi 

rakenne, malli tai menetelmä (artefakti) (Hevner & Chatterjee, 2010).  

4.1 Tutkimuskysymykset 

Ensimmäinen tutkimuskysymys muotoutuu opettajien tietämyksen ja asenteiden 

ympärille TVT-taitoihin liittyen. 

1. Mikä on Lempäälän opetushenkilöstön kokemus omasta taitotasosta 
TVT-taitoihin liittyen? 

Toisella tutkimuskysymyksellä pyritään selvittämään, onko Uudet 

Lukutaidot –hankkeen myötä palkatulla digimentorilla tai koulujen lähimentoreilla 

ollut vaikutusta opetushenkilöstön taitoihin tai digitaitojen opettamiseen liittyvän 

informaation saamiseen. 

2. Onko kunnassa lukuvuonna 2022–23 työskenneenneellä digimentorilla 
sekä koulujen lähimentoreilla ollut positiivista vaikutusta digitaitojen 
kehittämiseen kouluissa? 
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4.2 Metodologia 

Suunnittelutieteellisessä tutkimuksessa tavoitteena on luoda tietämystä ja 

suunnittelua käytännön toteutusta varten. Suunnittelutiede on yleensä 

teknologiaorientoitunutta ja se pyrkii luomaan asioita, joista on hyötyä sekä 

organisaatioille ja ihmisille. Sen tavoitteena on luoda innovatiivisia, käytännöllisiä 

ja kestäviä ratkaisuja, jotka hyödyttävät yhteiskuntaa ja ihmisten elämää. (Hevner 

& Chatterjee, 2010.) 

 

Kuvio 1: Suunnittelutieteellisen tutkimuksen viisi vaihetta (Peffers, 2018, s. 15-16). 

 

Suunnittelutieteellisen tutkimuksen artefaktit ovat konkreettisia tuotoksia tai 

luomuksia, jotka syntyvät tutkimusprosessin tuloksena (Peffers, Tuunanen & 

Niehaves, 2018). Tutkimus on jakautunut osiin, jotka välttämättä etene 

lineaarisesti, vaan suunnittelututkimus on usein iteratiivista ja syklistä. Prosessi 

voi palata takaisin aiempiin vaiheisiin, kunnes saavutetaan tavoitellut tulokset tai 

ratkaisut. Tässä tutkimuksessa tutkimustieteellinen prosessi on jaettu viiteen 

vaiheeseen (ks. kuvio 1) Peffersin ym. (2018) mukaan: 
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1. Ongelman tunnistaminen: Määritellään tutkimuksen ongelma ja 
perustelu sen tärkeydelle. Ratkaisulle määritellään myös tavoitteet. 

2. Tavoitteiden asettaminen: Selkeytetään tavoitteet ja odotukset siitä, mitä 
tutkimuksella halutaan saavuttaa. 

3. Tiedonkeruu, analyysi ja evaluaatio: Tutkimus etenee tiedon 
keräämiseen ja analysointiin. Luodaan tutkimukselle jokin artefakti, jonka 
tarkoituksena on toimia ongelman ratkaisuna. Pyritään arvioinnin kautta 
osoittamaan, miksi artefakti toimisi ratkaisuna ongelmaan. 

4. Reflektio, oppiminen, ideointi ja jatkokehittely: Analysoidaan tutkimuksen 
tulokset. Voi sisältää esimerkiksi käyttäjäpalautteen keräämistä ja 
analysointia, jotta voidaan ymmärtää, miten suunnitelmat toimivat 
todellisessa käytössä. 

5. Oppimisen formalisointi: Tulosten yleistäminen käyttöön. Artefakti tai 
artefaktit edustavat ongelmaan ratkaisua, jota voidaan hyödyntää 
yleisellä tasolla. 

Wilden (2020) mukaan suunnittelutieteellisen tutkimus 

tutkimusmenetelmänä mahdollistaa jatkuvan parantamisen sitä koskevalla alalla. 

Sen monitieteellisyys yhdistää eri alojen osaamista. Käyttäjäkeskeisyys painottaa 

käyttäjien tarpeita, edistäen innovaatioita ja luovaa ajattelua. Tämä 

lähestymistapa kehittää ongelmanratkaisutaitoja ja soveltuu laajasti eri aloille, 

tarjoten käytännöllisiä ja innovatiivisia ratkaisuja monenlaisiin haasteisiin. 

Tutkimusongelmaa tässä tutkielmassa edustaa digitaitojen osaaminen 

opettajien kesken Lempäälän kunnassa. Tutkielmassa artefaktina toimivat 

sähköiset TVT-taitomerkit sekä kuntaan palkattu digimentori Uudet Lukutaidot -

hankkeen myötä. 

Seuraavissa alaluvuissa käydään läpi prosessikuvauksen rakentaminen 

tähän tutkimukseen liittyen sekä vaiheet, joilla prosessikuvauksen 

lopputulokseen on päästy.  

4.2.1 Ongelman tunnistaminen 

Tutkimuksessa ongelman fokus on tieto- ja viestintäteknologian taitojen tason 

selvittäminen Lempäälän koulujen henkilökunnan kesken sekä näiden taitojen 

laajentaminen sekä tukeminen. 

