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Ohjelmoinnin opetus on noussut viime vuosina mediakasvatuksen trendiksi. Ohjelmoinnin ja
mediakasvatuksen viliset teoreettiset yhteydet ovat silti vield kytkeméttd. Ohjelmointia ei ole
suomalaisen tutkimuksen kentdlld juuri késitelty osana medialukutaitoa. Aihe on ajankohtainen
etenkin kasilld olevan Opetussuunnitelman perusteiden uudistumisen vuoksi. Vuoden 2014
Opetussuunnitelman perusteet siséllyttivdat monilukutaidon laaja-alaiseen kokonaisuuteen myds
ohjelmoinnin opiskelua. Uusien opetussuunnitelmien mukainen opetus alkaa syyslukukaudella 2016.

Tédmai tutkielma kuvaa ohjelmointia osana mediakasvatusta ja medialukutaitoja. Tutkielmassa
kysytddn, millainen osa mediakasvatusta ja medialukutaitoja ohjelmointi on. Tutkielman alakysymys
on, millaisia yhteyksid medialukutaitojen ja ohjelmoinnin vélilld Koodikoulun ohjaajien késityksistad
ilmenee. Koodikoulu-ilmidtd analysoitiin mediakasvatuksen ndkokulmasta, sillda tutkimuksen
lahtokohtana oli Koodikoulujen toiminnan ymmartdminen mediakasvatukseksi. Koodikoulu oli
suomalaisten yritysten 4-9 -vuotiaille lapsille jérjestdmé ilmainen ja avoin yhden kerran mittainen
tutustumistunti ohjelmointiin.

Tutkimuksessa kidytetyt tiedonkeruumenetelmit ovat teemahaastattelu ja havainnointi.
Tutkielman aineisto koostuu viiden Koodikoulun ohjaajan haastatteluista sekd kahdesta Koodikoulu-
tapahtuman havainnoinnista. Haastatteluiden tavoitteena oli selvittdd Koodikoulun ohjaajien
kisityksida ~ Koodikoulusta mediakasvatuksena. Havainnointien tarkoituksena oli tukea
haastatteluaineistoa ja luoda kokonaiskuvaa Koodikoulusta ilmiond. Aineisto analysoitiin
fenomenografista menetelmii kayttaen.

Aineiston fenomenografisen analyysin tuloksena syntyi 13 késityskategoriaa, jotka puolestaan
muodostavat neljd yldkategoriaa. Kategoriat kuvaavat Koodikoulun piirteitd mediakasvatuksena ja
siten myods ohjelmoinnin suhdetta mediakasvatukseen ja medialukutaitoihin Koodikoulun
tapauksessa. Kategoriat tuovat esiin Koodikoulun toiminnan yhteyksid esimerkiksi kriittiseen
lukutaitoon, mediataitoihin, tuottamisen taitoihin, kriittiseen kuluttamiseen ja laskennalliseen
ajatteluun. Tutkimuksessa selvisi, ettd Koodikoulun tavoitteet ovat osittain samansuuntaisia
medialukutaitojen sisdllon ja mediakasvatuksen tuottamien kompetenssien kanssa. Ohjelmoinnin ja
mediakasvatuksen yhteyksid kuvataan tutkielmassa ohjelmoinnin lukutaidon kisitteelld, jonka
ulottuvuuksia ovat saavutettavuus, ymmartdminen ja kriittinen arviointi sekd tuottaminen.

Analyysin tulosten perusteella voidaan todeta, ettd ohjelmoinnin opettaminen Koodikouluissa
liittyy laajemmin digitaalisessa ympdéristossd toimimiseen ja mediakasvatukseen. Koodikoulujen
tavoitteet palvelevat myds mediakasvatuksen tavoitteita. Tutkimuksen tuloksena syntyy
ohjelmoinnin lukutaidon alustava késitteellinen maéritelmé. Ohjelmoinnin lukutaidon késite korostaa
ohjelmoinnin opettamisen mediakasvatuksellista ja medialukutaidollista nidkokulmaa. Taméin
tutkimuksen perusteella ohjelmoinnin lukutaidon maééritelméén sisdltyvdt saavutettavuuden,
ymmaértamisen ja kriittisen arvioinnin sekd tuottamisen ulottuvuudet. Tutkielmassa esitetddn, ettd
ohjelmointi ja ohjelmoinnin lukutaito tulisi tunnustaa ja vakiinnuttaa osaksi medialukutaitoja ja
monilukutaitoa. Ohjelmoinnin lukutaito tarjoaa uuden ulottuvuuden medialukutaitojen ja
monilukutaidon médritelmain laskennallisen ajattelun kautta.

Avainsanat: mediakasvatus, medialukutaito, monilukutaito, ohjelmointi, kriittinen mediakasvatus.
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1 JOHDANTO

Koodikoulu ja ohjelmoinnin opettaminen lapsille ovat suomalaisen mediakasvatuksen kentilld jo
tuttuja ilmiditd. Koodikoulusta mielenkiintoisen ilmion mediakasvatuksen kannalta tekee se, etti
toiminta on ollut pddosin yritysten organisoimaa. Ohjelmointia ei ole suomalaisen tutkimuksen
kentdlld juuri késitelty osana medialukutaitoa, vaikka wuusien lukutaitojen laajentaman
tekstikasityksen mukaan voidaan puhua myos ohjelmoinnin lukutaidosta osana digitaalisen median
lukutaitoa ja monilukutaitoa. Aihe on ajankohtainen myds Opetussuunnitelman perusteiden
uudistumisen vuoksi. Vuoden 2014 Opetussuunnitelman perusteet sisdltivdt mainintoja
ohjelmoinnista. Uusien opetussuunnitelmien mukainen opetus alkaa syyslukukaudella 2016.

Tédmin tutkielman aiheena on ohjelmointi osana medialukutaitoa. Késittelen tutkielmassani
Koodikoulu-ilmiotd mediakasvatuksen ndkokulmasta. Kiinnostukseni kohdistuu siihen, miten
ohjelmoinnin  opetus Koodikouluissa suhteutuu mediakasvatukseen. L&htokohtani on
Koodikoulujen toiminnan késittiminen mediakasvatukselliseksi toiminnaksi. Pyrin selvittimaén,
millaista mediakasvatusta ohjelmoinnin opetus on.

Koodikoulu on suomalaisten yritysten 4-9 -vuotiaille lapsille jarjestimdi ilmaista toimintaa.
Kevéilld 2014 Koodikoulut olivat yhden tapaamiskerran mittaisia tutustumistunteja ohjelmointiin.
Materiaalit ja ohjeet olivat alusta alkaen avoimesti jaossa kiinnostuneille. Materiaalien mukaisesti
ohjelmointiin tutustuttiin pédédasiassa Turtle Roy -nimisen ohjelmointiympériston avulla, jossa
ndytolla litkkkuvaa kursoria tai kilpikonnaa ohjataan antamalla sille yksinkertaisia késkyjd. Yhdessa
vanhemman kanssa lapset pdédsevit kokeilemaan, millaisia tehtdvid ohjelmalle voi koodikdskyja
kirjoittamalla antaa. Turtle Roy -ohjelmoinnissa voidaan hyvéksikdyttdd sekvenssejd,
toistorakenteita ja funktioita, mutta niiden tdydellinen ymmaértdminen ei ole vilttiméatontd. Kursorin
tai kilpikonnan liikkeet piirtdavét ruudulle viivaa, mika havainnollistaa toimintaa myds visuaalisesti.
Vuonna 2015 Koodikoulu-toiminta jatkuu ja kehittyy edelleen, esimerkiksi Koodikerho-toiminnan
muodossa.

Haastattelin ~ tutkimustani ~ varten  viittd Koodikoulun ohjaajaa  Tampereelta ja
padkaupunkiseudulta. Tdydensin aineistoa my0s havainnoimalla kahta Koodikoulu-tapahtumaa.
Teemahaastattelujen avulla halusin selvittdd, millaisia mediakasvatukseen kytkeytyvid ndkokulmia

Koodikoulujen ohjaajilla toimintaansa oli. Haastattelujen edetessa kivi ilmi, etteivdt haastateltavat



omien sanojensa mukaan juuri yhdistdneet ohjelmoinnin opetusta mediakasvatuksen tai
medialukutaidon kisitteisiin. Osa haastateltavista yhdisti mediakasvatuksen vahvasti painettuun
mediaan, kuten sanomalehtiin. Digitaalisen aikakauden myotd viestinndn tavat ovat kuitenkin
monimuotoistuneet, jolloin mediakasvatuksen maédritelmd uusiutuu jatkuvasti. Digitaalisen ajan
medialukutaito on lukutaito termin laajassa merkityksessd, siséltden ajatuksen erdénlaisesta
yleissivistyksestd ja kyvystd ymmartid, lukea ja tuottaa tekstid (Kupiainen & Sintonen 2009, 31).
Tutkielmaa tehdessdni yhdeksi tavoitteekseni muodostui siis ohjelmoinnin ja
mediakasvatuksen vilisen yhteyden osoittaminen. Perustelen tutkielmassani titd yhteyttd
medialukutaidon, kriittisen lukutaidon ja laskennallisen ajattelun késitteitd hyddyntden. Opettamalla
ohjelmointia voidaan pyrkid ohjelmoinnin lukutaitoon sekd saavuttaa kriittistd ja laskennallista
ajattelua. Lukutaidon kisite médritetdéin télloin laajasti kykynd ymmartda erilaisia tekstejd, tekstin
tarkoittaessa laajassa merkityksessdéin myods muitakin kuin kirjallisia esityksid. Ohjelmoinnin
lukutaidon késitteen kautta voidaan perustella ohjelmoinnin opetuksen merkitysti ja tavoitteita.
Tutkielmani jakautuu kuuteen eri lukuun. Toinen luku keskittyy kuvaamaan tutkimuksen
teoreettista viitekehystd. Toisessa luvussa muotoilen myds tutkimuskysymyksen ja -asetelman.
Luvun kaksi alaluvuissa kdyn ldpi mediakasvatuksen, monilukutaidon, kriittisen pedagogiikan,
ohjelmoinnin ja uusien lukutaitojen késitteitd, jotka muodostavat tutkielmani teoreettisen perustan.
Kolmannessa luvussa esittelen tutkimukseni toteutusta, fenomenografista tutkimusotetta,
kerdamédni aineistoa ja sen analysointitapoja. Varsinainen aineiston analyysi ja tutkimuksen
tulokset esitellddn neljannessd luvussa. Viidennessd luvussa arvioin tutkimustani. Kuudes luku on
johtopéétdsluku, jossa analysoin tutkimustuloksien merkitystd sekd esitin aiheita

jatkotutkimukselle.



2 OHJELMOINNIN OPETUS
MEDIAKASVATUKSENA

2.1 Ohjelmointi mediakasvatuksen trendiné

Koodikoulu alkoi helsinkildisen Reaktor-yrityksen kokeiluna. Alun perin yrityksen tyontekijoille ja
heididn lapsilleen tarkoitettu tapahtuma heritti kiinnostusta myds ulkopuolisissa, joten pian
jérjestettiin myos kaikille avoin tilaisuus. Internetin vilitykselld ilmoittautumisia vastaanottanut
Koodikoulu-tapahtuma varattiin nopeasti tdyteen. Yritys haastoi mukaan Koodikouluja pitdméén
muita alan yrityksid, ja kevddn 2014 aikana Koodikouluja jérjestettiin mm. Helsingissa,
Tampereella, Jyvéskyldssd ja Turussa. Koodikoulun jdrjestdmiseen tarvittavat materiaalit ovat
Internetissd avoimesti jaossa kaikille halukkaille. Jérjestdjid ja muita kiinnostuneita varten
perustettiin Facebookiin avoin ryhmé, jossa voi jakaa tietoa ja keskustella aiheesta.

Ohjelmoinnin opetus on toki ollut esillda myds aiemmin. Esimerkiksi Linda Liukkaan ja Karri
Saarisen perustama Rails Girls on kannustanut erityisesti naisia teknologian ja ohjelmoinnin pariin
jo vuodesta 2010 ldhtien. Yhdysvalloista perdisin oleva Koodaustunti (Hour of Code) edustaa yhti
ohjelmoinnin opettamisen ideoista, joita on kokeiltu myds suomalaisissa kouluissa asiasta
kiinnostuneiden opettajien ansiosta. Ohjelmoinnin nousutrendi ei ole maailmalla yhti uusi asia kuin
Suomessa. Kaikille avoimet ohjelmoinnin opetteluun tarkoitetut resurssit, kuten Codeacademy ja
Khan Academy tarjoavat oppimateriaalia ilmaiseksi englannin taitoisille.

Viime vuosina ohjelmointi on nostettu yhi useammin esille mediassa. Ohjelmoinnin nousua
mediailmidksi vauhditti innostuneen vastaanoton saanut Koodikoulu. Helsingin Sanomat julkaisi
verkkosivuillaan esimerkiksi 22.1.2014 uutiset "Koodaamisesta tuli villitys” ja ”Lapset koodaavat
konnan liikkeelle”, joista ensiksi mainittu késitteli Rails Girls -verkostoa. Ohjelmointi-ilmién nousua
on siivittdnyt Rails Girlsin ja Koodikoulun liséksi myds Helsingin yliopiston MOOC (mooc.fi) eli
massiivinen avoin verkkokurssi, jossa opiskeltiin ohjelmointia, ja parhaille luvattiin myds
opiskelupaikka yliopistossa, tietojenkisittelytieteen oppiaineessa.

Opetusministeri Krista Kiuru ilmoitti, ettd ohjelmoinnin opetus lisétddn syksylld 2016
kayttoon otettavaan opetussuunnitelmaan (Helsingin Sanomat 21.1.2014). Kiurun ilmoituksen

seurauksena nousi keskustelua siitd, milld tavoin ohjelmointi tulisi ottaa mukaan silloin viela tekeilla



olleeseen opetussuunnitelmaan. Tulevaisuuden ohjelmoinnin opettamiseen pyrittiin vaikuttamaan.
Kevéilla 2014 julkaistiin Koodi2016-niminen opas, joka pyrkii edistiméén ohjelmoinnin opetusta
suomalaisissa kouluissa ja jakamaan tietoa opettajille. Koodi2016-hankkeen takana ovat Linda
Liukas ja Juhani Mykkénen, ja sen tukijoiksi mainitaan painetussa oppaassa esimerkiksi Sitra,
Supercell ja Liikenne- ja viestintdministerid.

Perusopetuksen opetussuunnitelman perusteet 2016 julkaistiin vuoden 2014 lopussa. Uusissa
perusteissa ohjelmointi sijoitetaan pddasiassa laaja-alaisen osaamisen yleistavoitteisiin kuuluviin
monilukutaidon sekd tieto- ja viestintiteknologisen osaamisen tavoitekokonaisuuksiin. Laaja-
alaisen osaamisen kokonaisuudet ovat oppiainerajoja ylittdvdd osaamista, jota kukin oppiaine pyrkii
rakentamaan omista sisdlloistddn kdsin. Ohjelmointia ei siis ole varsinaisesti sidottu mihinkdén
tiettyyn oppiaineeseen. Laaja-alaiset kokonaisuudet ovat vahvasti kytkoksissa toisiinsa, esimerkiksi
tieto- ja viestintiteknologinen osaaminen on myds osa monilukutaitoja, silld monilukutaidossa teksti
késitetddn laaja-alaisesti. (Opetushallitus 2014, 18-21.)

Luokilla 1-2 tieto- ja viestintiteknologisessa osaamisessa kdytdnnon taitojen ja oman
tuottamisen kohdalla on hyvin yleiselld tasolla maininta ohjelmistojen, laitteiden ja palveluiden
keskeisten kéytto- ja toimintaperiaatteiden harjoittelusta. Opetussuunnitelman (2014, 103) mukaan
“oppilaat saavat ja jakavat keskendén kokemuksia digitaalisen median parissa tydskentelystd sekd
ikdkaudelle sopivasta ohjelmoinnista”. (Opetushallitus 2014.)

Luokilla 3-6 taas on suunnitelman samassa kohdassa tuotu esiin kriittistd ndkdkulmaa:
”Ohjelmointia kokeillessaan oppilaat saavat kokemuksia siitd, miten teknologian toiminta riippuu
ihmisen tekemisté ratkaisuista.” Yksi matematiikan oppiaineen tavoitteista 3-6-luokilla on ”innostaa
oppilasta laatimaan toimintaohjeita tietokoneohjelmina graafisessa ohjelmointiympaéristossa”. Tadma
tavoite edustaa laaja-alaisen osaamisen tavoitekokonaisuuksista tieto- ja viestintdteknologisen
osaamisen lisdksi monilukutaitoa, tydeldmétaitoja ja yrittdjyyttd sekd ajattelua ja oppimaan
oppimista. (Opetushallitus 2014.)

Ohjelmointia vahvemmin opetussuunnitelman perusteissa nédkyvét siis laaja-alaiset
tavoitekokonaisuudet monilukutaito ja tieto- ja viestintiteknologinen osaaminen, jotka siséllyttavat
itseensd paitsi ohjelmoinnin, myds monet muut mediakasvatukseen liittyvit taidot. Monilukutaitoa
kaytetddn opetussuunnitelman perusteissa kattokisitteena erilaisille medialukutaidoille. Seuraavissa
luvuissa tarkastelen enemmén mediakasvatuksen ja monilukutaidon kasitteita.

Koodikoulujen aloittamaa toimintaa on jatkojalostettu sittemmin monissa yhteyksissé.
Tampereella ja piddkaupunkiseudulla on syksystd 2014 ldhtien pidetty ohjelmointiin keskittyvaa
iltapdivikerhoa Koodikerhoa. Erityisesti peliohjelmointiin keskittyvid kerhoja, leirejd ja tydpajoja

on jdrjestetty ohjelmoinnista kiinnostuneille lapsille. Esimerkiksi Helsingin yliopistolla ja Helsingin



nuorisoasiainkeskuksella on tdllainen yhteistyOprojekti. Kirjastot ja monet vapaaehtoiset ovat
jérjestineet koulutusta ja toimintaa. Vuoden 2015 aikana ilmestyi my0s kaksi ohjelmointiaiheista
kirjaa lapsille, Linda Liukkaan Hello Ruby ja Elina Hiltusen Matka ohjelmoinnin maailmaan -
Opaskirja lapsille. Vuonna 2015 ohjelmoinnista on tullut valtavirrassa hyvéksytty harrastus, jota voi

harrastaa koulun jdlkeen Koodikerhossa tai opiskella itsendisesti netissa.

2.2 Mediakasvatuksen nékokulmia

Sana media on monikkomuoto latinan kielen sanasta medium. Medium viittaa Ridellin ja Viliahon
(2006, 16) mukaan “vilissi tai keskelld olevaan, esimerkiksi etdisyyteen tai ajalliseen intervalliin,
fysikaaliseen tai metafyysiseen véliaineeseen”. Yleisen véliin asettumisen merkityksen lisdksi
medialle on muodostunut merkitys erilaisten sanomien ja sisdltdjen siirtimisen keinoina ja kanavina.
Siirtyminen ymmairrettiin alun perin mentaalisena, mutta teknologian kehityttya kirjapainotaidosta
sahkoisiin vélineisiin on korostunut kisitys viestinndstd erityisesti joukkoviestintdnd ja yhi
enemmain teknisesti vilittyneend. Medialla tarkoitetaan siis jonkinlaista vilitilaa ja erityisesti
joukkoviestinndn tutkimuksen historiassa se on maddritelty suhteessa kommunikaatioon, jolloin
media ymmaérretddn viestinndn kanavaksi tai keinoksi. Uudemmat suuntaukset médrittivit sen
kuitenkin laajemmin kulttuurisina merkitysten tuottamisen tiloina, kuten téssdkin tutkielmassa.
(Ridell & Viliaho 2006, 16-23.) Téssd tutkielmassa media késitetddn erityisesti merkitysten
tuottamisen tiloina, jolloin median siséllot ovat materiaalia, jota voidaan kriittisesti analysoida,
tuottaa itse ja jatkojalostaa.

Buckinghamin (2003, 3) mukaan median méérittely jonakin vélissd olevana tarkoittaa, ettd
media edustaa aina representaatiota todellisuudesta eiké siis kuvaa todellisuutta suoraan sellaisena
kuin se on. Representaatioita kdytdnnon tasolla ovat erilaiset mediatekstit. Medialla voidaan
tarkoittaa mediakasvatuksen ndkokulmasta koko modernin viestinndn kirjoa, joten myo0s
mediatekstit voivat olla kaikkea kirjoista, lehtiartikkeleista ja elokuvista tietokoneohjelmiin ja
nettisivuihin. Mediatekstit ovat usein yhdistelmii erilaisista viestinndn muodoista, sisdltden useita
eri symbolijirjestelmid kuten audiovisuaalisia elementtejéd ja kirjoitettua tekstid. Mediateksteihin
liittyvdd osaamista nimitetdin medialukutaidoksi. (Buckingham 2003, 3-4.) Medialukutaidolle on
kisitteend luotu pohja Iso-Britanniassa 1980-luvulla, jolloin alettiin ymmértdd tarve erilaisten
mediatekstien luku- ja kirjoitustaidolle tavallisen kielitaidon oheen (emt., 35). Mediakasvatuksen
aatteelliset juuret ulottuvat Suomessakin kuitenkin jo paljon pidemmalle, Kupiaisen, Sintosen ja
Suorannan (2007, 3) mukaan suomalaisen kansallisen identiteetin luomisen ja kansansivistystyon

aaltoihin 1800- ja 1900-luvuilla. Mediakasvatuksen edeltdjid ovat suomalaisessa yhteiskunnassa



olleet muun muassa audiovisuaalinen kansansivistystyd 1950-luvulla, sanomalehtiopetus ja
elokuvakasvatus 1960-luvulla sekd joukkotiedotuskasvatus ja audiovisuaalinen kasvatus 1970-
luvulla, kunnes 1980-luvulla mediakasvatuksen ideat alkoivat rantautua Suomeen. 2000-luvulla
mediakasvatuksen ja medialukutaidon késitteet ovat vakiintuneet kiayttoon Suomessa. (Kupiainen
ym. 2007, 4-5.)

Medialukutaitoa kéytetdén kisitteend kuvaamaan mediakasvatuksen tuottamaa osaamista.
Buckinghamin (2003, 36) mukaan medialukutaito on yksinkertaistettuna tietoa, taitoa ja
kompetenssia, joita yksild tarvitsee voidakseen ymmaértai ja kdyttdd mediaa. Kupiainen ja Sintonen
(2009, 14) puolestaan korostavat hieman enemmdn yksilon itseilmaisua muotoillessaan
medialukutaidon tulkinnan ja tuottamisen yhdistelméksi, jossa parhaimmillaan kriittinen tulkinta
sekd luova tuottaminen yhdistyvét analyyttiseksi tuottamiseksi. Niin medialukutaidon kuin osittain
rinnakkaisen kisitteen monilukutaidonkin ulottuvuuksiksi jisennetéén usein tuottaminen ja tulkinta
laajan lukutaitokdsityksen mukaisesti (esim. Résédnen 2015, 114).

Medialukutaidon maééritelmad hakiessa tormétddn vdistaméttd lukutaidon kaésitteeseen.
Suomen kielessé lukutaito ei ole ongelmaton termi. Englannin sana /iteracy pitda sisilldén ajatuksen
sivistyneisyydestd, kun taas suomessa tdmi merkitys ei ole yhtd selvésti esilld, vaan lukutaito
saatetaan arkikésityksissd ymmartdd suppeimmillaan pelkistdin tekniseksi luetun ymmartdmiseksi
kirjaimia sanoiksi koodaamalla (Kupiainen, Kulju & Mékinen 2015, 13-15). Lukutaito on suomen
kielessd ymmairretty vahvasti juuri tekstin lukemisen taitona, mutta uusien lukutaitojen kontekstissa
lukutaito tulee ymmirtdd paljon laajemmin, monisuuntaisena ja -ulotteisena tapahtumana
(Kupiainen & Sintonen 2009, 31). Medialukutaidon kisitys lukutaidosta pohjautuu semiotiikkaan ja
ajatukseen siitd, ettd mediatekstien sisdltimid erilaisia viestinndn kielid voidaan tutkia ja opettaa
samalla tavoin kuin kirjoitettua kieltd (Buckingham 2003, 36). Medialukutaito on siis
yksinkertaisimmillaan mediatekstien luku- ja kirjoitustaitoa. Medialukutaidon mééritelmét ja
tavoitteet eivit kuitenkaan ole yksiselitteisid, vaan riippuvat maédrittelijdstd. Mediakasvatuksen
tavoitteena on Tuomisen ja Mustosen (2007, 137) mukaan luoda kansalaisia, jotka ovat kriittisia,
osallistuvia ja pystyvit ilmaisemaan itseddn eri vilinein. Englanninkieliseen termiin sisdltyva
sivistysihanne voi olla siten my0s medialukutaidon tavoitteissa mukana. Toisenlaisiakin tavoitteita
voidaan méidrittelyissd pyrkid edistimdin. Rantalan ja Suorannan (2008) mukaan EU:n muotoilut
digitaalisesta lukutaidosta korostavat sitd olennaisena kansalaistaitona globaalin kilpailukyvyn ja
EU:n talouden kannalta. Ndkemys poikkeaa esimerkiksi kriittisen kasvatuksen ajatuksista, jotka
liittyvét usein markkinatalouden voimien vastustamiseen. Kupiaisen ja Sintosen (2009, 93-94)
mukaan kasitys medialukutaidosta vaihtelee esteettisen kasvatuksen, kriittisen kasvatuksen ja

arvokasvatuksen mallien mukaisesti, kulloinkin tirkedksi ndhdyn painopisteen suuntaisesti.



Mediakasvatus itsessdén on tieteenalana monitieteinen ja siksi sitd voidaan jdsentéd eri tavoin
eri tieteenalojen ldhtokohdista riippuen. Kotilainen ja Suoranta (2005, 74-75) jakavat suomalaisen
mediakasvatuksen kentdn neljddn eri heimoon: teknologinen, kulttuurintutkimuksellinen,
suojelullinen ja kriittinen heimo. Nimd heimot korostavat kukin erilaisia piirteita
mediakasvatuksessa. Tiedonintressit ovat heimoittain erilaiset, ja ne voidaan habermasilaisittain
jakaa tekniseen, hermeneuttiseen ja emansipatoriseen tiedonintressiin. Mediakasvatuksen kisitetta
voidaan erotella my®s sen pohjalta, keskitytiinko mediavilineisiin vai mediaesityksiin. Toisekseen
mediavélineisiin ja -esityksiin voidaan valita erilaisia orientaatioita ja tapoja tarkastella, esimerkiksi
edella mainittuihin mediakasvatuksen heimoihin pohjautuen. (Kupiainen ym. 2007, 22-24.) Tami

tutkielma painottuu erityisesti kriittiseen mediakasvatukseen.

2.2.1 Kiriittinen mediakasvatus

Kriittisyydestd ja kasvatuksesta puhuttaessa voidaan erottaa ainakin kaksi ulottuvuutta, jotka ovat
kriittinen ajattelu ja kriittinen pedagogiikka. Kriittinen pedagogiikka pohjautuu kriittiseen teoriaan
ja korostaa sosiaalisten olojen epdoikeudenmukaisuutta, jolloin kriittinen lukutaito on niihin
puuttumista. Kriittinen ajattelu taas painottaa kriittistd lukutaitoa ajattelun taitona erityisesti
informaation kuluttamisen ndkokulmasta. (Rantala 2007, 146.) Kriittistdi pedagogiikkaa on
yksiselitteisesti hankalaa maérittdd. Kriittiseksi kasvatukseksi kutsutun kasvatusajattelun
suuntauksen taustalla on kriittinen yhteiskuntateoria ja siihen liitetyt ajattelijat, kuten Althusser,
Freire ja Frankfurtin koulukunta (Herkman 2007,15-16). Aittola ja Suoranta (2001,12) jésentdvit
ydinkdsitteiksi politiikan, kulttuurin ja talouden.

Kriittinen pedagogiikka kytkeytyy mediakasvatukseen kriittisen medialukutaidon kisitteen
kautta. Se tarjoaa yhden mahdollisen tavan ldhestyd mediakasvatusta, ja kriittistd pedagogiikkaa
voidaan pitdd omana heimonaan mediakasvatuksen sisdlld (Kotilainen & Suoranta 2005, 74).
Herkman (2007, 11) puolestaan jésentdd mediakasvatuksen osaksi kriittistd kasvatusta.
Mediakasvatusta ja kriittistd kasvatusta tuntuisikin olevan vaikea erottaa toisistaan tdysin erillisiksi
osiksi. Kupiaisen ja Sintosen (2009, 93-94) mukaan kriittinen kasvatus on yksi mediakasvatusta
ohjaavista ideologioista, mutta sen painotus vaihtelee eri maarittelyissd. Kotilaisen ja Suorannan
(2005, 74) mukaan mediakasvatuksen kriittinen heimo keskittyy median valtaan suhteessa ihmisiin
ja tistd vallasta vapauttamiseen muun muassa oman toiminnallisuuden kautta. Buckinghamin (2007,
115) mukaan mediakasvatuksen kontekstissa kriittinen lukutaito tarkoittaa syventdvdd ymmarrysta
median toimintaperiaatteista sekd reflektoivaa tarkastelua. Kriittisen mediakasvatuksen

suuntauksessa korostetaan myds yhteiskunnallisia kysymyksid. Median ja populaarikulttuurin
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kasvatusvaikutukset pidetdén koululaitoksen tarjoamaa kasvatusta merkittdvimpind. Tiedostamisen
ja kriittisyyden myoté kriittisen mediakasvatuksen tarkoituksena on kehittdd metatason ajattelua
yhteiskunnallista ajattelumallia kohti. (Herkman 2007, 9-12.)

Kriittinen medialukutaito mukailee kriittisen pedagogiikan késitystd lukutaidosta. Kriittisen
pedagogiikan nikokulmaan perustuva mediakasvatus nojaa konstruktionistiseen
todellisuuskisitykseen, relationaaliseen ja perspektivistiseen teoriapohjaan. hminen ymmaérretdén
aktiiviseksi ja periaatteellisesti vapaaksi toimijaksi, jolla on kriittisen pedagogiikan ajatuspohjan
mukaisesti mahdollisuus toimia paremman tulevaisuuden puolesta. Téltd pohjalta mediakasvatuksen
tehtdvd on kasvattaa ymmartdmadn ja kiyttdméédn niditd mahdollisuuksia. (Suoranta 1998, 33-34.)
Freireldisessd ndkokulmassa lukutaitoon hiljaisuuden kulttuuri haastetaan tiedostamisen prosessin
kautta. Lukutaito ndhddén mahdollisuutena muuttaa maailmaa, silld kyse on myds yhteiskunnan
lukutaidosta, kyvystd ndhdd epékohdat ja puuttua niihin. Vaikka lukutaidon késite on nykyisin
metaforisoitu tarkoittamaan ldhes mitd tahansa taitoa, ovat sen kytkokset erityisesti kriittiseen
kasvatukseen sdilyttineet sen edelleen kdytdssd sen sijaan ettd puhuttaisiin  esimerkiksi
mediasivistyksestd. Lukutaito on kautta aikojen ollut tirked vallankdyton sekd identiteetin ja
yhteiskunnan rakentamisen viline. Nikokulmasta riippuen on korostettu enemmén joko
yhteiskunnan tai yksilon itsensé lukutaidosta saamaa hyotyé. (Rantala 2007, 138-140.)

Kriittiseen medialukutaitoon kasvattamisessa piilee sama paradoksi kuin muussakin
kriittisyyden opettamisessa - tiedostamiseen ei voi pakottaa vaan metatason ajattelu syntyy
kasvatettavissa itsessddn. Kasvattajan rooli on siis tuoda nikyviksi ja tunnistaa erilaisia merkityksid
rakentavia prosesseja ja tulkinnan ndkokulmia. Kriittisid lukutaitoja opetettaessa ja opittaessa
voidaan puhua ns. kolmannesta tilasta, pedagogisesta tilasta jossa haastetaan totutut tulkinnat ja
kohdataan ristiriidat. Téllaisessa tilassa my0s koulun kaltaisen kasvatusinstituution poliittisesti

muovatut tavoitteet ja arjen lukutaidot tormadvét. (Rantala 2007, 144-146.)