Ongelman tärkeys on perusteltua digiosaamisen taitojen tärkeydessä 

nykyaikaisen opetuksen ja oppimisen tukemisessa. Esimerkiksi D’Amico (2023) 
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luettelee nykypäivän koulutusmaailmassa tärkeiksi osa-alueiksi 

saavutettavuuden, joustavuuden, kustannustehokkuuden, personoinnin ja 

innovaatiot. Nämä kaikki kulkevat käsi kädessä digiosaamisen kanssa. D’amico 

(2023) luettelee kuitenkin myös digitaalisen oppimisen haasteita: näitä ovat muun 

muassa riippuvaisuus laitteista ja niiden määrästä sekä huoltotarpeesta, sekä 

mahdollisen eriarvoisuuden kasvun koulutuksen tarjoajien kesken.  

4.2.2 Tavoitteiden asettaminen 

Tutkimuksen tavoitteena on kerätä tietoa digiosaamiseen liittyen ja kartoittaa 

tilanteen muutosta lukuvuoden 2022–23 aikana digimentorin työskennellessä 

kunnassa luoden esimerkiksi tietokantaa ohjelmoinnilliseen ajatteluun, 

ohjelmointiin, mediakasvatukseen ja muuhun digiosaamisen opettamiseen 

liittyen kunnan opetushenkilöstön käyttöön. Tavoitteena on kasvattaa tietoisuutta 

TVT-taidoista, niiden seuraamisesta digitaalisten taitomerkkien avulla, selvittää 

kunnassa lukuvuoden ajan työskennelleen digimentorin merkitystä TVT-taitojen 

kehittämisessä ja tiedonkulussa, sekä luoda ratkaisu, jolla digitaitojen ja niiden 

mukana taitomerkkien jalkauttaminen luokkahuonekäyttöön olisi tarpeen tullen 

sujuvaa. 

Tutkielman tavoitteena on nimetä mahdollisia esiin nousevia digioppimisen 

kehittämisen haasteita paikallisesti Lempäälässä sekä etsiä ratkaisuja, joilla 

nimettyjä haasteita voidaan tulevaisuudessa välttää. 

4.2.3 Tiedonkeruu, analyysi ja evaluaatio 

Tiedonkeruun vaiheessa kerätään tutkielmaa varten data, jonka pohjalle 

lopullinen analyysi tutkimuskysymyksiin liittyen tapahtuu. Tiedonkeruu tapahtuu 

kyselytutkimuksen metodein kahden erillisen Forms-kyselyn avulla lukuvuoden 

2022–23 aikana. Forms-lomakkeet saatesanoin lähetetään koko Lempäälän 

opetushenkilöstölle sähköpostitse vastattavaksi. Vastaukset ovat anonyymeja. 

Kummankaan kyselyn kohdalla ei kysytty vastaajien ikää, sukupuolta tai 

työvuosien määrää. Sen sijaan ensimmäisen vaiheen kysymyslomakkeessa 

eriteltiin työskentelykoulu, työskenteleekö vastaaja esihenkilönä, opettajana, 
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koulunkäynninohjaajana vai muussa toimessa. Toisen vaiheen 

kysymyslomakkeessa vastaavia tietoja ei kysytty. 

Tutkimustulosten evaluaatio kattaa tulosten tulkinnan ja niiden merkityksen. 

Evaluoinnin avulla arvioidaan tutkimuksen vahvuuksia ja heikkouksia sekä 

luodaan pohja mahdollisille jatkotutkimuksille. Tiedon analysoinnissa 

hyödynnetään ns. mixed methods -lähestymistapaa, jossa määrällisen ja 

laadullisen tutkimusmenetelmän metodeja sekoitetaan. Perusajatus mixed 

methods –metodilla on laadullisen ja määrällisen metodin yhdistämisen luovan 

laajempaa ymmärrystä liittyen käsiteltävään aiheeseen liittyen (Tuomi, Sarajärvi, 

2002). Aineistoon perustuen suunnittelutieteellisen tutkimuksen metodeja 

käyttäen analysoidaan vastauksia ja tarpeen tullen esitetään artefakti 

tutkimusaiheeseen liittyen. 

4.2.4 Reflektio, oppiminen, ideointi ja jatkokehittely 

Kerätyn tiedon perusteella tehdään reflektio nykytilanteesta Lempäälän kunnan 

opettajakunnan TVT-osaamisen suhteen sekä mietitään tulevaisuuden 

päämääriä siihen liittyen. Kyselyihin liittyen pohditaan mahdollisia ongelmakohtia 

kyselytutkimukseen liittyen ja pyritään jatkokehittelemään tiedonkeruuta 

tulevaisuudessa tavoitteita palvelevaksi.  

TVT-osaamisen kehittämiseksi ja saatavilla olevan opetusteknologian 

informaation levittämiseksi tarjotaan artefaktina digimentoria sekä esimerkiksi 

hänen luomiaan tietokantoja aiheeseen liittyen. 

4.2.5 Oppimisen formalisointi 

Digitaitoihin liitetyt TVT-taitomerkit ovat oppimisen formalisoinnin väline, jonka 

vuoksi niiden käyttöönotto kouluissa on suositeltavaa motivoinnin kannalta 

(Männikkö & Rousseille, 2013). Oppimisen formalisointiprosessi auttaa 

selkeyttämään ja organisoimaan tapahtuvaa oppimista sekä helpottamaan sen 

seurantaa ja arviointia. Se voi myös tarjota opettajille ja oppijoille paremman 

käsityksen siitä, miten oppimista tapahtuu ja miten se etenee kohti tavoitteita.  
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4.3 Lomakkeet 

Laitteiden käyttötaitoja sekä teknisiä taitoja opettajien, rehtorien ja 

koulunkäynninohjaajien kesken tutkittiin kahdella erillisellä kyselylomakkeella. 