2.2.2 Mediakasvatuksen tarve digitaalisella aikakaudella

Teknologian kehityksen ja median muutoksen myotd mediakasvatuksen ala on jatkuvassa
muutoksessa. Mediaympériston muutokseen mukautuminen on johtanut uusien lukutaitojen
liittdmiseen osaksi mediakasvatusta, esimerkiksi pelilukutaito, informaatiolukutaito ja digitaalinen
lukutaito ovat laajentaneet mediakasvatuksen kenttdd. (Saariketo 2015, 52.) Digitaaliset ympéristot,
joita ohjelmoitu ympéristd myos edustaa, ovat viime vuosina olleet mediakasvatuksen keskiossa.
Digitalisoitumisesta puhutaan usein uuden aikakauden alkuna. Té&td aikakautta leimaavat

esimerkiksi osallisuus, uudet lukutaidot, digitaaliset ympéristdt ja moniaistisuus. (Kupiainen &
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Sintonen 2009, 14-22.) Toisaalta historiallisesti teknologisen ympiriston kehitys ei ole vain timédn
aikakauden ilmid, vaan teknologia on kautta aikojen méaarittdnyt ihmisyyttéd (Saariketo 2015, 57).

Mediakasvatuksen tarvetta voidaan perustella median vahvalla asemalla ihmisten arjessa
(Kotilainen & Suoranta 2005, 75). Median kautta toimitaan erilaisissa yhteisoissa ja verkostoissa, ja
se toimii my®s itseilmaisun vilineena. Tésta johtuen median kiyttotaidot, medialla ilmaisemisen
tapojen hallitseminen ja kriittinen lukutaito ovat tdrkeita meille kaikille. (Kotilainen & Kivikuru
1999, 14.) Mediakasvatuksen térkeyttd on painotettu etenkin lapsille ja nuorille. Viihdeteollisuus
houkuttelee tuottamallaan mielihyvélld ja sen syottdmit viestit on helppo ottaa vastaan kritiikitta.
Esimerkiksi koulu ei pysty kilpailemaan houkuttelevuudessa ndiden siséltdjen kanssa, mutta
toisaalta oppimisen mahdollisuudet ovat laajentuneet globaaliksi oppimisymparistoksi.
Merkityksellisimméit asiat opitaan muualla kuin kouluissa. (Suoranta 1998, 35.) Toisaalta
mediateknologian luomat mahdollisuudet ja toisaalta yhteiskunnan sosiaalinen vastuu jasentensd
toimintakyvyn vahvistamisesta tekevit medialukutaidosta yleisesti hyviksytyn kansalaistaidon
(Kotilainen & Suoranta 2005, 75). Nykyajan kansalaistaitoa medialukutaitoa pidetddn myos
elinikdisen oppimisen edellytyksend (Résédnen 2015, 298).

Puhe digitaalisesta lukutaidosta ja digitaalisen median kompetensseista on vahvasti linkittynyt
kasityksiin niin kutsutusta digitaalisesta sukupolvesta (Erstad 2010). Téhdn digitaaliseen
sukupolveen on liitetty paljon odotuksia ja uskomuksia. Hobbsin ja Jensenin (2009, 6) mukaan
aikuiset tapaavat yliarvioida nuorten kyvyt tuottaa siséltdd digitaalisessa ymparistdssd, mikd johtuu
siitd, ettd sukupolvien vélilld esimerkiksi internetin kédytdssd on suuria eroja. Nuoret kdyttavit
internettid ldhes yksinomaan viihteeseen, kun taas heiddn vanhempansa esimerkiksi sdhkdpostin
lukemiseen ja tiedonhakuun. (Hobbs & Jensen 2009, 6.) Erilaiset kdyttokulttuurit liittyvét erilaisiin
mediakasvatustarpeisiin. Median globaali markkinoitumiskehitys luo osaltaan mediakasvatukselle
tarvetta. Valtaosa median toiminnasta on liiketoimintaa, kaupallista ja tuloksentekoon pyrkivaa.
Kaupalliset mediakonsernit hallitsevat suurta osaa mediatuotannosta. Digitalisaation myd6ta
konsernien kasvu on entisestdin kiihtynyt ja ansaintamallit ovat muuttuneet digitaalista ymparistod
vastaaviksi. Median markkinoitumiskehitys korostaa Herkmanin (2007, 44) mukaan kriittisyyden
merkitystd. Toisaalta mediaa edelleen pidetdéin vallan vahtikoirana ja sananvapauden
mahdollistajana. (emt.)

Viihteen lisdksi media edustaa yhteiskunnassamme tdrkedd tiedonvélityksen ja viestinnin
kenttdd. Tiedon kriittinen arviointi korostuu entisté tairkeimmaéksi digitaalisessa ymparistdssi, jossa
kuka tahansa voi luoda vakuuttavia mediaesityksid. Kriittisen pedagogiikan perinteitd voidaan
hyodyntdd digitaalisessa mediakasvatuksessa pyrkimélld tunnistamaan erilaisia valtarakenteita,

valtaa kdyttdvien motiiveita ja vallankdyton vaikutuksia. Kriittisyys medialukutaidossa pureutuu
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kriittisen pedagogiikan ajattelumallin mukaisesti kuitenkin tiedon validiteettia syvemmalle,
yhteiskunnallisiin ja tasa-arvoa edistdviin kysymyksiin. Kriittisyydelld tarkoitetaan kdytdnnossa
vallitsevien tietorakenteiden kyseenalaistamista, uskomusten ja tietojen taakse katsomista.
(Herkman 2007, 34-35.)

Arkieldmén medioituminen johtaa myds siihen, ettd teknologiasta on tullut huomaamaton osa
jokapdiviistd arkea. Uudet mediat, jotka on otettu myds mediakasvatuksen piiriin, perustuvat 1dhes
aina kokonaan tai osittain ohjelmoinnille. Ohjelmistoa voidaankin sanoa median nakyméttomaksi
osaksi. Kaikenlaiset tietokoneet koostuvat ohjelmistosta (software) ja laitteistosta (hardware).
(Chun 2011, 2-3.) Tietokoneohjelmistolla tai -ohjelmalla tarkoitetaan koodista eli késkyistd ja
algoritmeista koostuvia kokonaisuuksia, jotka laittavat laitteiston tekeméén erilaisia toimintoja.
Ohjelmisto on tietokoneen vaikeammin tavoitettava osa aineettoman ja abstraktin luonteensa vuoksi,
kun taas laitteisto edustaa fyysistd puolta. (Chun 2011, 2-3; Kitchin & Dodge 2011, 3.) Koodi, johon
ohjelmat ja ohjelmistot perustuvat, on piilotettu tietokoneen sisédén, mutta sen toiminnan vaikutukset
ovat konkreettisia ja ndkyvid. Tietokoneohjelmien kirjo on valtava aina muutamista koodiriveisti
koostuvista yksinkertaisista ohjelmista isoihin ohjelmistoihin, kuten tietokoneen kayttdjarjestelmiin.
My®0s ohjelmien kayttotarkoitukset ovat todella laajat, esimerkiksi useat nykyaikaiset kodinkoneet,
hissit, puhelimet, ajotietokoneet ja pankkiautomaatit siséltévit jonkinlaisen tietokoneen ja ohjelmia.
(Kitchin & Dodge 2011, 3-4.)

Ohjelmat digitaalisen ympériston huomaamattomana osana tarjoavat ndkokulmia my0s
mediakasvatukselle. Kitchinin ja Dodgen (2011, 11) mukaan ohjelmistonékdkulma on suurilta osin
jatetty huomioimatta humanististen tai yhteiskuntatieteiden tutkimuksessa viime vuosia lukuun
ottamatta. Niilld tieteenaloilla on tyypillisesti keskitytty tieto- ja viestintiteknologiaan ja erityisesti
Internetiin, jotka kylldkin pohjautuvat ohjelmoinnille. (emt.) Trendi vaikuttaisi olevan sama myds
mediakasvatuksen alalla. Manovichin (2000, 48) mukaan uuden, ohjelmoitavan median
toimintalogiikkaa ymmaértadkseen mediatutkimuksen on hyddynnettdva tietojenkdsittelytiedettd
kisitteineen ja  tutkimussuuntauksineen. Mediatutkimuksesta  siirrytddn  télloin  kohti
“ohjelmistotutkimusta” (software studies) (emt.). Manovichin muotoilema ohjelmistotutkimus on
nuori tutkimusala, joka keskittyy ohjelmistojen tapoihin muokata kulttuuria ja digitaalista
ympéristdd sekd timén vaikutusprosessin syy-seuraussuhteisiin (Kitchin 2011, 13).

Saariketo (2015, 57) ehdottaa  mediakasvatuksen ldhestymistavaksi  kriittistd
teknologiakasvatusta, joka hyddyntda ohjelmistotutkimuksen nikokulmia. Tiettyjen teknologioiden
tai median sisdltojen sijaan ohjelmistonékdkulma koskettaa laajasti mediakasvatuksen kenttéa, silld
ohjelmistot muodostavat digitaalisen ympdriston perustan. Digitaalinen ympéristd sédtelee

toimijuuden mahdollisuuksia nyky-yhteiskunnassa ja vaikuttaa yhteiskuntarakenteisiin. Chun (2011,
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2) kutsuu tietokoneita vallankdyton vilineiksi. Tietokoneiden voima on niiden sisdltimén piilevén
koodin ja ohjelmien ansiota (emt.). Esimerkkiné digitaalisen ympériston voimasta voidaan kdyttaa
Facebookia, jonka koodin sisdltimét algoritmit maéérittelevdt, minkélaista sisdltod kullekin
kayttdjdlle ndytetddn hdnen uutisvirrassaan. Facebook yllyttdd kayttdjiddn tietynlaisiin toimintoihin
palvelussaan esittelemilld néitd valittuja sisdltojd kayttdjédn uutisvirrassa. Kriittisen tarkastelun
kohteeksi voidaan myds ottaa, minkilaiset toiminnot Facebookissa ovat ylipddtddn mahdollisia ja
miten litkevoittoa kayttdjiensd tiedoilla tekevd yritys hyotyy esimerkiksi tykkdys- ja jako-
ominaisuuksista palvelussaan. Yhdyn Saarikedon (2015) ndkemykseen siitd, ettd digitaalisen
aikakauden mediakasvatukseen tulisi sisdltyd ymmarrys digitaalisen yhteiskunnan toiminnasta ja
siitd, mikd toimintaa ohjaa. (Saariketo 2015, 53; 56-57.) Tdmén saavuttaakseen tarvitaan myos

jonkinlaista ymmarrystd ohjelmoiduista ympéristdistd ja sen takana olevasta ohjelmoinnista.

2.2.3 Medialukutaito, digitaalinen lukutaito ja monilukutaito

Medialukutaidon ohella on lisdksi samanaikaisesti kdytossd monia muita lukutaitoihin liittyvid
kisitteitd, kuten digitaalisen lukutaidon, informaatiolukutaidon ja monilukutaidon késitteet.
Muutokset mediassa esimerkiksi kulttuurin digitalisoitumisen my6td ovat johtaneet siihen, ettd
lukutaidon kisite on muuttunut kyvystd lukea ja kirjoittaa tekstejd kyvyksi hahmottaa laajemmin
informaatioesityksid erilaisissa muodoissa. Digitaalisen lukutaidon kasitteelld viitataan digitaalisen
median vaatimiin taitoihin, jotka eroavat niin sanotun tavallisen median prosessointiin tarvittavista
taidoista. Esimerkiksi tiedonhakutaidot ja hypertekstin lukutaidot ovat digitaalisiin lukutaitoihin
yhdistettivid taitoja. Knobelin ja Lankshearin (2006, 14) mukaan digitaalisen lukutaidon kisite
rajautuu yleensd informaatioon, jolloin lukutaitoon liittyvdd luomista ja kommunikaatiota
kéasitellddn nimenomaan informaatio edelld, esimerkiksi tiedon luotettavuuden arvioimista
korostetaan. Tdstd ndkokulmasta digitaalinen lukutaito on térked kansalaistaito tietoyhteiskunnassa
toimiseen, mutta keskittyminen informaation validiteettiin rajaa pois suuren osan digitaalista
kulttuuria, jonka tarkastelu vain informaatioarvon valossa ei ole tarkoituksenmukaista.
Sosiokulttuurisesta nakdkulmasta ei ole olemassa vain yhtd lukutaitoa vaan monenlaisia lukemisen
ja kirjoittamisen kdytdnteitd. Digitaalisen lukutaidon méérittelyt eivdt Knobelin ja Lankshearin
(2006, 16) mukaan riittavésti ota huomioon lukutaitojen moninaisuutta. (emt., 12-16.)
Monilukutaito on New London Groupiksi itseddn nimittdmén tutkijaryhmén kehittama késite,
joka siséltdd ajatuksen monilukutaitojen pedagogiikasta. New London Groupin (1998) mukaan
kielenopetusta tulee laajentaa monilukutaitoihin, jotka ottavat huomioon kieltd laajemmat

representaation muodot sekd toisaalta kulttuurin sisdisen representaatioiden monimuotoisuuden, ja
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toisaalta myds globaalin yhdistyneisyyden. Monilukutaidon késite korostaa erilaisten tekstilajien
erityispiirteitd ja moninaisuutta, tekstin tarkoittaessa esimerkiksi sanallisilla, visuaalisilla ja
numeerisilla symbolijarjestelmilld ilmaistua informaatiota. Kisitettd on kdytetty laajasti uusissa
Opetussuunnitelman perusteissa (2014), jossa se maidritelldin seuraavasti: “Monilukutaidolla
tarkoitetaan erilaisten tekstien tulkitsemisen, tuottamisen ja arvottamisen taitoja, jotka auttavat
oppilaita ymmértiméiin monimuotoisia kulttuurisia viestinnin muotoja seka rakentamaan omaa
identiteettiddn.” (Opetushallitus 2014, 20-21.) Kupiainen ym. (2015, 14) perustelevat monilukutaito-
kisitteen kayttod tarpeella 10ytdd sateenvarjokisite lukuisille wuusille lukutaidoille, joita
viestintdvélineiden kehitys on poikinut. Toisaalta jo medialukutaidon késitteessd on Buckinghamin
(2003) muotoilemana otettu huomioon niin mediatekstien moninaisuus kuin lukutaitokasitteenkin
laaja-alainen merkitys ymmaértamisend ja kdyttotaitoina. Monilukutaito tuntuisi ndiden mééritelmien
puitteissa osittain paillekkdiseltd kisitteeltd medialukutaidon késitteelle. Sekd medialukutaito ettéd
monilukutaito perustuvat Kupiaisen ym. (2015, 17) mukaan Ilukemisen ja kirjoittamisen
prosesseihin, ja niiden taustalla voidaan ajatella olevan samankaltainen lukutaito-kdsitteeseen
sisdltyvi sivistyksen ideaali. Monilukutaidon nimessé korostuu kuitenkin medialukutaidon kasitetta
hallitsevammin laaja tekstik&sitys, miké tekee kasitteiden teoreettisesta viitekehyksestd hieman eri
lailla painottuneet. (emt.)

Monilukutaidon késite oli Suomessa alun perin kéytdssd ldhinnd didinkielen opetuksessa,
mediakasvatuksella taas on juurensa &didinkielen ja kirjallisuuden oppiaineen liséksi kuvataiteen
opetuksessa (Résdnen 2015, 96; 295). Monilukutaidon laaja-alaisen kokonaisuuden myoti
uusimmissa Opetussuunnitelman perusteissa sovelletaan lukutaidon diskurssia myds sellaisilla
tieteenaloilla, joihin monilukutaidon tai medialukutaidon Kkésitteet eivdt ole aiemmissa
opetussuunnitelmissa juurikaan yltdneet, esimerkiksi matemaattisen osaamisen alueella. The New
London Group (1996, 65) jakaa merkityksenantoprosessin kuuteen elementtiin, jotka ovat
kielellinen, visuaalinen, auditiivinen, spatiaalinen, elekielinen ja multimodaalinen. Tama
monimuotoisuus tulisi monilukutaitojen pedagogiikassa ottaa huomioon. Jokaisella semioottisella
elementilld on oma kielensé ja kielioppinsa, jotka tulisi huomioida monilukutaitojen pedagogiikassa.
(The New London Group 1996.) Niitd elementtejd voidaan hyddyntdd myods peruskoulun eri
oppiaineiden opetuksessa. Esimerkiksi Laitinen, Rantamiki ja Joutsenlahti (2015) ovat kuvanneet
monilukutaidon kehittamistd ensimmadisen luokan syksyn matematiikan opiskelussa. Matematiikan
kielestd tekee haasteellisen lukukisitteen abstraktius. Laitisen ym. (2015, 134-135) mukaan
syvdllinen matemaattinen ymmaérrys vaatii sekd késitetietoa (konseptuaalinen tieto) ettd

menetelmatietoa (proseduraalinen tieto), joita pyritdin matematiikan opetuksessa nykyédén
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vahvistamaan rinnakkain. Téllaista lukutaitoon syvillisend ymmaérryksend ja taitokokonaisuutena
perustuvaa jaottelua pyritddn hydodyntdmain myos tdssé tutkielmassa.