Ensimmäisen lomakkeen tarkoituksena oli kartoittaa syksyllä 2022 

opetushenkilöstön taitotasoa tieto- ja viestintäteknologian käyttöön liittyen. 

Toisella lomakkeella kerättiin tietoa Lempäälässä lukuvuoden 2022–23 ajan 

työskennelleen digimentorin ja hänen apunaan olevien koulujen paikallisten 

lähidigituutorien merkityksestä opetushenkilöstön arkeen TVT-taitojen 

viitekehyksessä. 

Taustatietoina syksyn 2022 TVT-taitoja selvittävässä lomakkeessa 

pyydettiin vastaajan työtehtävää sekä työskentelykoulua. Työtehtävät oli eritelty 

rehtori- tai apulaisrehtorin työtehtävään, aineen-, erityis-, esi- tai 

luokanopettajaan, koulunkäynninohjaajaan tai muuhun. Kouluvaihtoehtoja 

lomakkeessa oli yhteensä 13, joista osa oli suurempia ylä- tai alakouluja ja osa 

pienempiä kyläkouluja.  

Kyselylomakkeen varsinainen vastausosio piti sisällään TVT-taitoja 

jaoteltuna samoihin kategorioihin, joiden alla ne ovat digitaalisissa 

taitomerkeissä. Taitokategoriat pitivät sisällään laitteiden käyttämistä ja teknisiä 

taitoja, tiedonhallinta- ja tietoturvataitoja, viestintä-, verkostoitumis- ja 

vuorovaikutustaitoja sekä yleistä TVT-osaamista (ks. Liite A). Vastaajan tuli 

arvioida taitojaan kolmiportaisesti Homma hallussa – Työn alla – Tarvitsen 

mentorointia. 

Kevään 2023 lomakkeella selvitettiin lukukauden aikana työskennelleen 

digimentorin avun merkitystä Lempäälän kouluissa työskentelevän 

opetushenkilöstön arjessa. Kyselyssä kysyttiin, onko vastaaja tutustunut esi- ja 

perusopetuksen digitaitokalenteriin ja vinkkisivuihin, kokiko vastaaja sen 

hyödylliseksi, onko vastaaja saanut digimentorin mentorointia lukuvuoden 

aikana, onko mentorointi koettu hyödylliseksi ja kaipaisiko vastaaja lisää 

mentorointia jonkun TVT-osa-alueen kanssa. Lisäksi tämä lomake piti sisällään 

avoimen vastauskohdan liittyen digimentorin palautteeseen. (ks. Liite B.) 

Digimentori lukuvuoden aikana loi tietokannan liittyen TVT-taitomerkkeihin 

ja avasi niiden merkitykset Lempäälän esi- ja perusopetuksen digipolkuun (ks. 
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Liite C) sekä kiersi kouluilla pitämässä opetustunteja liittyen TVT-taitoihin, joiden 

kanssa halukkaat opettajat kokivat kaipaavansa apua.  

4.4 Luotettavuus 

Tutkimuksen luotettavuus viittaa tutkimuksen tulosten luotettavuuteen ja 

vakavuuteen. Se kuvaa tutkimuksen kykyä tuottaa johdonmukaisia ja 

toistettavissa olevia tuloksia (Kirk & Miller, 1986). 

Tässä tutkimuksessa yhdisteltiin määrällisen ja laadullisen tutkimuksen 

elementtejä antamalla mahdollisuus avoimiin vastauksiin toisen 

kyselylomakkeen palauteosiossa. Lopullisena tutkimuksen tavoitteena oli 

suunnittelutieteellisen tutkimuksen tavoin selvittää resurssin tarve, tässä 

tapauksessa liittyen TVT-taitojen vahvistamiseen ja digitaalisiin taitomerkkeihin 

tutustuttamiseen koulun arjessa, sekä luoda tälle tarpeelle ratkaisu (ns. artefakti). 

Reliabiliteetti liittyy tutkimuksen tulosten luotettavuuteen ja vakavuuteen. Se 

mittaa sitä, kuinka tarkasti tutkimuksen mittaukset tai menetelmät antavat 

samanlaisia tuloksia toistettaessa. Jotta tämä saavutettaisiin, tulee tutkimuksen 

dataa kerätessä pitää huolta, että otos perusjoukosta on tarpeeksi suuri ja 

edustava. Otoksessa tulee ottaa huomioon myös mahdollinen kato, eli se määrä 

potentiaalisia vastaajia, jotka jättävät lopulta vastaamatta kyselyyn. (Vehkalahti, 

2014.)  

Tutkimuksen validiteetilla tarkoitetaan sitä, kuinka hyvin tutkimus mittaa tai 

testaa sitä ilmiötä, mitä sillä väitetään mittaavan tai testaavan. Esimerkiksi, 

kyselylomake on sisällöllisesti validi, jos se kattaa kaikki tärkeät osa-alueet 

halutusta ilmiöstä. Jotta validi tutkimuksen saavutetaan, tulee tiedonkeruu 

toteuttaa harkitusti ja suunnitellusti. Tässä tutkimuksessa reliabiliteetti pyrittiin 

varmistamaan suunnittelemalla tutkimuslomakkeet ja niiden jako huolella ja 

yhdessä digimentorin kanssa, jotta ne palvelisivat tarkoitustaan ja ne osoittaisivat 

mittaavansa sitä, mitä on tarkoituskin. (Heikkilä, 1998.) 
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5 TUTKIMUKSEN TOTEUTUS JA 

TULOKSET 

Tämä pro gradu -tutkielma on toteutettu Uudet Lukutaidot -hankkeen rinnalla 

Lempäälän kunnassa. Hanke on käynnissä syyslukuvuodesta 2022 kevääseen 

2023 saakka.  