Monilukutaidon kisite néyttdisi saavuttavan jalansijaa suomalaisella koulutuksen kentélld
etenkin uusimpien Opetussuunnitelman perusteiden (2014) valossa, mutta medialukutaidon ja
digitaalisen lukutaidon termeilld on silti mielestéini paikkansa. Tédssé tutkielmassa olen kéyttinyt
padasiassa medialukutaidon kisitettd, joka kulkee kdsikddessd mediakasvatuksen késitteen kanssa.
Medialukutaitoa voidaan tarkastella ylidkasitteend muille lukutaidoille (Kupiainen & Sintonen 2009,
94). Oman kisitykseni mukaan medialukutaito sisdllyttdd itseensd aineksia mm. digitaalisen
lukutaidon, informaatiolukutaidon ja monilukutaidon kasitteistd, joita myos ohjelmointiin liitetdén.

Medialukutaidon késitteen juuret ulottuvat 1980-luvulle ja se siséltda késitteend niin analogiset
kuin digitaalisetkin teknologiat ja median muodot (Erstad 2010, 57). Kotilaisen ja Suorannan (2005,
73) mukaan mediakasvatuksen tutkimuskysymyksid yhdistdd “media eli viestimet eri muodoissaan
tai median kylldstima kulttuuri”. Juuri medioituneen kulttuurin ndkékulma on Erstadin (2010, 57-
58) mukaan medialukutaidon kisitteessd olennainen osa, jota digitaalisen lukutaidon tai
informaatiolukutaidon kisitteet eivdt yhtd hyvin onnistu tavoittamaan. Digitaalisiin kompetensseihin
ja digitaaliseen lukutaitoon keskittyessd on vaarana rajoittaa konteksti pelkéstddn digitaaliseen
teknologiaan ja siihen liittyviin taitoihin, esimerkiksi laitteiden tai ohjelmistojen kéyttotaitoihin ja
tiedonkésittelyyn (emt.). Medialukutaidon kisitteen laajuus mahdollistaa taitondkokulman lisdksi
my0s kulttuuristen ja yhteiskunnallisten ndkdkulmien huomioon ottamisen, esimerkiksi kriittisen

pedagogiikan soveltamisen erilaisissa mediaympéristoissa.

2.3 Ohjelmoinnin ja medialukutaidon ké&sitteellisié yhteyksié

Koodikoulun ja opetussuunnitelmauudistuksen osaltaan nostattamassa keskustelussa on
ohjelmoinnin rinnalla puhuttu myds koodaamisesta. Ohjelmointia ja koodaamista kiytetdin toisinaan
suomen kielessé toistensa synonyymeind, vaikka késitteiden vililld on pienid eroja. Koodikoulun
nimestd tuttu koodaus on ollut kdytossd mediassa erityisesti Koodikoulu-tapahtumiin liittyvassa
uutisoinnissa, mikd osaltaan on sekoittanut kisitteiden vélisid eroja. Koodauksella tarkoitetaan
kuitenkin usein vain ohjelmointiprosessin yhtd osaa, koodin kirjoittamista. Téssé tutkimuksessa olen
kiyttanyt sanaa ohjelmointi (programming), jolla viittaan koko ohjelmointiprosessiin toimintana

koodin kirjoittamisen lisdksi.

Téssd luvussa rakennan medialukutaidon ja ohjelmoinnin vilisid kasitteellisid yhteyksid eli
miten ohjelmointi voidaan ymmartdd osaksi medialukutaitoa. Perustelen ohjelmoinnin ottamista

mediakasvatuksen piiriin keskeisend uutta mediaa ja teknologioita rakentavana voimana.
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Ohjelmoinnissa on lukutaitoon rinnastettavia piirteitd, joiden perusteella ohjelmointia voidaan
kasitelld lukutaidon teorioiden ja késitteiden avulla. Lopuksi muotoilen ohjelmoinnin lukutaidon

mallin, jota hyddynnén téssd tutkielmassa aineiston analyysissa.

2.3.1 Ohjelmointitaidosta ajattelun taitoihin

Ohjelmoidut mediaympéristot ovat myos mediakasvatuksen kannalta kiinnostavia, silld ohjelmisto
luo pohjan yhdessa laitteiston kanssa kaikelle teknologialle, joka sisdltdd jonkinlaisen tietokoneen
(Chun 2011, 2-3). Ohjelmistondkdkulma Iuo mahdollisuuksia my0s kriittiseen tarkasteluun
ohjelmistojen huomaamattomuuden ja itsestddn selvdn luonteen takia. Pyrin seuraavassa
hahmottelemaan, millaisesta taito-, tieto- ja kompetenssikokonaisuudesta ohjelmoinnissa on kyse ja
miten sitd voidaan opettaa erityisesti Koodikoulunkin kohderyhmind oleville alakouluikiisille
lapsille.

Ohjelmointia ymmaértddkseen on tiedettdva jotakin tietokoneohjelmien toiminnan perusteista.
Tietokoneohjelma on sarja kdskyjd, joiden avulla komputaatio (computation) eli tietojenkasittely
suoritetaan. Komputaatio voidaan suomentaa my0s laskennaksi. Komputationaalisella
tietojenkasittelylld viitataan matemaattiseen (laskennalliseen) tai symboliseen tietojenkisittelyyn.
Komputaatio ilmaistaan formaalilla eli tarkasti mdiéritellylld kielelld. Samalla tavoin kuin
matemaatikot kéyttdvdt matematiikan formaalia kieltd, komputaation kielend kéytetdén
ohjelmointikielid. Downeyn, Elknerin ja Meyersin (2002, 4) mukaan kaikilla ohjelmointikielilld on
viisi yhteistd piirrettd: datan syottiminen, datan ulostulo, matematiikka, ehdolliset suoritukset ja
toisto. Toisin sanoen ohjelmaan sydtetdéin dataa esimerkiksi ndppdimist6lld tai muulla laitteella,
jolloin ohjelma suorittaa tiettyjd toimintoja sille méériteltyjen ehtojen mukaan, jonka jélkeen dataa
tulee ulos esimerkiksi néytolle tai tiedostona toiseen laitteeseen. Ohjelman suorittamiseen liittyy
yksinkertaisia matemaattisia toimintoja ja tietyn toiminnon suorittamista toistuvasti. Jokainen
monimutkainenkin ohjelma pystytidén purkamaan pienempiin yksikoihin, jotka noudattelevat edelld
mainittuja piirteitd. (Downey & al. 2002, 3-6.)

Ohjelmointi on siis erddnlainen kieli edelld lueteltuine erityispiirteineen. Myds
ohjelmointikielid on useita erilaisia, mutta tdsséd keskityn ohjelmointiin toimintana yleisemmin.
Kielen lisdksi ohjelmointiin liittyy erilaisia taitoja ja kompetensseja, aivan kuten
medialukutaitoonkin. Ohjelmoinniksi kutsuttu taito voidaan jakaa ohjelmointia koskevaan tietoon
(knowledge about programming) ja ohjelmointistrategioihin eli tapoihin, joilla tietoa ohjelmoinnista
kiytetddn. Ohjelmointitaitoa varten tarvitaan pohjatietoja esimerkiksi tietokoneiden toiminnasta,

ohjelmointikielistd, vélineistd, teoriasta ja metodeista. Useat ohjelmoinnin oppikirjat keskittyvit
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tastd syystd ohjelmointia varten tarvittavan tiedon opettamiseen. Erottelua voidaan tehdd myds sen
perusteella, onko tarkastelun kohteena ohjelmoinnin ymméirtdminen vai ohjelman luominen.
Ohjelmoinnin ymmairryskyvylld tarkoitetaan kokeneiden ohjelmoijien kykyd luoda kokonaiskuva
annetun kooditekstin perusteella siitd, miten tietty ohjelma toimii ja mihin sitd kdytetdéin. Ohjelman
luominen on kognitiivinen prosessi, jota on useissa tutkimuksissa pyritty mallintamaan eri
koodikielien ndkdkulmista. Tutkimusten mukaan kyky ohjelmoida ja lukea ohjelmaa eivit,
yllattdvaad kylld, kulje kési kddessd vaan kumpikin taito on opeteltava erikseen. (Robins, Rountree
& Rountree 2003.)

Robinsin ja kollegoiden (2003) erittelystd kdy ilmi, ettd ohjelmointia opetetaan usein
ohjelmointia koskeva tieto edelld. Ohjelmoinnin opettelun alkuvaiheessa yritetddn siis ensin
omaksua laajat pohjatiedot tietokoneen toiminnasta ja ohjelmointikielten teoriasta. (emt.) Téllainen
ldhestymistapa ei kuitenkaan vélttaméttd ole kannattava tai edes mahdollinen lasten ja nuorten
kanssa toimiessa. Koodikoulut ovat tuoneet esille yhden mahdollisen tavan tutustuttaa lapsia
ohjelmointiin. Koodikoulut ovat olleet padasiassa yhden opetuskerran mittaisia tutustumistunteja,
joissa pédasiallinen ohjelmointiin tutustumisen menetelmd on Koodikoulun tuntisuunnitelman
mukaan Turtle Roy -ohjelma. Turtle Royssa havainnollistetaan ohjelmointitapahtumaa antamalla
kiskyja tietokoneen sijaan ruudulla liikkuvalle kursorille tai kilpikonnalle.

Ohjelmoinnin opettaminen lapsille tilld tekniikalla ei ole uusi ilmid. Seymour Papert (1985)
kirjoitti ohjelmoinnin opettamisen puolesta kouluissa jo 1980-luvulla, jolloin kéytettdvissd olevat
laitteet sekd ihmisten késitykset tietokoneista olivat merkittavésti erilaiset kuin tdnd pdivéini. Idea
ohjelmoinnin opettamisen hyddyistd oli kuitenkin jo olemassa. Papertin opetuksessa kdyttdma
LOGO-ympiristd perustuu myos kilpikonnan liikuttamiselle yksinkertaisia kdskyja kéyttden. Papert
(1985, 20) kuvaa kilpikonnaa ajattelun apuvilineeksi. Sekd Koodikoulun ettd Papertin menetelmit
korostavat ohjelmointitiedon omaksumisen tai tietyn ohjelmointikielen hallitsemisen sijaan
ohjelmoinnin toimintalogiikkaa ja ohjelmoinnissa tarvittavaa ajattelutapaa.

Ohjelmointitiedon opettamisen ohella toinen tapa opettaa ohjelmointia korostaa
ohjelmointistrategioita ja ohjelmointiprosessissa tarvittavaa ajattelu- ja ongelmanratkaisutapaa.
Laskennallinen ajattelu (computational thinking) on termi, joka kuvaa ohjelmoinnillekin
olennaiseen tietojenkisittelyprosessiin tarvittavaa asennetta ja taitoja. Laskennallisella ajattelulla
tarkoitetaan kykyéd ratkaista ongelmia kuten tietojenkisittelytieteilijd: tavalla, jota kéytetdén
ohjelmoinnissakin ongelmanratkaisuun. Ongelmanratkaisun ydin on abstrakti ajattelu (Wing 2008,
3717). Jotta ongelma voidaan ratkaista ohjelmoimalla, on se purettava osiin sekd muutettava
muotoon, jonka tietokone ymmartdé. Laskennallinen ajattelu vaatii siis paitsi tietokoneen myds sen

toimintalogiikan ymmarrysté, vaikka se ei tarkoitakaan varsinaista ohjelmointitaitoa, johon kuuluu
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kyky kirjoittaa koodikielelld tietokoneohjelmia. Laskennallinen ajattelu perustuu tietojenkisittelyn
perusteisiin, logiikkaan johon ohjelmointikieletkin nojaavat. (Wing 2006, 33.)

Laskennallinen ajattelu on tiedonkésittelyd ja ongelmanratkaisuajattelua laajasti kuvaava
kisite. Kédsitteen merkitys on kenties selkedmpi englanninkielisen termin computational thinking
kautta johdettuna. Komputaatiolla kuvataan yleisesti informaation kisittelyd, mutta englannin zo
compute suomentuu myds laskennaksi, mistd johtuu suomenkielinen termi laskennallinen ajattelu.
Termille on esitetty myds muunlaisia suomennoksia, esimerkiksi ohjelmallinen ajattelu ja
automatisointiajattelu (esim. Kekéldinen 2015). Nami suomennokset eivit kuitenkaan riittdvasti
mielestéini vastaa Wingin méarittelyd laskennallisesta ajattelusta. Komputaatiolla voidaan tarkoittaa
niin inhimillistd ajattelua, koneellista tiedonkisittelyd kuin ihmisen ja koneen yhdistelmidkin
prosessissa, jossa ongelma mééritellddn ja ratkaistaan. Ongelmat voivat olla joko matemaattisia
hyvin maédriteltyjd tai reaalimaailman ongelmia, jolloin ratkaisut usein ovat monimutkaisia
ohjelmistosysteemejd. (Neittaanméki, Lehto & Kankaanranta 2014, 20-21.)

Laskennallisen ajattelun kisite on saanut paljon kaikupohjaa tietojenkisittelytieteiden alalla
sen jilkeen, kun Jeannette Wing ensimmdisend kirjoitti aiheesta vuonna 2006. Se on tunnustettu
esimerkiksi Yhdysvalloissa tirkeédksi niin laajassa mittakaavassa, ettd laskennallista ajattelua on
pyritty tuomaan peruskouluihin. Ohjelmointi ei ole ainoa laskennallisen ajattelun opettamiseen
kiytetty menetelmd, mutta sen tuominen kouluihin on yleistynyt visuaalisten ohjelmointikielien
kehittimisen myo6td. (Lye & Koh 2014, 52-54.) Visuaaliset ohjelmointikielet, esimerkiksi Scratch
tai Logo-kielen eri sovellukset ovat helppoja opettaa erityisesti lapsille, silld niissd yliméérdiset
kuormittavat elementit, kuten vaikeat ja pitkdt komennot on korvattu puhekieltd jaljittelevilld tai
kokonaan visuaalisilla osilla (Fessakis, Gouli & Mavroudi 2013). Laskennallisen ajattelun késite ja
sithen liitetyt ajatukset hyddyllisten kognitiivisten taitojen kehityksestd ovat innostaneet maailmalla
tuomaan ohjelmoinnin alkeita kouluihin. Samanlainen trendi on néhtivissi my0s Suomessa
esimerkiksi uusimpien opetussuunnitelman perusteiden myoté.

Taménhetkinen koulutuspolititkka Suomessa tukee ohjelmoinnin opetusta peruskouluissa.
Ohjelmointi on sisdllytetty opetussuunnitelman perusteisiin, jotka ohjaavat Suomessa kansallisella
tasolla koululaitosta. Opetussuunnitelma on pedagogiset ja koulutuspoliittiset pddmaérat julki
lausuva hallinnollinen asiakirja, joka kertoo aikamme yhteiskunnan koulutuksellisista painotuksista
(Rokka 2011, 6; 36-37). Siksi on syytd tarkastella, mitd opetussuunnitelman perusteissa lausutaan
ohjelmointiin liittyen. Ohjelmointi on titd kirjoitettaessa uusimmissa, vuonna 2014 laadituissa
Perusopetuksen opetussuunnitelman perusteissa sijoitettu osaksi monilukutaitoa sekd tieto- ja
viestintdteknologista osaamista. Monilukutaito ja tieto- ja viestintdteknologinen osaaminen ovat

laaja-alaisen osaamisen tavoitekokonaisuuksia, jotka esiintyvit opetussuunnitelman perusteissa lépi
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vuosiluokkien. Monilukutaito keskittyy laaja-alaisena kokonaisuutena erilaisten tekstien
tulkitsemiseen, tuottamiseen ja arvioimiseen. Opetussuunnitelman perusteiden (2014, 20) mukaan
teksti on “sanallisten, kuvallisten, auditiivisten, numeeristen ja kinesteettisten symbolijérjestelmien
seki ndiden yhdistelmien avulla ilmaistua tai ilmenevéa tietoa”. Tdhdn mééritelmiin sisdltyvit myos
ohjelmointikielen avulla luodut tekstit. Kuten aiemmin on todettu, monilukutaidon kisite on
laheinen medialukutaidon kisitteelle. Mediakasvatuksen nékokulmasta ohjelmointi voi olla osa
medialukutaitoa, silld ohjelmoitua ympéristdd voidaan tarkastella ja analysoida mediatekstina.
Mediakasvatuksen ndakokulmaan liittyva kriittisen pedagogiikan ndkdkulma on my0s sovellettavissa
ohjelmoituihin ympéristoihin.

Opetussuunnitelman perusteiden (2014, 103) mukaan vuosiluokilla 1-2 oppilaiden tulisi saada
ja jakaa kokemuksia ikdkaudelle sopivasta ohjelmoinnista. Ikdkaudelle sopivaa ohjelmointia ei ole
kuitenkaan maddritelty. Ohjelmoinnin liittiminen monilukutaitoon voi antaa kuitenkin viitteitd,
millaisia tavoitteita ohjelmointiopetuksella tulisi olla. Vuosiluokilla 3-6 Opetussuunnitelman
perusteissa (2014, 166) puolestaan kuvaillaan ohjelmointiopetuksen tavoitteita seuraavasti:
”Ohjelmointia kokeillessaan oppilaat saavat kokemuksia siitd, miten teknologian toiminta riippuu
ihmisen tekemista ratkaisuista.” Teknologian toiminnan ymmértiminen suhteessa ihmisen tekemiin
ratkaisuihin voidaan kasittaa kriittisen mediakasvatuksen nakokulmaan viittaavaksi, silld kriittinen
lukeminen perustuu Lankshearin ja Knobelin (2006, 16) mukaan kisitykseen teksteistd sosiaalisina
konstruktioina. Mikili monilukutaitoa pidetddn tavoitteena, tdhditdin ohjelmoinnin opetuksessa
Opetussuunnitelman perusteiden (2014) maédrittelyd soveltaen tekstin, eli tdssd tapauksessa
ohjelmien tulkitsemiseen, arvioimiseen ja tuottamiseen. Seuraavassa luvussa kisittelen erilaisia
lukutaidon médrittelyjd ja malleja tarkentaakseni, millaisia ldhestymistapoja ohjelmointiin

medialukutaidon teoreettinen viitekehys tarjoaa.

2.3.2 Lukutaidon tasot

Lukutaidon késitteestd on esitetty erilaisia malleja, joissa lukutaito jactaan tasoihin (Kupiainen &
Sintonen 2009, 55). Médrittelyt pohjautuvat edelld mainittuun laajaan lukutaitokésitykseen, jossa
lukutaitoon ajatellaan kuuluvan myds muita taitoja lukemiseen liittyvéin merkkien koodaamisen
lisdksi. Esimerkiksi sosiosemioottisessa kisityksessd korostetaan késitteellistimisen merkitysti
lukutaitojen oppimisessa. Oppiminen etenee tunnistamisesta ja erittelysti selittimiseen ja kritiikkiin.
(Rdsdnen 2015, 99.) Lankshear ja Knobel (2006, 15-16) maédrittelevdt lukutaidon tasoiksi
operationaalisen, kulttuurisen ja kriittisen lukutaidon. Operationaalinen lukutaito tarkoittaa

lukutaidon kielellistd ulottuvuutta eli merkkijarjestelmin ja tydkalujen teknistd hallintaa.
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Kulttuurinen lukutaito viittaa sosiaalisiin  kdytédnteisiin liittyviin taitoihin, esimerkiksi
sosiokulttuurisiin  merkityksenluonnin keinoihin ja kommunikoinnin keinoihin suhteessa
kontekstiin. Kulttuurisesti lukutaitoinen pystyy suunnittelemaan kommunikoinnin tyylid ja tapaa
kontekstin mukaan. Kriittinen lukutaito taas tarkoittaa kaikkien tekstien kisittdmistd sosiaalisina
konstruktioina. Sosiaalinen konstruktio tarkoittaa, etté tekstiin siséltyy aina jonkinlaisia luokitteluja,
arvoja, representaatioita ja sdint0jd, ja vastaavasti jotain muuta on suljettu pois. (Lankshear &
Knobel 2006, 15-16; Kupiainen & Sintonen 2009, 55.) Useissa lukutaidon malleissa lukutaidon
perustana ovat perustaidot, joiden pédlle rakennetaan edistyneempid taitoja, kuten kriittistd
lukutaitoa (Kupiainen & Sintonen 2009, 55).

Medialukutaitoa on kuvattu saman tyyppisten tasomallien pohjalta kuin lukutaitoakin.
Medialukutaidon ulottuvuuksia ovat akselimalliksi kutsutun jasennyksen mukaisesti saavutettavuus,
analyysi, arviointi ja tuottaminen. Iso-Britannian viestintivirasto on esittdnyt suppeamman jaottelun
medialukutaidon kolmesta pddkategoriasta: saavutettavuus, ymmértdiminen ja luominen.
Saavutettavuudella tarkoitetaan mediavélineiden kéyttotaitoja, tiedonhakutaitoja ja infrastruktuurin
luomia edellytyksid kayttad laitteita ja verkkoja. Medioiden digitaalisuus mahdollistaa entisti
helpomman saavutettavuuden, jakamisen ja levittdmisen. Analyysilld, arvioinnilla ja
ymmaértamiselld puolestaan viitataan kriittiseen lukemiseen. Luominen eli mediasisdltjen
tuottaminen itse edellyttdd paitsi median viestinnédllisen ja visuaalisen kieliopin hallintaa, myds
saavutettavuuden ja ymmairtdmisen tasojen toteutumista. Medialukutaidon tuottamisndakdkulmassa
korostetaan usein myo0s digitaalisen materiaalin uudelleenkiytt6d ja -muokkausta. (Kupiainen &
Sintonen 2009, 91-93;129.) Tuottamisen avulla tapahtuva oman mielipiteen ilmaisu ja olemassa
olevan kulttuurin kommentointi on medialukutaidon malleissa usein edistynein taso, joka rakentuu
kriittisen lukutaidon pohjalta.

Mikéli ohjelmointia pidetddn osana medialukutaitoa, voidaan sen ulottuvuuksia tarkastella
my0s medialukutaidon ja muiden lukutaidon mallien pohjalta. Ohjelmointiin liittyvét tiedot ja taidot
voidaan télloin sijoittaa medialukutaidon akselimallissa eri tasoille. Perustiedot ohjelmoinnista ja
sen periaatteista luovat perustan ohjelmointiin tutustumiselle ja edustavat saavutettavuuden tasoa.
Ohjelmoinnin saavutettavuuteen ylipddtdén vaikuttavat myos yksilon mahdollisuudet kéyttaa
tietokonetta ja internettid. Lankshearin ja Knobelin (2006, 15-16) lukutaitojaottelua soveltaen
ohjelmoinnin operationaalinen lukutaito liittyy koodikielen alkeiden hallintaan sekd tietokoneen
kayttotaitoithin. Lukutaidon ja medialukutaidon malleissa painoarvo on kuitenkin operationaalisia
taitoja ja saavutettavuutta ylemmilld tasoilla, kuten ymmaértdmisen, kriittisen lukemisen ja
tuottamisen tasoilla. Ohjelmointiin liittyy monia erilaisia taitoja koodin kirjoittamisen liséksi.

Esimerkiksi ohjelmointiin ja laajemmin tietojenkisittelyyn yhdistetty laskennalliseksi ajatteluksi
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kutsuttu taito on heréttényt innostusta ohjelmointiin yhdysvaltalaisissa peruskouluissa (Lye & Koh
2014, 52).

Wing (2006) esittdd, ettd laskennallisen ajattelun taito on lukemisen, kirjoittamisen ja
laskemisen liséksi yksi perustaidoista, erddnlainen tietojenkisittelyn luku- ja kirjoitustaito. Hén
perustelee taidon tirkeyttd tietokoneiden ldsndololla kaikkialla arjessamme, jolloin myds niiden
toimintaan liittyvien perusteiden osaamisesta tulee entistd tirkedmpidd kaikille ihmisille. (Wing
2006.) Myos Hendersonin (2009, 100) mukaan laskennallinen ajattelu voisi olla erddnlainen
tietojenkdsittelytieteen tai tieto- ja viestintiteknologian perustaso, joka kaikkien olisi hyvé hallita.
Tietokoneiden toiminnan perusteet voivat nykyisin jdddd visuaalisten kayttoliittymien taakse
piiloon. Ennen tietotekniikkaan perehtyminen tarkoitti suoraan ohjelmointitaidon perusteiden
opettelua, mutta nykyéén tietokoneen kéyttiminen ei vélttimittd vaadi tietotaitoa ohjelmoinnista,
joten ohjelmoinnin opetteleminen ei ole endi vilttdmiton askel tietokoneen kéyttdjille (Henderson
2009, 100).

Laskennallinen ajattelu ei ole pelkéstdédn ohjelmointiin liittyvd késite, vaan erddnlainen
yleisempi analyyttisen ja abstraktin ongelmanratkaisun taito. Wingin (2008, 3719) mukaan kyky
laskennalliseen ajatteluun on tirkeéd kaikilla tieteenaloilla, ei vain tietojenkisittelytieteessé ja sen
ldhialoilla. Laskennalliset menetelmét kasvattavat tarkeyttdan tutkimuksessa kaikilla tieteenaloilla,
silld tieto on enenevdssd madrin digitaalista ja sen middrd kasvaa rdjahdysmdiisesti. Mikili
laskennallinen ajattelu ymmarretdén yhdeksi ajattelun perustaidoksi ja se koskettaa jossain méérin
kaikkien eldméé joko suorasti tai epdsuorasti, olisi hyddyllistd alkaa opettaa timén taidon perusteita
jo lapsuusidssa. (emt., 3720.)

Tietokoneen laskennallisen toimintalogiikan ymmaértdminen auttaa kasittdmdin my0s
teknologisen ymparistomme perusteita laajemmin ja on siten perustellusti hyddyllinen taito monilla
eri aloilla ja arkieldméssd. Toisaalta laskennallisuus liittyy ohjelmoinnin lisdksi myds muiden
mediataitojen ymmaértdmiseen ja oppimiseen. Medialukutaito puolestaan kytkeytyy ohjelmoinnin ja
laskennallisen ajattelun kautta paitsi tietojenkdésittelytieteisiin, my0s matemaattisiin taitoihin.
Ajatukset ohjelmointitaidosta erddnlaisena tyOkaluna matemaattisten taitojen kehittymiseen ja
matematiikan opiskelun eldvoittimiseen ovat olleet olemassa jo pitkddn (esim. Papert 1985).
Laskennallinen ajattelu kytkeytyy my0s laajemmin erilaisiin taitokokonaisuuksiin ja ajattelun
taitoihin, joita pidetdéin olennaisina esimerkiksi tulevaisuuden tydeldmissd (Neittaanmiki & al.
2014, 16). Myds Lye ja Koh (2014, 52) yhdistivét laskennallisen ajattelun jatkumoksi monille timén
vuosituhannen tiarkeind pidetyistd taidoista, kuten luovuudelle, ongelmanratkaisulle ja kriittiselle

ajattelulle.
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Mediakasvatuksen ja medialukutaidon kannalta pidetdén yleensé tirkeéna kriittistd lukutaitoa.
Kriittisen lukutaidon taso on kuvattu osaksi lukutaitoa monissa malleissa, esimerkiksi
sosiosemioottisessa mallissa ja medialukutaidon akselimallissa. Medialukutaidon akselimallissa
kriittinen lukutaito jdsentyy osaksi ymmartdmisen tasoa. (Kupiainen & Sintonen 2009, 91-93.)

Kriittisen medialukutaidon puolestapuhujilla on ollut huolena, ettei mediakasvatus typisty
pelkdksi media- ja viestintdteknologian kdyttokoulutukseksi, vaan kriittisen ajattelun elementit
sdilytetddn mukana (Herkman 2007, 58). Teknologian kehitys on johtanut koulujen varusteluun
kalliilla laitteilla, silld oletuksella, ettd pelkkd teknologian saataville tuominen tuottaisi
oppimistuloksia. Tamé ei kuitenkaan yksinddn valttimittd riitd, vaan tarvitaan myos
mediakasvatusta. Buckinghamin (2007, 112) mukaan ennen digitaalisen median kayttod
opetusvilineend tulisi oppilaita opettaa ymmartdméédn ja arvioimaan kriittisesti kyseistd mediaa.
Digitaaliseen mediaan ei siis tulisi suhtautua neutraalina vilineend tai kanavana joka voidaan ottaa
suoraan kdyttoon opetuksessa, vaan kriittinen lukutaito tulisi omaksua jo ennen kéyton opiskelua.
(Buckingham 2007, 111-112.) Median kayttotaidot toimivat toisaalta Kupiaisen ja Sintosen (2009,
91-92) mukaan edellytyksend mediatekstien saavutettavuudelle. Lieneekin turhaa erottaa median
kiyton opettelu ja kriittisen medialukutaidon opettelu tdysin toisistaan. Herkmanin (2007, 58)
mukaan mediateknologian kéyton harjoittelu voi toimia vilineend kriittisen ajattelutavan
omaksumisessa. Sekd median kéyttotaidot, ettd lukutaidot kehittyvét yhdessd ja tukevat toisiaan.
Teknologiaan saatetaan esimerkiksi liittdd monenlaisia virheellisid ennakkoluuloja ja myyttejd, joita
omakohtainen kidyttoharjoittelu hilventdd ja auttaa kisittelemddn. Riittdvét viestintdteknologiset
taidot ovat edellytys sille, ettd mediaa voi kdyttdd omiin tarkoituksiinsa. Mediataitojen opettelulla
on titen tirked roolinsa mediakasvatuksessa, mutta mediakasvatuksen ei tule rajoittua pelkéstidan
talle tasolle, vaan kriittinen ajattelu olisi pidettdvd mukana. (emt.)

Kriittiselle lukutavalle on tarvetta ohjelmoidussa ympéristossd erityisesti ohjelmistojen
abstraktin ja ndkyméttdomén luonteen takia. Mediakasvatuksessa ei ole juurikaan késitelty
tietoverkkoja, tietokantoja tai algoritmeja sosiaalisina konstruktioina. Esimerkiksi voimaantumisen
ja toimijuuden kasitteet ovat mediakasvatukselle digitaalisessa ympéristdssékin olennaisia, mutta
ndiden ympdristdjen ja vélineiden ohjelmoituja perustuksia ei ole tarpeeksi otettu huomioon.
(Saariketo 2015, 55.) Tdmén aukon paikkaamiseksi tulisi kriittistd analyysid hyddyntdd myos
suhteessa ohjelmointiin. Esimerkkind kriittisestd ndkokulmasta ohjelmointiin voidaan kéyttaa
mediateoreetikko Douglas Rushkoffin (2010) ajatuksia, joissa korostuu kasitys kaikesta
ohjelmoidusta ymparistostd ihmisen rakentamana. Rushkoffin teesi “program or be programmed”
perustelee tiivistetysti ohjelmointitaidon luoman valta-asetelman syyksi opetella ohjelmointia.

Ohjelmoinnin opettelussa ei ole Rushkoffin mukaan kyse koko ohjelmoijan ammattitaidon
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oppimisesta, vaan ohjelmoinnin perusperiaatteiden ymmartdmisestd. Rushkoff korostaa, ettd kaikki
digitaaliset ympéristot ovat jonkun tekemid ja joku on suunnitellut ja ohjelmoinut ne sellaisiksi kuin
ne ovat. Ohjelman taustalla on tietoisia valintoja ja yksittdisten ihmisten motiiveja. (emt.)