Tutkimuksen tavoitteena on selvittää, miten Lempäälän kunnan 

opetushenkilöstö kokee omat digitaitonsa ja kompetenssinsa niihin liittyen, sekä 

miten Uudet Lukutaidot -hankkeen myötä kuntaan palkattu digimentori auttaa 

näiden taitojen lisäämisessä sekä tiedon jakamisessa niin tieto- ja 

viestintätaitoihin kuin oppilaille suunnattuihin digitaitomerkkeihinkin liittyvän 

informaation jakamisessa. 

5.1 Toteutus 

Tutkimus toteutettiin vuosien 2022 ja 2023 aikana. Opetushenkilöstölle suunnattu 

kysely toteutettiin lukuvuoden 2022–23 aikana ja kyselytulosten analysointi 

tapahtui syksyllä 2023. 

Kyselylomakkeet on toteutettu yhteistyössä Lempäälän kunnassa 

työskentelevän digimentorin kanssa, joka on kerännyt samalla työstään 

palautetta ja kehittämisehdotuksia tulevaisuuteen. Kyselyissä ilmaistiin ja 

kysyttiin luvat vastausten käyttämiseen pro gradu –tutkielman teossa.   

5.1.1 Kysely 

TVT-taitojen syksyllä 2022 tehtyyn kyselyyn tuli kunnanlaajuisesti 78 vastausta. 

Suurin osa vastaajista toimi aineen-, erityis-, esi- tai luokanopettajana (kuvio 2). 
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Kuvio 2: Ensimmäisen lomakkeen vastaajien työtehtävät 

 

Kuvio 3: Ensimmäisen lomakkeen vastaajien koulut 

 

Vastaajien kouluissa oli suurta hajontaa. Vaihtoehdot jakaantuivat 

seitsemään isoon ylä- ja alakouluun, sekä kuuteen kyläkouluun. Kyläkoulun 

rajana tässä kontekstissa on alle 100 oppilaan koulu. 

Vastauksissa ainoat merkittävät vastausmäärät henkilökunnan määrään 

verrattuna saatiin viidestä eri koulusta. 

5.2 Tulokset 

5.2.1 TVT-taitojen kysely 

78 vastauksen joukosta tähän esille on poimittu ne, joissa mentoroinnin kaipuu 

on noussut selkeästi vastauksissa esille. Kaikki vastaukset löytyvät liitteestä A. 
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Yleisesti digitaalisten taitomerkkien taitojaon mukaan tehdyssä kyselyssä 

yleiset tieto- ja viestintäteknologian taidot koettiin olevan hallussa. Erillisten 

väitteiden avulla pyrittiin avaamaan tiettyjä vaadittavia taitoja, kuten Osaan 

käyttää näppäimistöä sujuvasti kahdella kädellä tai Osaan tallentaa töitä 

pilvipalveluihin. Termistöä ei tarkoituksella avattu sen suuremmin, esimerkiksi 

kahdella kädellä kirjoittaminen ei tarkoittanut välttämättä 

kymmensormijärjestelmää ja pilvipalvelujen käsitteen oletettiin niiden 

ymmärtävän, jotka vastasivat asian olevan hallussa. (Kuvio 4.) 

 

 

Kuvio 4: TVT-osaaminen. 

 

 

 

Kuvio 5: Tiedonhallinta- ja tietoturvataidot. 
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Erityisesti kyselyyn vastanneiden opetushenkilöstön joukossa 

kompetenssia kyselytulosten mukaan oli tiedonhakuun ja tietoturvaan liittyen 

taitojen osalta. Jokainen vastaajista koki osaavansa käyttää hakukoneita, 

ymmärtävänsä, miksi internetissä ei tule kertoa henkilökohtaisia tietoja itsestään 

ja navigoivansa tiensä tietylle verkkosivustolle ohjeiden mukaan. (Kuvio 5.)  

Tiedonhallinnan ja tietoturvataitojen osalta vain yksi kohta erottui selkeästi 

mentoroinnin tarpeessa joukosta: ymmärrys CC-lisensoitujen aineistojen 

käytöstä. Tämän kohdalla 18,6 % vastaajista kaipasi mentorointia. CC-

lisensoidut, eli Creative Commons -lisensoidut aineistot vapaita verkkosisältöjä 

joiden tekijänoikeudet sallivat niiden käytön esimerkiksi opetustilanteessa 

(operight, 2023). (Kuvio 5.) 

 

Kuvio 6: Tiedonhallinta- ja tietoturvataidot. 

 

Yleisesti eniten mentorointia vastaajat kokivat kaipaavansa ohjelmoinnin ja 

robotiikan sisältöihin liittyen (kuvio 6). Vain noin yksi viidestä vastaajasta, 20,7 %, 

koki hallitsevansa graafisessa ympäristössä robotin hallitsemisen. Ohjelmoinnin 

ja robotiikan mentoroinnin tarve nousi kyselyssä niin suuresti esille, että 
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digimentori loi lähimentoroinnin lisäksi avuksi luokkakäyttöön apusivut 

ohjelmoinnin ja robotiikan oppimispolulle esi- ja perusopetuksessa (Peda.net, 

2023). 

 

 

Kuvio 7: TVT-taidot. 