Kriittiselld lukutaidolla pyritdédn demokratiaan, osallistamiseen ja tasa-arvoon (Kupiainen &
Sintonen 2009, 59). Rushkoffin (2010) mukaan teknologian ymmartdminen vapauttaa ihmiset
teknologian ja sen toiminnoista padttdvien ihmisten vallasta. Mikili valitsemme olla kiinnostumatta
koodista ja ohjelmoinnista, pddtimme myds samalla luottaa sokeasti siihen, ettd teknologia tekee
sen minkd lupaa. Ohjelmien kdyttdmisen liséksi tulisi siis tietdd, kuinka niitd tehddén. (Rushkoff
2010.) Kriittisyys on Herkmanin (2007, 47) mukaan kéytinnossd median toimintatapojen
ymmartdmisti. Tietoa siitd, miten media toimii, millaiset taloudelliset voimat sitd ohjaavat, miten se
on organisoitu. (emt.) Ohjelmointitaitoon liittyy samalla tavalla valtaa, kuin muuhunkin median
siséllontuotantoon. Se on esimerkiksi valtaa miéritelld, millaisia ohjelmoidut ympéristot ovat ja mitd
niissd voi tehdd. Median ldpédisemissd yhteiskunnassa tdllaisen vallan merkitys korostuu. Kriittisen
mediakasvatuksen tavoitteena on kasvattaa toimimaan tillaisessa ymparistdssa, lisdtd tietoisuutta ja
vaikuttamisen mahdollisuuksia (Herkman 2007, 38-39).

Kasvatuksen paradoksi on ldsnd myds kriittisessd mediakasvatuksessa ja sen ylevissé
tavoitteissa. Vaikka kriittisyyttd selvésti tarvitaan, on median kasvatusvaikutuksista ja kehittyvistd
median kéyttotaidoista toisaalta hydtyé tietoyhteiskunnassa toimimisen ndakokulmasta. Kriittisyys
sanan negatiivisessa merkityksessd tai suoranainen digitaalisen median vélttdminen ei ole
tarkoituksenmukaista, vaikka pelko kaupallisen median rappioittavasta vaikutuksesta erityisesti
lapsiin ja nuoriin on jatkuvasti lasnd. Jotta ristiriidasta pdéstién yli, on tunnustettava, ettei media ole
yhtendinen, joko hyvé tai paha. Mediaa voidaan kéyttdd moniin eri tarkoituksiin ja monista eri
lahtokohdista, oli se sitten taloudellisen voiton tavoittelu tai demokraattisemman yhteiskunnan
rakentaminen. (Herkman 2007, 44-46.) Myds Kitchin ja Dodge (2011, 10) tunnistavat median
kaksijakoisen luonteen myds ohjelmoinnin ja ohjelmistojen suhteen, silli ne edustavat sekd
mahdollisuuksia ettd uhkia, toisaalta voimaantumista ja toisaalta taas toiminnan rajoituksia.

Vastaanoton, ymmartdmisen ja kriittisen analysoinnin liséksi tuottamista voidaan pitdd yhtena
medialukutaidon osa-alueista. Useissa malleissa se yhdistyy analyysivaiheeseen, jolloin voidaan
puhua analyyttisesta tuottamisesta. Siten mydskddn itseilmaisu ei ole erilldin muista
medialukutaidon osa-alueista, vaan rakentuu edelleen muiden tasojen kanssa limittéin. (Kupiainen
& Sintonen 2009, 128-129.) Tuottamisen ndkokulma tuo esiin yksilon aktiivista toimijuutta ja
palvelee my0s kriittisen kasvatuksen tavoitteita. Itse tekemiselld on Herkmanin (2007, 47) tarked
rooli kriittisessd mediakasvatuksessa. Kokemuksellisen oppimisen kautta on mahdollista tutustua

median toimintaan tuottajan roolista késin, jolloin median siséltdmét vapaudet ja rajoitukset tulevat
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konkreettisesti esiin (emt.). Nditd kokemuksellisen oppimisen hyotyjd voidaan tavoitella myds
ohjelmoinnin opetuksessa. Papertin (1985, 13) mukaan tietokoneavusteinen opetus perustuu usein
ajatukseen, ettd tietokone opettaa lasta. Nékokulma on tuttu tindkin pédivdnd erilaisista
oppimispeleistd ja tietokoneella kiytettdvistd opetussisdlloistd. Papert esitti, ettd sen sijaan, etti
tietokone ohjelmoisi lasta, voisi lasta opettaa ohjelmoimaan tietokonetta. Niin lapsi saisi
kokemuksia tietokoneen hallinnasta sekd ldheisen kosketuksen erdisiin luonnontieteen,
matematiikan ja dlykkddn mallinrakentamisen syvimpiin ajatuksiin”. (emt.)

Papertin (1985, 13) perustelussa ohjelmoinnin ansioina esiintyvit niin hyodyt erilaisten
ajattelun taitojen sekd koulussa opetettaviin oppiaineisiin liittyvien sovellusten kehittimisessi,
mutta my0s mediataidon myotd saatu hallinnan tunne ja valta, joka taas kiinnittyy kriittiseen
pedagogiikkaan. Kupiaisen ja Sintosen (2009, 95) mukaan ldhes kaikkien medialukutaidon
médritysten mukaan lukutaito liittyy jonkinlaiseen valtautumiseen tai voimaantumiseen.
Voimaantunut yksilo voi kidyttdd mediataitojaan ja tietojaan hyvédkseen luodakseen omia
mediaesityksiddn, joiden ei kuitenkaan tarvitse olla tasoltaan ammattimaisia. (emt., 95-96.) Juuri
oma tuottaminen nidhdéén siis tirkeénd osana voimaantumista.

Tuottamisen taitojen opetuksella voidaan ndhda olevan myds muita hyotyjd kriittisen ajattelun
kehittimisen ja voimaantumisen kokemuksien lisdksi. Buckingham (2007, 111-112) tunnistaa
uudeksi digitaaliseksi kuiluksi kutsumansa eron nuorten teknologian kdytdssd koulussa ja vapaa-
ajalla. Kouluissa opetettavat mediataidot, esimerkiksi tietokoneen hydtyohjelmien kéyttd eroavat
valtavasti vithdekdytostd, joka hallitsee lasten ja nuorten vapaa-aikaa. Buckinghamin (emt.) mukaan
mediakasvatuksessa kannattaisikin yhdistdd luovaa itse tekemistd ja oppilaille itselleen
merkityksellisten sisdltdjen kriittistd analysointia. Néin pyritdén pienentdmédn digitaalista kuilua
koulun ja vapaa-ajan vililld sekd tekeméédn kriittisestd mediakasvatuksesta oppilaiden kannalta

mielekkddmpai. (emt.)

2.3.3 Ohjelmoinnin lukutaito

Ohjelmoinnin  lukutaito on  yldkdsite, jota kayttdmélld pyrin kokoamaan yhteen
ohjelmointiopetuksen mediakasvatuksellista ja erityisesti kriittiseen pedagogiikkaan nojaavaa
ndkokulmaa, sekd laskennallisen ajattelun ja ohjelmointitaidoksi kutsutun mediataidon
ulottuvuuksia. Késite ei ole laajalti kdytossd, mutta englanninkielinen termi code literacy on jo
esiintynyt opinndytetyOssd (ks. Dufva 2013). Téssd tutkielmassa maédrittelen ohjelmoinnin
lukutaidon késitteen painottaen mediakasvatuksen ja medialukutaidon nékdkulmaa, jota ei ole

mielesténi toistaiseksi tarpeeksi ohjelmoinnin opetuksessa otettu huomioon. Myds Saariketo (2015)
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tuo esiin tarpeen kayttdd (kriittisen) mediakasvatuksen ndkokulmaa my6s ohjelmoiduissa
ympéristdissd, jolloin ohjelmoitujen ympdiristjen perustaa eli algoritmeja, tietokantoja ja
tietoverkkoja voitaisiin tarkastella sosiaalisina konstruktioina. Tarve ohjelmoinnin jisentdmiselle on
ilmeinen sen tultua osaksi uusimpia vuoden 2016 peruskoulun opetussuunnitelman perusteita.

Monilukutaidon pedagogiikassa huomio kohdistuu The New London Groupin (1996) mukaan
kielellistd ilmaisua laajempiin representaation muotoihin. Uudet median muodot muuttavat
jatkuvasti myds ilmaisun tapoja, miké tekee vaikeaksi aikaa kestivien standardien méérittdimisen
lukutaidolle. (The New London Group 1996, 64.) Ohjelmoinnin lukutaito nojaa medialukutaidon ja
monilukutaidon tavoin laajaan lukutaitokésitykseen, jossa lukutaidolla viitataan ymmaértdmisen,
analysoinnin ja tuottamisen taitoihin. Olen pyrkinyt luomaan mééritelméd ohjelmoinnin lukutaidon
kisitteelle hyddyntiden ohjelmoinnin opettamisen taustalla olevien teorioiden, medialukutaidon,
laskennallisen ajattelun ja monilukutaidon méérittelyjd. Samoin kuin medialukutaito voidaan
maédritelld tiedoiksi, taidoiksi ja kompetensseiksi, joita yksild tarvitsee voidakseen ymmartid ja
kayttad mediaa (ks. Buckingham 2003, 36), myds ohjelmoinnin lukutaito voisi koostua tiedoista,
taidoista ja kompetensseista, joita yksilo tarvitsee kdyttddkseen ja ymmaértddkseen ohjelmoitua
mediaa.

Medialukutaitoa on maédritelty myds niin sanotun akselimallin kautta. Medialukutaidon
akselimallin mukaan medialukutaidon ulottuvuuksia ovat saavutettavuus, ymmértiminen ja
tuottaminen (Kupiainen & Sintonen 2009, 91), ja néitéd ulottuvuuksia hyddynnén myds ohjelmoinnin
lukutaidon jésentdmisessd. Monilukutaito, johon ohjelmointi on peruskoulun opetussuunnitelman
perusteissa yhdistetty, kuvataan samansuuntaisesti tekstien tulkitsemisen, tuottamisen ja
arvottamisen taitoina (Opetushallitus 2014, 20). Ohjelmoinnin liittiminen monilukutaidon laaja-
alaiseen kokonaisuuteen viittaa koulutuspoliittiseen painotukseen kisitelld myds ohjelmia teksteind,
joita tulkitaan, tuotetaan ja arvotetaan.

Ohjelmointiin liittyvien tietojen, taitojen ja kompetenssien tunnistaminen on olennainen osa
ohjelmoinnin opetusta. Lye ja Koh (2014, 54) ovat aiheeseen liittyen tarkastelleet
tutkimuskatsauksessaan tarkastelleen laskennallisen ajattelun oppimista ja opetusta ohjelmoinnin
kautta. Tutkimuksessa keskityttiin ohjelmoinnin opettamiseen peruskouluissa ja erityisesti
laskennalliseen ajatteluun liittyviin tuloksiin, joita tarkastelluissa tutkimuksissa tuli esille.
Laskennallisen ajattelun oppimistulokset Lye ja Koh (emt.) jasentdvit kolmeen ryhméén: kisitteet
(concepts), kdytannot (practices) ja ndkokulmat (perspectives). Laskennallisen ajattelun kisitteisiin
liittyva ulottuvuus keskittyy teknisiin yksityiskohtiin, kuten muuttujiin ja toistorakenteisiin, joiden
ymmértiminen on olennainen osa ohjelmointia. Laskennallisen ajattelun kdytdntdja arvioivat

tutkimukset puolestaan fokusoivat ongelmanratkaisun prosesseihin. Laskennallisen ajattelun
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ndkokulmia tarkastellessa kiinnostuksen kohteena on oppilaiden kehittimi ymmarrys itsestdén ja
muista suhteessa teknologiaan. Nékokulmat linkittyivdt tutkimuksissa luovaan toimintaan ja
esimerkiksi tarinankerrontaan. (Lye & Koh 2014, 54-56.) Laskennallisen ajattelun méérittelyssd on
samoja piirteitd kuin matemaattisessa osaamisessa, joka voidaan jakaa konseptuaaliseen eli
késitetietoon ja proseduraaliseen eli menetelmitietoon (Laitinen & al. 2015, 135). Kisitteiden,
kiytantdjen ja ndkokulmien ryhmittely voidaan rinnastaa medialukutaidon méaérittelyyn tiedoiksi,

taidoiksi ja kompetensseiksi.

KUVIO 1. Ohjelmoinnin lukutaidon ulottuvuuksia.

saavutettavuus

tiedot
taidot
kompetenssit

ymmartdminen ja tuottaminen
kriittinen arviointi

Tutkimukseni pdékysymys on, millainen osa mediakasvatusta ja medialukutaitoja ohjelmointi on.
Pyrin vastaamaan kysymykseen Koodikoulun ohjaajien késityksid tutkimalla sekd havainnoimalla
kahta Koodikoulua. Alakysymykseni on, millaisia yhteyksid medialukutaitojen ja ohjelmoinnin
vililld Koodikoulun ohjaajien késityksistd ilmenee.

Tutkielmaa tehdessédni 1dhdin liikkeelle oletuksesta, ettd ohjelmoinnin opetus ja siten myds
Koodikoulun toiminta on mediakasvatusta. Yhteydet mediakasvatuksen ja ohjelmoinnin vililld ovat
kuitenkin vield pitkélti kytkeméttd. Mediakasvatuksen, medialukutaitojen ja Koodikoulun vélisessd
yhteydessd on kyse siitd, millaisia merkityksid Koodikoulu-toiminnalle annetaan. Yhdeksi
tavoitteekseni tutkimusta tehdessd muotoutui ohjelmoinnin opetuksen ja mediakasvatuksen vilisen
kuilun kurominen umpeen ja teoreettisten kytkoksien vahvistaminen ndiden kahden vililla.

Ylla olevalla kuviolla (Kuvio 1) pyrin kuvaamaan ja jisentdméén ohjelmoinnin lukutaitoa,

joka on pyrkimys jdsentdd ohjelmointia osana mediakasvatusta sekd osoittaa yhteyksid
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medialukutaitojen ja ohjelmoinnin vililld. Aineistoni analyysi pohjautuu kyseisen méérittelyn
pohjalta tehtyyn luokitteluun. Ohjelmoinnin lukutaidon méérittely on yhdistelmd media- ja
monilukutaitojen mééritelmid, joiden luomaan pohjaan pyrin perustamaan myds ohjelmoinnin
lukutaidon maéadrittelyni. Olen jakanut ohjelmoinnin lukutaidon akselimallia ja monilukutaidon
médrittelyd yhdistellen saavutettavuuteen, ymmartdmiseen ja kriittiseen arviointiin sekd
tuottamiseen. Toisaalta ohjelmointi voidaan jakaa myds tietojen, taitojen ja kompetenssien
ndkokulmiin. Kuvaukseni ei ole kaiken kattava, ja sen kuvaamat ndkdkulmat voivat olla osittain
padllekkadisia tai muuten vaikeasti toisistaan erotettavissa.

Kompetenssilla tarkoitetaan ihmisistd puhuttaessa tiettyjd kykyjé tai luonteenpiirteitd, jotka
tuottavat osaamista tai pitevyyttd. Kompetenssin voidaan ajatella koostuvan esimerkiksi tyontekijén
kompetenssin tapauksessa tiedoista, taidoista ja lahjakkuudesta. (Taatila 2004, 31-40.) Taatila (emt.)
médrittelee organisaation tyontekijin kompetenssiin vaikuttaviksi ominaisuuksiksi luovuuden,
dlykkyyden, kokemuksen ja taidot, tunteet, motivaation, sitoutuneisuuden ja ilmaisutaidot.
Kompetenssin ndkdkulma voi siten olla tietojen ja taitojen nidkokulmien kanssa ainakin osittain
paillekkdinen. Englannin kielen competence voi viitata myds riittdvddn toimeentuloon.
Mediakasvatuksen kannalta voidaan ajatella kompetenssia samaan tapaan my®ds riittdvina taitoina ja
tietoina median ympéardiméassé yhteiskunnassa toimeen tulemiselle.

Résidsen (2015, 297) mukaan mediakasvatuksen nikokulmaan kuuluu mediakulttuurin tulkinta
ja yhteiskunnallisten seurausten analysointi, joten myos ohjelmoinnin lukutaidon kannalta
kulttuuriset ja yhteiskunnalliset ndkokohdat ovat térkeitd. Yhteiskunnallisuutta korostava
mediakasvatuksen haara, kriittinen mediakasvatus, perustuu kriittisen pedagogiikan perinteisiin
(emt., 298). Saarikedon (2015) mukaan kriittisen mediakasvatuksen ndkdkulmaa tarvitaan myos
ohjelmoitujen ympdristéjen kohdalla. Télloin ohjelmoitujen ympéristojen perustaa eli algoritmeja,
tietokantoja ja tietoverkkoja voitaisiin tarkastella kriittisen mediakasvatuksen ajatusten mukaisesti
sosiaalisina konstruktioina. Kriittinen mediakasvatus tarkastelee mediatekstejd eri ndkdkulmista
laajassa viitekehyksessd, johon kuuluvat myds tuotannolliset ja vastaanottoon kytkeytyvit seikat.
Kriittiseen medialukutaitoon viitataan niin ikdin my0s medialukutaidon akselimallissa,
ymmairtdmisen kohdalla (Kupiainen & Sintonen 2009, 91). Olen tdssd tutkielmassa niputtanut
ymmaértamisen ja kriittisen analyysin yhdeksi ohjelmoinnin lukutaidon ulottuvuudeksi.