5.2.2 Palautekysely 

Keväällä 2023 lähetettyyn palautekyselyyn tuli 25 vastausta, joista yhtä ei saanut 

käyttää tämän tutkielman teossa. 24 vastauksen perusteella tässä kappaleessa 

analysoidaan digimentorin apua TVT-taitojen kehittämisessä ja digitaalisten 

taitomerkkien tavoitteiden täyttämisessä lukuvuoden aikana. 

Suurin osa vastanneista oli käynyt tutustumassa digimentorin luomiin esi- 

ja perusopetuksen digitaitokalenteriin (ks. liite C) ja vinkkisivuihin (kuvio 8). 

Digitaitokalenteriin ja vinkkisivuihin tutustuneista vastaajista vain yksi ei kokenut 

saavansa sivuilta itselleen lisää tietoa TVT-taitoihin tai taitomerkkeihin liittyen. 
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Kuvio 8: Esi- ja perusopetuksen digitaitokalenteriin ja vinkkisivuihin tutustuminen 

 

Vastaajista kolme ei ollut hyödyntänyt digimentorin apua 

luokkahuoneessaan tai opetuksessaan. He eivät kokeneet digimentorista olevan 

itselleen apua opetuksessa. Niistä vastaajista, jotka digimentorin apua saivat 

luokkahuoneeseensa, kokivat kaikki siitä olevan apua. (Kuvio 9) 

 

Kuvio 9: Oliko mentoroinnista hyötyä? 

 

Viimeisenä kohtana lomakkeessa oli avoin palautekohta, jossa digimentorin 

kokoamista verkkosivuista, TVT-taitomerkkien sisällöistä tai paikallisesta avusta 

luokkahuoneessa esimerkiksi robotiikkatunneilla sai antaa palautetta. Avoimia 

palautteita tuli yhteensä 12: 
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”Lähestymistapasi herätellä aiheeseen pienten kohdalla oli loistava” 

”BeeBotit olivat eskareille todella mukava juttu ja niiden parissa jaksettiin 
koko viikko! Kiitos!” 

”Kiitos, oli kiva tunti!” 

”Mentorointi oli innostavaa. Sekä minä, että oppilaat opimme paljon uutta. 
Kiitos!” 

”Ohjelmointi on itselleni täysin vierasta, mutta tarvitseeko kaikkien aineiden 
opettajien sitä osatakaan?” 

”Hyvä ja selkeä ohjeistus opettajalle. Napakka ja selkeä ohjeistus oppilaille. 
Luokassa lyhyessäkin ajassa paljon aikaa tekemiselle.” 

”Oma epävarmuus ohjelmoinnissa, robotiikassa ja monenlaisten editointi- 
tms. sovellusten käytössä nostaa kynnystä lähteä itsenäisesti toteuttamaan 
näitä luokan kanssa. Otan mielelläni avun näihin ihmiseltä, joka nämä 
hallitsee ja opin tunneilla myös itse.” 

”Yritä laskeutua riittävän matalalle” 

”Tunnit olivat oppilaiden mieleen, harmillisen kiireinen päivä ja 
tapahtumarikas, joten oma osallistumiseni tunneilla oli melkoisen vähäistä. 
Toivottavasti saamme tällaisia tunteja lisää, jotta itsestä riippumattomat 
häiriötekijät eivät estä omaa osallistumistani tunneille.” 

”Tällaiset luokkavierailut ovat parasta ja tarpeellisinta lisäresurssia kouluille.” 

”Kiire vähän pilasi tekemistä, lisäksi kohteliaisuus ja ystävällisyys oppilaita 
kohtaan edistäisi varmasti oppimista.” 

”Kiva kokonaisuus kutosille.” 

Kokonaisuudessaan palautteissa johdonmukaisena esiintyi positiivinen 

palaute digimentoria kohtaan. Pääosin vapaamuotoiset palautteet olivat 

myönteisiä, mutta niissä esiintyi myös joitakin haasteita ja parannusehdotuksia. 

Positiivisen palautteen kohdalla viitattiin siihen, kuinka osallistujat olivat 

arvostaneet opetusmenetelmiä ja digimentorin lähestymistapaa, joka oli tuntunut 

tehokkaalta nuorempien oppilaiden kanssa. Laitteet koettiin mieluisiksi ja 

kokemuksena kestäväksi. Osallistujille jäi positiivinen oppimisen kokemus 

yleisesti digimentorin tunneista. 

Muutama lainaus tuo esiin ongelmia tai haasteita, kuten kiireisen päivän 

vaikutuksen osallistumiseen, tarpeen selkeämmälle tai yleisölle paremmin 

kohdistetulle ohjeistukselle tuntisisältöön liittyen. Läsnä oli myös huoli siitä, että 
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omat epävarmuudet voisivat rajoittaa osallistumista. Yksi vastaajista kertoi 

kiireen tunnun pilanneen hieman tekemistä ja toinen korosti kohteliaisuuden ja 

ystävällisyyden oppilaita kohtaan olevan tärkeätä oppimisen edistämisessä. 

Muutama lainauksista sisälsi toiveita tai odotuksia liittyen digimentorin 

tunteihin. Toive vastaavien tuntien lisääntyvästä määrästä tulevaisuudesta 

esiintyivät vastauksissa. Myös tarve saada apua niiltä, jotka eivät TVT-taitoja koe 

niin epävarmoiksi itsellään, nousi esiin vastauksissa. 
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6 POHDINTA 

6.1 Tutkimuskysymykset 

Digitaaliset taidot ja digiosaaminen nykypäivänä tarkoittaa myös sitä, että 

opettajien ja muun opetushenkilöstön tulee hallita tiettyjä taitoja työelämässään. 

Tämä ei pidä sisällään pelkkiä tietoteknisten laitteiden hallintataitoja, vaan myös 

esimerkiksi monilukutaitoa ja tiedonhakuun liittyviä taitoja (Van Dijk & Hacker, 

2023).  

Tutkimuksen kysymykset muotoutuivat tämän TVT-taitoaiheen ympärille: 

1. Mikä on Lempäälän opetushenkilöstön kokemus omasta taitotasosta TVT-
taitoihin liittyen? 

2. Onko kunnassa lukuvuonna 2022–23 työskenneenneellä digimentorilla sekä 
koulujen lähimentoreilla ollut positiivista vaikutusta digitaitojen kehittämiseen 
kouluissa? 

Lempäälän opetushenkilöstön kompetenssi tieto- ja viestintätaitojen kontekstissa 

oli vaihteleva. TVT-taidot oli rajattu peruskoulun digitaitojen mukaan, eli 

opetushenkilöstöä pyydettiin arvioimaan taitojaan niissä määrin, missä niitä 

oppilaille tulisi myös opettaa.   

6.2 Digitaitojen merkitys kouluarjessa 

Digitaidot ovat merkittävässä roolissa 2020-luvun koulussa jo 

opetussuunnitelmankin osalta, vaikka koulu paikoitellen edelleen esiintyy 

erillisenä instituutiona suhteessa digitaalisen ajan taitoihin ja mediakulttuuriin 

(Sintonen, 2012). Tällä hetkellä käytössä oleva peruskoulun opetussuunnitelma 

tuo monilukutaidon, ohjelmoinnin ja ohjelmoinnillisen ajattelun taitoja niin 

matematiikan, äidinkielen kuin käsityönkin sisältöihin ja laaja-alaisen osaamisen 

osa-alueiden suhteen (Opetushallitus, 2014).  
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Sisältöjen tuoreus tarkoittaa kuitenkin sitä, että opettajien on työssään 

tehokkaasti omaksuttava uusia taitoja ja laitteita sekä kyettävä näitä taitoja 

välittämään eteenpäin oppilailleen. Opetussuunnitelma ei opeta oppilasta, vaan 

toimii opettajan työtä ohjaavana dokumenttina. Luokkahuoneessa opettajat 

saattavatkin Sintosen (2012) mukaan kokea alemmuudentunnetta TVT-taitojen 

osaamisensa suhteen.  

Lempäälän kouluissa tämän tutkimuksen tulosten mukaan suurimmaksi 

osaksi omien taitojen koettiin olevan riittäviä ja hallussa opetushenkilöstön 

kesken, mutta tiettyjen taitojen kohdalla ilmaistiin olevan selviä puutteita ja niiden 

kanssa kaivattiin mentorointia. Näitä olivat muun muassa Creative Commons -

lisensoitujen aineistojen käyttö, robotiikka sekä ohjelmointitaidot graafisissa 

liittymissä. Nämä taidot, joiden kohdalla opetushenkilöstö koki taitonsa 

puutteelliseksi, ovat niitä, joita Lankshear ja Knobel (2013) listasivat taidoiksi, 

jotka muun muassa parantavat työnhakijan asemia työmarkkinoilla. 

Pelillistäminen Brianin (2014) ja Dichevin ja Dichevan (2017) mukaan tuo 

pelien mekaniikkoja mukaan ei-pelillisiin ympäristöihin, kuten kouluun, samalla 

sitouttaen oppijaa mukaan oppimisprosessiin. Pelillistämisen tekniikoita onkin 

pyritty ottamaan mukaan myös digitaitoja sisällään pitäviin yhteyksiin 

kouluopetuksessa. Pelillisyys tukee oppimistavoitteiden osalta myös Bloomin 

taksonomiaa. Bloomin taksonomiassa edetään oppimisen suhteen portaalta 

toiselle muistamisesta ymmärtämiseen, soveltamiseen, analysointiin, arviointiin 

ja uuden tiedon luomiseen, soveltamiseen, arvioimiseen ja analysointiin, eli 

tiedon kattavaan sisäistämiseen (Chandio, Pandhiani & Iqbal, 2016). 

Tässä tutkimuksessa pelillistäminen oli läsnä esimerkiksi digimentorin 

pitämillä robotiikan tunneilla, joilla käytössä olivat joko ohjelmoitavat Lego Spike 

-robotit, BeeBotit tai Sphero-robotit. Suurimmaksi osaksi nämä lähiopetustunnit 

koettiin hyödyllisiksi ja positiivisiksi. Avoimissa toisen kyselyn vastauksissa näkyi 

konsensus positiivisen palautteen kesken muutaman kehitysidean lisäksi 

esimerkiksi kiireentuntuun liittyen. 

Suomi perinteisesti on ollut hyvässä asemassa digitaitojen suhteen 

maailmanlaajuisessa vertailussa muiden Pohjoismaiden tavoin (Elinkeinoelämän 

keskusliitto, 2020). Digitaidot eivät kuitenkaan ole automaatio, vaan niitä tulee 

kehittää. Yksi kompastuskivi onkin olettaa kouluikäisten lasten ja nuorison niin 

sanotun diginatiiviuden (Prensky, 2001) tuovan mukanaan digilaitteiden 
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käyttötaitoja tai digitaalisen median seassa luovimisen taitoja, joita luonnostaan 

digitaalisellakaan ajalla kasvaneilla lapsilla ei ole. 