Herkman (2007, 138) Iluokittelee kriittisen mediakasvatuksen viideksi nakokulmaksi
tuotannon, markkinoinnin, tuotteet, kulutuksen ja itse tekemisen. Jaottelu ottaa huomioon paitsi
mediatekstit objekteina itsessddn, my0ds niiden tuottamiseen ja kdyttdmiseen liittyvit ndkokulmat.
(Herkman 2007, 137-138.) Herkmanin jako pohjautuu visuaalisen kulttuurin tuotteiden tarkasteluun,

mutta sopii myds laajemmin muidenkin mediakasvatuksen kiinnostuksena olevien mediatekstien
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analysointiin. Kriittiseen mediakasvatukseen suuntautuvassa ohjelmoinnin opetuksessa voitaisiin
keskittyd ohjelmien itsensé lisdksi esimerkiksi ohjelmistotuotannon, markkinoinnin ja kulutuksen

kriittiseen analysointiin. Kaytinndssd ulottuvuuksia on kuitenkin hankala erottaa toisistaan tdysin

(emt., 140).
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3 TUTKIMUKSEN TOTEUTUS

3.1 Fenomenografinen tutkimusote

Tutkimuksessani sovellan fenomenografista tutkimusotetta. Fenomenografisen ndkdkulman
mukaan tutkimuksen tavoitteena on vertailla ihmisten erilaisia késityksid. Fenomenografia on
ilmiditd kuvailevaa tutkimusta. Tdssd tutkimuksessa kuvataan Koodikoulua ja ohjelmoinnin
opettamista ilmidind pddosin Koodikoulun ohjaajien ilmaisemien késitysten kautta. Hiakkisen (1996,
14) mukaan “tutkittava ilmi6 voi ndyttaytyi erilaisena eri ihmisille riippuen siitd, miten ihmiset ovat
ymmértineet kyseisen ilmion”. Fenomenografia sopii vastaamaan tutkimukseni tavoitteisiin
ilmidkeskeisyytensd takia. Tutkimukseni kohde oli itsellenikin suhteellisen tuntematon tutkimuksen
alkuvaiheessa. Niinpa koin parhaaksi lihestymistavaksi kysyd Koodikoulua ohjanneilta henkil6ilti,
mitkd ovat heiddn kasityksensd toiminnasta. Havainnoinnit puolestaan auttoivat minua syventdméén
ymmaértimystani Koodikoulun sisdllost.

Ahosen (1994, 115) mukaan fenomenografisen tutkimuksen alussa tutkija kiinnittda
huomionsa ilmiodn, jos ndyttdd olevan vallalla erilaisia késityksid. Myds oma oletukseni
tutkimuksen alussa oli, ettd kasitykset Koodikoulun toiminnasta voivat olla hyvinkin erilaisia eika
mediakasvatus vélttdmatta tulisi niissd suoraan esille. Fenomenografisella tutkimusotteella ei saada
suoraa vastausta sithen, millaista mediakasvatusta ohjelmoinnin opetus Koodikouluissa on, vaan
tutkimuksen kohteena ovat valitun haastateltavien joukon kisitykset ohjelmoinnin opetuksesta ja
Koodikoulun toiminnasta. Késityksiin sisdltyvid merkityksid avaamalla ja ryhmittelemélld saadaan
puolestaan yleisempid merkityskategorioita, joiden voidaan ajatella kuvaavan ilmidn erilaisia puolia.
Ajattelen fenomenografisen tutkimuksen ajatusten mukaisesti, ettd todellisuuden merkitys
muodostuu vasta yksilon tulkinnan kautta. Fenomenografiseen tutkimusotteeseen kuuluu ajatus,
ettei kaikille yhteistd todellisuutta ole olemassa, joten vain ilmidtd koskevien késitysten tutkiminen
on mahdollista. (Hékkinen 1996, 24.) Nikokulma fenomenografisessa otteessa on siis sisdllon
kuvailuun ja ymmaértamiseen keskittyvé.

Fenomenografia yhtyy konstruktivistiseen tieto- ja todellisuuskésitykseen, jonka mukaan
todellisuus ei ndyttiydy kaikille samanlaisena, vaan kulttuuri, paikka, aika seké yksilon aikaisemmat

kokemukset ja  késitykset ~muokkaavat todellisuuskdsitystd.  Todellisuutta tulkitaan
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konstruktivistisessa ndkokulmassa kielen avulla. Talléin on my0ds luonnollista kerdtd tietoa
vuorovaikutuksen keinoin, eikd esimerkiksi pelkéstéén tarkkailemalla tutkimushenkilditd ulkoisesti.
(Ahonen 1994, 121-122.) Téssé tutkimuksessa tehddédn tulkintoja todellisuudesta useammassa eri
tasossa. Aineiston muodostavat haastattelut, jotka kuvaavat haastateltavien kasityksié ja tulkintaa
Koodikoulun toiminnasta. Jo haastattelutilanne itsesséén edellyttéa tulkintojen tekoa myds tutkijalta,
mutta erityisesti tutkimuksen analyysi ja tulokset perustuvat toisen asteen tulkintojen tekemiseen.
(Uljens 1991, 87:89.) Liséksi tdssd tutkimuksessa haastatteluihin on yhdistetty havainnointia, joka
menetelmdnad keskittyy tutkijan itsensid kokemukseen tapahtumien kulusta tarkkailijan roolissa ja on
siten erilainen tulokulma kuin Koodikoulun ohjaajien ja osallistujien ndkemykset.

Fenomenografisessa tutkimuksessa kiinnostuksen kohteena ovat tutkittavien kasitykset
jostakin ilmiostd. Kasitysten todenmukaisuus tai syyt sille, miksi tutkittavilla on erilaisia késityksia
aiheesta, eivét niinkdin kiinnosta tidmén tutkimusotteen valinnutta tutkijaa. (Uljens 1991, 90.)
Kisitykset edustavat fenomenografiassa yksilon suhdetta ympardivdén maailmaan. Késitykset ovat
dynaamisia merkityskonstruktioita, eli ne rakentuvat aiempien késitysten pohjalta. Olemassa olevat
kisitykset ohjaavat yksilon tapaa ymmairtdd ja merkityksellistdd ympéroivdd maailmaa. Ilmi6ta
koskevat késitykset ovat relationaalisia, joten tutkittavaa ilmidtd ei voida kokonaisuudessaan
tavoittaa. (Hakkinen 1996, 23-25.) Fenomenografinen tutkimus keskittyy siis niin sanottuun toisen
asteen ndkokulmaan. Ensimmaéisen asteen ndkokulmalla tarkoitetaan pyrkimystd kuvata ilmiota
suoraan esimerkiksi etnografisesti tai havainnoimalla. Toisen asteen ndkokulma puolestaan
tarkoittaa ilmidn tutkimista tietyn tutkittavan joukon ilmaisemien késitysten kautta, esimerkiksi
vertailemalla késityksid keskenddn. (Uljens 1991, 82-83.)

Fenomenografia on laadullinen tutkimusmenetelmé. Laadullisella tutkimuksella voidaan
tarkoittaa médritelmédsté ja mairittelijésté riippuen eri asioita. Fenomenografinen tutkimus perustuu
empiiriseen aineistoon, josta tehdddn johtopéatoksid ja kuvaus (Ahonen 1994, 122). Laadullisen
tutkimuksen tavoitteena ymmartii, eikéd niinkdén selittdd, ainakaan mikali selittdimiselld tarkoitetaan
saannonmukaista tilastollista selittdmistd. Fenomenografisessa tutkimusotteessa ymmairtdminen
perustuu merkitysten tulkintaan ja ymmarrettaviksi tekemiseen asiayhteyksissdin, miti sitten seuraa

johtopaitosten teko. (emt., 126.)

3.2 Tutkimusaineisto

Fenomenografia empiirisend tutkimussuuntauksena ohjaa tdmén tutkimuksen
aineistonhankintametodeja. Kéyttdmani tutkimusmenetelmét ovat teemahaastattelu ja havainnointi.

Haastattelua kdytin saadakseni lisdd tietoa niistd Koodikoulu-ilmion puolista, joita en voi
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havainnoida, eli esimerkiksi siitd, minkilaisia ajatuksia ja késityksid Koodikoulun ohjaajilla
toiminnasta on ja millaisia motivaatioita Koodikoulun jirjestd;jilld tapahtuman jérjestdmiseen oli.

Tutkimusaineisto  koostuu  viidestd haastattelusta ja  kahdesta havainnoinnista.
Aineistonkeruuta tehtiin kevddn 2014 aikana. Tutkimuksen alkusysdys tapahtui 17.2.2014
jérjestetyssd Koodikoulussa, jota padsin seuraamaan otettuani yhteyttd Koodikoulua jirjesténeeseen
yritykseen. Tdmi epévirallinen tutustumiskerta johti ensimmaéisen haastateltavan tapaamiseen ja
siten varsinaisen aineistonkeruun alkamiseen. Kyselin haastateltavia seuraavaksi Facebookin
Koodikoulu-ryhmissd, mikd poiki minulle kaksi haastattelua lisdd. Otin myds suoraan yhteyttd
Koodikoulua jérjestaviin yrityksiin ja pyysin pdéstd havainnoimaan Koodikoulua. Viimeiset kaksi
haastateltavaa tapasin tullessani tekemédn toista havainnointia ja kysyin kasvotusten heidén
halukkuuttaan haastatteluun. Varsinaiset haastatteluajat sovimme erikseen séhkopostitse.
Haastateltavia sain siis vapaachtoisten ilmoittautumisten kautta sekd kysymalla henkilokohtaisesti
henkil6iltd, joiden nimet olin saanut tietooni Koodikoulu-tapahtumien kautta.

Kaksi haastateltavista valittiin Tampereella ja kolme péddkaupunkiseudulla toimivista
yrityksistd. Koin helpoimmaksi valita mahdollisimman vé&hdn matkustamista vaativat
haastattelupaikat, minkd vuoksi haastattelut toteutettiin Tampereella, Helsingissd ja Espoossa.
Tampereen liséksi Helsinki oli selked valinta, koska itse Koodikoulu on sieltd 1&htoisin. Suuri osa
pidetyistd Koodikouluista on keskittynyt paékaupunkiseudulle, joten haastateltavien etsiminen sieltd
oli helpompaa kuin muualta. Haastateltavien syntymévuodet sijoittuvat vuosien 1976-1986 vilille.
Kaikilla oli korkeakoulututkinto, kahdella alempi korkeakoulututkinto ja kolmella ylempi. Kaikki
olivat osallistuneet haastatteluhetkelld véhintadn yhteen Koodikouluun, kolme kertoi osallistuneensa
kahteen tai useampaan.

Haastattelu on tiedonhankintamuoto, joka perustuu oletukselle, ettd yksild voi olla
merkityksellisen tiedon tuottaja. Kuitenkin haastattelu on myds vuorovaikutusta eli syntyy
haastattelijan ja haastateltavan yhteistoiminnan tuloksena, miké tulee ottaa huomioon tutkimuksen
kaikissa vaiheissa. (Tiittula & Ruusuvuori 2005, 10-13.) Haastattelun valitsin tutkimukseni
tiedonkeruumenetelméksi, koska se sopii vastaamaan tutkimusongelmaani. Haastattelu sopii
menetelmaksi, kun tutkimuksen kohdealue on védhin kartoitettu tai tuntematon, jolloin selventivid
kysymyksid ja syventdvid tietoja voidaan pyytdd tilanteen aikana (Hirsjarvi & Hurme 2011, 35).
Téssid tapauksessa tutkimuksen kohteena oleva Koodikoulu on mediakasvatuksellisen tutkimuksen
kohteena toistaiseksi vahén tutkittu, joten haastattelu on menetelména perusteltu.

Kéayttdméini menetelmd on puolistrukturoitu teemahaastattelu, joka on strukturoidun ja
strukturoimattoman haastattelun védlimuoto. Puolistrukturoidussa teemahaastattelussa kayddan lapi

samat teemat kysymysten jérjestyksen ja muotoilun vaihdellessa. (Tiittula & Ruusuvuori 2005, 13.)
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Puolistrukturoitu haastattelu sopi tdhin tutkimukseen hyvin, koska se antaa tilaa muokata
kysymyksié tilanteen ja haastateltavan mukaan sekd mahdollisuuden kysya lisdkysymyksid tarpeen
vaatiessa. Haastateltavat olivat 1dht6isin erilaisista taustoista eikd minulla ollut ennakkoon selkedd
kuvaa, millaisia vastauksia tulisin saamaan, joten teemahaastattelu sopii tutkimusmenetelméaksi
hyvin. Tutkimukseni viitekehys mediakasvatus herétti vastaajissa varsin erilaisia mielikuvia, joten
lisadkysymysten esittimisen mahdollisuus oli tarpeen vastausten tarkentamiseksi. Teemahaastattelun
luonteeseen kuuluu, ettei kaikkien haastateltavien kanssa kdyda ldpi yhtd laajasti kaikkia teemoja
(Saaranen-Kauppinen & Puusniekka 2006). Myds tdssd tutkimuksessa teemojen kasittelyn laajuus
vaihteli vastaajakohtaisesti, esimerkiksi mediakasvatuksesta kysyttdessd vastausten pituus vaihteli.

Haastattelut tein kevdin 2014 aikana, kaksi huhtikuussa ja kolme toukokuussa. Ensimméinen
tekemini haastattelu oli samalla koehaastattelu, mutta liitin sen myds osaksi aineistoa. Nauhoitin
haastattelut digitaalisella nauhurilla. Haastattelut kestivdt 22 minuutista noin 40 minuuttiin, suurin
osa kesti noin puoli tuntia. Aikaan ei ole laskettu taustatietojen kysymistd, mitd en nauhoittanut,
ainoastaan tein itselleni muistiinpanot vastauksista.

Haastattelupaikkoina toimivat yhtd haastattelua lukuun ottamatta haastateltavien tyOpaikat.
Yritysten omat tilat soveltuivat paikoiksi hyvin, silld kaikissa oli jonkinlainen neuvottelutila, jossa
saimme jutella rauhassa. Yhden haastateltavan kanssa teimme haastattelun kahvilassa, koska sinne
litkkkuminen oli itselleni helpompaa. Kahvilahaastattelussa oli jonkin verran enemmaén taustahilinai,
mutta ympdristd oli silti melko rauhallinen. Kaikkien haastateltavien kanssa olimme sopineet
korkeintaan noin tunnin haastatteluajasta, ja arvioitu aika riitti hyvin. Yhdelld haastateltavalla oli
kiire tyotehtdvien takia, mutta saimme silti kaikki teemat kdytya ldpi suunnitellusti.

Noudatin haastatteluissa pédpiirteittdin teemojen mukaan laatimaani kysymysrunkoa. Yksi
haastateltavista oli Koodikoulu-idean keksijé, joten muokkasin yksittdisid kysymyksid hieman hinta
varten, esimerkiksi sen sijaan etti olisin kysynyt, miten han paityi Koodikouluun mukaan, kysyinkin
mistd idea Koodikouluun syntyi. Kysymysrunko teemoineen on liitteessé kaksi.

Haastattelut sujuivat ylipdédtddn hyvin. Ensimmaéisessd testihaastattelussa oli pieniéd teknisid
ongelmia nauhurin lopetettua nauhoittamisen kesken haastattelun. Onneksi huomasin ongelman
ajoissa ja loppujen lopuksi haastattelunauhoitukseen tuli noin parin minuutin tauko. Palasimme
kysymyksissd taaksepdin, jolloin keskeytys ei juurikaan héirinnyt. MyShemmissd haastatteluissa
ennaltaehkdisin ongelmia tarkkailemalla nauhurin toimintaa koko haastattelun ajan.