6.3 Artefakti 

Suunnittelutieteellisen tutkimuksen artefakti tai artefaktit voivat toimia inspiraation 

lähteinä, rohkaisten luovuuteen ja uusien ajatusten syntymiseen. Niiden käyttö 

tukee vahvasti oppimista ja tutkimusta tarjoten käytännönläheisiä esimerkkejä ja 

todisteita teorioiden tueksi.  

Yksilön kohdalla digitaidoista puhuttaessa tärkeää Sintosen (2012) mukaan 

on osallistuvuuden kokemus. Digitaitoja ei siis voi vain opettaa suoraan, vaan 

opetuksen kohteella tulisi olla oma kokemus vaikuttamisesta digitaaliseen 

kulttuuriin. Tässä opetusta tukeva digimentori tai lähikouluilla mentorin 

alaisuudessa työskentelevät digituutorit ovat apuna, sillä he eivät opeta opettajan 

puolesta vaan tarjoavat työkaluja opetuksen kehittämiseen opettajan oman 

kompetenssin ja mielenkiinnon mukaan.  

Lukuvuonna 2022–23 Lempäälän kunnassa työskennelleellä digimentorilla 

koettiin olevan pääasiassa positiivinen vaikutus digitaitojen opettamiseen ja 

opettajan kompetenssiin liittyen TVT-taitoihin. Fagerlundin (2022) mukaan 

vuonna 2021 yli kaksi kolmasosaa suomalaisista opettajista koki 

ohjelmoinnillisten taitojensa olevan puutteellisia ja vain noin joka viides opettaja 

oli kokeillut ohjelmointia oppilaidensa kanssa. Ohjelmointiin liittyviä välineitä, 

niiden käytön opastusta, valmiita tuntisuunnitelmia tai lähiopetusapua tarjoava 

digimentori voisi auttaa nostamaan näitä prosentteja korkeammalle. 

Tutkimuksen tuloksia analysoitaessa voidaan siis todeta, että Uudet 

Lukutaidot -hankkeen myötä kunnassa lukukauden työskennellyt digimentori tai 

paikalliset digituutorit toimivat tällaisena ratkaisuna, ja siitä olisi hyötyä 

laajemmassa kuvassa myös jatkossa peruskoulun digitaitojen jalkauttamiseksi 

luokkahuoneisiin ja opetushenkilöstön TVT-taitojen kompetenssin nostamiseksi. 
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6.4 Tutkimusaiheen jatko 

TVT-taidot ovat alati kehittyvä ala ja ne ovat koulumaailmaan tulleet jäädäkseen. 

Kuten Datareportalin (2023) tuoreimmissa tutkimuksissa on todettu, käyttää jo yli 

67 % maailman väestöstä internetiä jonkin laitteen avulla päivittäin.  

Kouluissa pyritään opettamaan opiskelijoille monipuolisia taitoja, jotta he 

voivat navigoida digitaalisessa maailmassa ja menestyä nykyaikaisissa 

työympäristöissä. TVT-taitojen opettaminen kouluissa on tärkeää, sillä se 

varustaa oppilaat tulevaisuuden haasteisiin ja mahdollisuuksiin. Oppilaan niin 

sanottu diginatiivius (Prensky, 2001) ei tarkoita digitaalisissa ympäristöissä 

luontevaa navigoimista ilman siihen tarjottuja apuvälineitä tai opetusta – oppilas 

saattaa ennakkoluulottomasti käyttää esimerkiksi digilaitetta tai digitaalisia 

oppimisalustoja kuitenkaan ymmärtämättä niiden käyttöperiaatteita tai 

esimerkiksi niihin liittyvää tietoturvaa (Vallinkoski, 2017). Hyvin toteutettu opetus 

tarjoaa vahvan perustan, joka auttaa oppilaita menestymään monipuolisissa 

tehtävissä ja elämänalueilla, joissa teknologia on keskeinen osa toimintaa. Tästä 

syystä taitojen tasoa, merkitystä ja kehittymistä koulumaailmassa tulee myös alati 

tutkia. 

Tulevissa aiheen tutkimuksissa olisi hyvä saada laajemmin koulun 

henkilökuntaa mukaan: tällä kerralla näkyi erityisesti heikko 

koulunkäynninohjaajien osallistuvuus kyselyihin. Toisen kyselyn kohdalla myös 

palautteen määrä jäi mietityttämään. Vastauksissa esiin selvästi nousi kokemus 

siitä, että sekä Uudet Lukutaidot –hankkeen myötä kunnassa työskennellyt 

digimentori koettiin tärkeäksi avuksi. Läheskään kaikki opetushenkilöstön jäsenet 

eivät kuitenkaan kyselyyn vastanneet. Oliko osalle opetushenkilökunnasta jäänyt 

vuoden ajan työskennellyt digimentori tuntemattomaksi resurssiksi vai eivätkö he 

kokeneet lisäresurssin olevan kaivattua omaan työhönsä liittyen?  

Tässä tutkimuksessa keskityttiin Lempäälän kunnan opetushenkilöstön 

tietoisuuteen TVT-taidoista, heidän omaan kompetenssiinsa niihin liittyen 

perustuen digitaalisten taitomerkkien TVT-taitojen kuvauksiin. Kyselyissä 

digitaalisten taitomerkkien käyttöasteen osuus jäi lomakkeiden muovautuessa 

pois ajanpuutteen vuoksi – tämä olisi tulevina lukukausina mielenkiintoinen 

tutkimus- ja kehittämiskohde samojen koulujen kontekstissa. 
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7 YHTEENVETO 

Tässä pro gradu -tutkielmassa tarkasteltiin nykymaailman digitalisoitumisen 

tuomia haasteita ja tarvetta uusille lukutaidoille sekä peruskoulun aikuisten että 

lasten keskuudessa. Tutkimus kohdistettiin Lempäälän kouluissa työskentelevien 

aikuisten digiosaamiseen ja koulujen TVT-taitomerkkien käyttöönottoon aikuisten 

oman kompetenssin kautta liittyen digitaitomerkkien myöntämisperusteisiin.  

Tutkimus toteutettiin samanaikaisesti valtakunnallisen Uudet Lukutaidot -

hankkeen kanssa. 

Tutkimuksen tavoitteena oli selvittää erilaisten apukeinojen vaikutusta 

digitaalisten taitojen lisäämiseen opettajien ja oppilaiden keskuudessa sekä 

digimentorin tarjolla olevaa apua digitaitojen opettamiseen ja opetushenkilöstön 

tietotaidon lisäämiseen niihin liittyen. Hankkeen myötä tarkoitus oli myös 

tutustuttaa digimentorin kautta kunnassa käytössä olevia digitaalisia 

taitomerkkejä opetushenkilöstölle. Tutkimuksen toteutus tapahtui yhden 

lukuvuoden aikana, ja se sisälsi opetushenkilöstölle suunnatun kyselyn sekä 

palautekyselyn, jossa arvioitiin digimentorin antamaa tukea TVT-taitojen 

kehittämisessä. Kyselyihin saadut anonyymit vastaukset analysoitiin, ja tuloksista 

nousi esiin opetushenkilöstön vaihteleva osaaminen. Vaikka suurin osa 

vastaajista koki omien taitojensa olevan riittävät, ilmeni selkeitä tarpeita 

mentoroinnille erityisesti ohjelmoinnin, robotiikan ja tiettyjen tiedonhallinta- ja 

tietoturvataitojen osalta. Digimentorin tarjoama tuki koettiin pääosin hyödylliseksi, 

mutta osa opetushenkilöstöstä ei ollut hyödyntänyt sitä omassa työssään. 

Tutkimus toteutettiin anonyyminä Forms-kyselynä Lempäälän kunnassa. 

Kysely toimitettiin kaikkiin kunnan kouluihin, mutta vain osasta saatiin kattava 

määrä vastauksia, mikä tulee ottaa huomioon tutkimuksen luotettavuuden 

arvioinnissa. Kouluista, joista vastauksia kyselyyn tuli, tuli kuitenkin laaja otanta 

vastauksia opetushenkilöstön kesken.  

Kyselyyn vastanneille ilmoitettiin vastauksia hyödynnettävän pro gradu -

tutkielmassa ja annettiin mahdollisuus kieltäytyä omien vastauksien tutkielmassa 
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käyttämisestä. Kaikki vastaajat olivat samalla viivalla vastauksiensa kanssa eikä 

esimerkiksi tietyn koulun vastauksia laitettu painoarvoltaan suuremmaksi kuin 

toisen. Tutkimuksen suunnittelussa, toteutuksessa ja tulosten raportoinnissa on 

noudatettu tutkimusetiikan periaatteita. 

Tutkimuksen tekijänä itse toimin työsuhteessa Lempäälän kunnassa 

yhdessä tutkittavista kouluista. Tämä koulu oli yksi niistä, jossa opetushenkilöstö 

vastasi suuremmalla prosenttiosuudella kyselyyn. Uskoisin, että tieto siitä, että 

olen pro gradu -tutkielmaa kirjoittamassa motivoi useita koulun opetushenkilöstön 

jäseniä siihen vastaamaan, joka omalla tavallaan vinoutti vastaajakuntaa 

verrattuna muihin kouluihin. Täysin itseäni en siis voinut aiheesta irroittaa, sillä 

työskentelen sekä opettajana että oman kouluni TVT-vastaavana. Koulujen 

vastauksia ei kuitenkaan verrattu keskenään toisiinsa. 

Tutkimuksen pohdintaosiossa arvioitiin tutkimuskysymysten vastauksia ja 

tuomaan esiin digimentorin roolia TVT-taitojen kehittämisessä. Teoriataustassa 

esille nousseet huomiot digitaitojen kehittämisen tärkeydestä ja haasteista 

koulumaailmassa saivat vahvistusta tämän tutkimuksen analyysin perusteella. 

Tutkimuksessa esille nousseita tuloksia ja huomioita voi näillä perustein pitää 

luotettavina, vaikkakaan niitä ei voi täysin yleistää. Ne toimivat kuitenkin suuntaa 

antavina digitaidoista puhuttaessa opetushenkilöstön kesken. 

Tutkimus antoi näkökulmia siitä, miten digitaidot kouluympäristössä koettiin 

ja miten digimentorin tarjoama tuki vaikutti opetushenkilöstön osaamiseen. 

Lisäksi pohdittiin tutkimuksen jatkotutkimusmahdollisuuksia, kuten koulun 

henkilökunnan laajempaa osallistumista tutkimukseen ja TVT-taitojen 

kehittämistä samojen koulujen kontekstissa tulevina lukukausina.  

Tutkimus nostaa esiin tärkeitä näkökulmia digitaalisten taitojen 

opettamiseen ja kehittämiseen kouluympäristössä, joka on olennainen osa 

nykyaikaista oppimista ja työelämävalmiuksien kehittämistä. Tutkimukselle olisi 

luontevaa saada jatkoa myös tulevaisuudessa samojen teemojen ympäriltä. 
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