Litteroin aineiston tarkasti sana sanalta pian haastatteluiden tekemisen jilkeen siilyttden
puhuttujen vastausten sisdllon, mutta esimerkiksi ddnen painoja, sdvyi tai elekieltd en katsonut

tarpeelliseksi sisdllyttdd litterointiin. Vastaajan yliméardiset tdytesanat, hymdhdykset sekd omat
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lyhyet vastaajaan puheen keskeyttivdt kommentit, kuten joo” ja “okei” jétin litteroimatta.
Litteroitua aineistoa kertyi 48 sivua.

Haastattelujen lisdksi tein myds kaksi Koodikoulun havainnointia. Havainnointi on tieteellisen
tiedonkeruun perusmenetelmid, silld tieteellisen tiedon voidaan sanoa aina perustuvan havaintoihin
todellisuudesta (Hirsjérvi & Hurme 2011, 37). Havainto on aina prosessi, johon siséltyy tulkintaa ja
valikointia eli se on subjektiivinen ja tutkijasta riippuvainen menetelmd (Anttila 1998).
Havainnointimenetelmid on Kkritisoitu ns. kontrolliefektin vuoksi, silld on mahdollista, ettd
havainnoitavat muuttavat kayttdytymistddn tutkijan 14snd ollessa (Saaranen-Kauppinen &
Puusniekka 2006). Havainnoimalla saadaan haastatteluun verrattuna enemmaéan tietoa
kayttaytymisestd ja vuorovaikutuksesta. Menetelmid voidaan kéyttdd tdydentdméddn toisiaan.
Monimetodinen ldhestymistapa auttaa laajentamaan tutkimuksen nédkokulmaa ja voi lisdtd
tutkimuksen luotettavuutta. (Hirsjarvi & Hurme 2011, 38-39.) Tédssd tapauksessa havainnoinnin
tarkoituksena on erityisesti aineiston laajentaminen, jolloin uutta ilmiotd késittelevaén
tutkimusongelmaan saadaan vastauksia.

Kerddamiédni haastatteluaineistoa tdydentdvidt tdssd tutkimuksessa kaksi raportoitua
havainnointia sekd yksi testihavainnointi, jotka toteutin Pirkanmaalla ja Helsingissa.
Havainnointieni kohteena olevat kaksi Koodikoulua valikoituivat haastateltavien avulla.
Luontevinta oli valita havainnoitaviksi sellaisia Koodikouluja, joiden ohjaamiseen myo0s
haastateltavani osallistuivat. Havainnoinnit olivat tirked osa tutkimuskohteeseen tutustumista ilmién
ollessa itselleni uusi ja ne antoivat myos tirkedd lisdtietoa itse Koodikoulu-tapahtuman rakenteesta.

Havainnoin kahta Koodikoulua, toista huhtikuussa 2014 ja toista toukokuussa 2014.
Havainnot kirjasin muistiin tietokoneen tekstinkésittelyohjelmaan. Kéytin my0s nauhuria &énen
tallentamiseen. Tdydensin havaintomuistiinpanoja heti havainnoinnin jidlkeen. Havainnointini oli
tyypiltdédn strukturoimatonta ja ei-systemaattista, koska tilanteen kulusta ei ollut tarkkaa
etukdteistietoa ja tdstd syystd menetelmdltd vaadittiin joustavuutta. Havainnoinneissa keskityin
ensisijaisesti Koodikoulun tapahtumiin ja ohjaajien toimintaan tilaisuudessa. Myos lasten reaktioita
otin mukaan raporttiin, mutta tietenkdin en pystynyt havainnoimaan koko ryhmaa kerralla, vaan
huomio oli kohdistettava yhteen asiaan kerralla.

Padtin jéttdytyd kokonaan ulkopuolisen havainnoijan rooliin, koska pystyin keskittymain
mahdollisimman paljon muistiinpanojen tekemiseen ja tilanteen tarkkailuun. Vaikka havainnointi
olikin ei-osallistuvaa, havaitsemiseen vaikuttaa aina havainnoija itse. Koska havainnoitavilta
pyydettiin tutkimusluvat juuri ennen havainnointia, on mahdollista, ettd tieto tutkimukseen

osallistumisesta vaikutti heiddn kiytokseensa.
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3.3 Aineiston laadullinen analysointi

Tutkimukseni tavoitteena oli tutkia Koodikoulua ilmiond, erityisesti Koodikoulun ohjaajien
haastatteluissa kertoman pohjalta. Tutkimuksen tarkoituksena ei kuitenkaan ole pyrkié yleispétevéan
kuvaukseen esimerkiksi kaikkien Koodikoulun ohjaajien kisityksistd tai kokemuksista, vaan
aineisto kuvaa pienen otoksen ajatuksia aiheesta. Samaten havainnoimieni Koodikoulujen
perusteella ei voi yleistien sanoa, ettd kaikki Koodikoulut olisivat samankaltaisia, vaan
tutkimukseen valitut Koodikoulut edustavat tdssd vain esimerkkitapauksia. Vaikka tutkimuksen
tulokset eivét ole suoraan yleistettivissd, aineiston analyysissé esille nostamani teemat ja tyypittelyt
voidaan ndhdd kuvauksena ilmidstd laajemmin. Fenomenografinen analyysi sopii vastaamaan
tutkimustavoitteeseeni, koska tulokset kuvaavat kisitysten vaihtelua. Uskon késityksid tutkiessani
saavani selville erilaisia merkityskategorioita, joista vedetyt johtopditokset kuvaavat Koodikoulua
ilmiond mediakasvatuksen kentélla.

Laadullisessa tutkimuksessa analysointia ja tulkintaa tehddin koko tutkimusprosessin ajan.
Kaésitysten etsimisté ja tulkintaa ei Ahosen (1994, 125) mukaan tule tehdé kertarysdykselld, vaan
aineistoon olisi hyvé palata tutkimuksen kaikissa eri vaiheissa. Toisaalta my0s tutkimuksen teoria
muodostuu fenomenografiassa lopulliseen muotoonsa vasta aineistoa analysoitaessa, miki vaatii
ndiden osa-alueiden késittelyd yhdessd. Teorian tuntemus on tirkedd tutkimusprosessin kaikissa
vaiheissa, eikd ilman sitd voida puhua kunnollisesta tutkimuksesta. Tutkijan on ensin perehdyttava
teoriaan toimiakseen itse tutkimusinstrumenttina. Fenomenografiassa teorian rooli ei ole kuitenkaan
saddelld ennakolta tutkimuksen kulkua, jolloin osa aineiston tarjoamasta informaatiosta saattaisi
mennd hukkaan. Valmiiden teorioiden testaamisen sijaan tutkija luo itse omat teoriansa hankitun
aineiston pohjalta, omaa teoreettista osaamistaan hyddyntden. (Ahonen 1994, 123;125.)

Vapaamuotoisen haastatteluaineiston analysointiin, tulkintaan ja raportointiin ei ole olemassa
valmiita kaiken kattavia malleja (Hirsjdrvi & Hurme 2011, 35). Toisin kuin kvantitatiivisen,
laadullisen tutkimuksen analysointitekniikat vaihtelevat eikd ole olemassa yhté oikeaa tapaa (emt.,
136). Sama pitee fenomenografiseen analyysiin, jonka toteuttamisesta ei ole esitetty
yksityiskohtaisia ohjeita. Fenomenografista aineiston analyysid voidaan kuitenkin jaotella karkeasti
eri hierarkkisiin vaiheisiin, joissa yksittdisen informantin késitykset muodostavat alimman tason ja
tutkija tekee niiden pohjalta kuvauksia, jotka edustavat ylempii abstraktiotasoja (Uljens 1989, 39).

Uljens (1991, 90-91) esittdd fenomenografisen analyysin nelivaiheisena. Ensimmiisessé

vaiheessa tutkija perehtyy aineistoonsa ja alkaa erotella siitd tutkimuskysymyksen kannalta
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merkityksellisid osia. Toisessa vaiheessa ndma palaset, esimerkiksi haastatteluista poimitut erilaisia
nidkemyksid kuvaavat ilmaukset, jactaan merkitysyksikkdihin, jotka puolestaan muunnetaan
yleisempéddn muotoon ja teoreettisemmalle tasolle. Tutkija pyrkii aineistoa jarjestellessdén ja
muuntaessaan ymmartiméén eli tulkitsemaan, mitd ilmauksilla on omissa ilmaisukonteksteissaan
tarkoitettu. Kolmanneksi ilmauksia verrataan keskendédn, jotta saadaan selville eroja ja
yhtdldisyyksid merkitysyksikkdjen vililldi. Neljanneksi muodostetaan kuvauskategorioita
kategorisoimalla merkitysyksikditd. (emt.) Tutkijan tavoitteena on 16ytdd mahdollisimman monia
erilaisia merkitysluokkia eli kategorioita, jotka kuvaavat ja tekevdt ymmarrettiviksi
tutkimushenkildiden erilaisia kasityksid. Yldkategorioiden luominen kuvauskategorioille on
analyysin seuraava vaihe, jota Uljens ei itse kuvaa. Teorian pohjalta saattaa olla perusteltua
yhdistelld kategorioita yldkategorioiksi, mikéli jotkut kategorioista ndyttdvét liittyvén yhteen.
Télloin ylemman tason kategoriat kuvaavat tutkijan omaa teoriaa tutkittavasta aiheesta. Ylemman
tason kuvauskategoriat nostavat késitysten selittimisen vield yleisemmélle tasolle, jolloin on
olemassa ylitulkinnan vaara. (Ahonen 1994, 127-128; 146.)

Oma fenomenografinen analyysiprosessini etenee pédsdantdisesti Uljensin (1991)
muotoileman neliportaisen mallin mukaan, mutta kuitenkin niin ettd palasin aineistooni yha
uudelleen niin teorian muodostuksen kuin aineiston tulkinnankin eri vaiheissa Ahosen (1994, 125)
spiraalimallin mukaisesti. Aloitin aineistoni analysoinnin litteroimalla haastattelut sanatarkasti.
Analyysivaiheessa kavin ldpi litteroitua tekstid ja merkitsin muistiin lausahduksia ja ilmauksia, jotka
liittyivdt mielestdni tutkimuskysymyksiini tai olivat muuten mahdollisesti teoreettisesta
ndkokulmasta merkitsevid. Merkintdjeni avulla jésensin ja jérjestin aineistoa. Tulkitsin valitsemieni
ilmauksien siséltod ja merkityksid niiden omassa ilmaisuyhteydessddn muuntaakseni ilmaukset
teorian kannalta ymmaérrettdvdin muotoon. Joistain ilmaisuista en voinut olla tiysin varma, mitd
haastateltava oli niilld tarkoittanut. Ilmaisut saattoivat esimerkiksi olla melko lyhyité, irrallisen
tuntuisia, kesken jdédneitd tai muuten epéselvid. Téllaiset ilmaisut jétin analyysin ulkopuolelle
vilttddkseni ylitulkintaa ja véarid tulkintoja.

Toisessa vaiheessa vertailin fenomenografisen analyysitavan mukaisesti ilmauksia keskenién
saadakseni aikaan luokkia, joista sitten muodostin kategorioita. Ilmaisuissa alkoi ilmeti tiettyja
yhtdldisyyksid ja samoja piirteitd, jotka auttoivat muodostamaan kasityskategorioita. Tavoitteenani
oli laadullisen tutkimuksen pyrkimysten mukaisesti tehdd aineistoon sisdltyvit merkitykset
ymmérrettdviksi (Ahonen 1994, 126). Kategorioita eli merkitysluokkia muodostamalla pyritdén
kuvaamaan tutkittavien erilaisia kasityksid mahdollisimman laajasti. Télloin kategorian siséltdmien
ilmaisujen maérdlla ei ole vélid, vaan esimerkiksi vain yksi ilmaisu voi riittdd muodostamaan

kategorian. Marginaaliset ilmaukset voivat olla tutkimuksen teoreettisten ulottuvuuksien kannalta
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olennaisessa roolissa, eikd laadullisen tutkimuksen nakokulmasta ole vilid, vaikka ilmaisua edustaisi
vain yksi henkild. Laadullisessa tutkimuksessa ei otoksen pienuuden takia muutenkaan pééstéisi
tilastolliseen edustavuuteen. Teoria ohjaa tutkijaa valitsemaan, mitkd késitykset tulevat
muodostamaan merkityskategorioita. (emt., 126-127.)

Analyysin tueksi olen esittinyt katkelmia haastatteluaineistostani. Sitaatit on muokattu
luettavammiksi poistamalla ylimédérdiset tdytesanat ja toistot litteroidusta tekstistd. Pidemmaét
sitaateista poistetut pétkdt olen merkinnyt kahdella ajatusviivalla. Haastattelusitaateissa
haastateltavat on koodattu kirjaimen ja numeron yhdistelmélld: H1, H2 ja niin edelleen,

haastattelijan repliikkejad kuvataan puolestaan kirjaimella K.
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4 KOODIKOULU MEDIAKASVATUKSENA

Téssd luvussa esittelen analyysin tuloksia. Kuvauskategorioiden tarkoituksena on kuvata
Koodikoulua mediakasvatuksena. Muodostin tutkimusaineistosta 13 kuvauskategoriaa, joita
yhdistimalld on luotu neljd yldkategoriaa. Kategoriat kuvaavat Koodikoulun piirteitd ja tavoitteita
mediakasvatuksena ja siten my0s ohjelmoinnin suhdetta mediakasvatukseen ja medialukutaitoihin
Koodikoulun tapauksessa. Seuraavassa olen esitellyt kuvauskategoriat lyhyesti esimerkkien kera.

Alalukujen otsikot ovat kuvauskategorioiden nimii. Viimeisessd alaluvussa on tulosten yhteenveto.

TAULUKKO 1. Kuvauskategoriat

Yldkategoriat Alakategoriat

1 Yritystoiminnan ulottuvuus 1.1 Toimintaa tyontekijoiden lapsille

1.2 Yrityksen markkinointi

1.3 Ohjelmointialan markkinointi

1.4 Vapaaehtoinen projekti

2 Saavutettavuuden ulottuvuus 2.1 Tietokone vélineend hyodyksi ja huviksi

2.2 Ohjelmoinnin saavutettavuus

3 Ymmaértdmisen ja kriittisen arvioinnin | 3.1 Ohjelmoidun mediaympiriston rakenteet ja

ulottuvuus toiminta

3.2 Tietokoneen laskennallinen logiikka

3.3 Tiedostava ja kriittinen kuluttaja

4 Tuottamisen ulottuvuus 4.1 Kirjoittaminen ja lukeminen

4.2 Luovuus ja abstrakti ajattelu

4.3 Ohjelmointi taitona tydssd ja muussa

elamaissa

4.4 Kriittinen tuottajuus
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4.1 Yritystoiminnan ulottuvuus

4.1.1 Toimintaa tyontekijoiden lapsille

Koodikoulun nettisivujen (9.2.2016) mukaan Koodikoulu syntyi IT-alan yritys Reaktorissa
tyoskentelevdn Juha Paanasen ryhdyttyd opettamaan 4-vuotiaalle tyttérelleen tietokoneen kéyttod ja

ohjelmointia. Paanasen blogi Girls Can't Code (http://girlscantcode.blogspot.fi/) kerdsi

tyokavereiden huomion. Tydkavereiden lapsille alettiin jérjestdd yrityksen sisdisid Koodikouluja,
jotka sitten laajenivat kaikille avoimiksi tilaisuuksiksi. Ensimmaéinen virallinen Koodikoulu pidettiin
tammikuussa 2014. (Koodikoulu.fi, 9.2.2016.) Haastatteluaineiston mukaan Koodikoulu-toiminta
lahti liikkeelle myds muutamien muiden yritysten jérjestiménd kevadlla 2014. Reaktor haastoi

kilpailevia IT-alan yrityksid mukaan toimintaan esimerkiksi Twitterin kautta.

H2: — — meilldhdn oli aluks siis semmonen ettd oli yrityksen lapsille — — meilld on

ollu lasten tapahtuma tddlld toimistolla ettd tddl oli pelle ja kaikkee ni sit meil oli

siin yhteydes myds tdd meiddn oma Koodikoulu, sisdinen Koodikoulu.
Nelja viidestd haastateltavasta kertoi Koodikoulu-toiminnan alkaneen heiddn tydpaikallaan
yrityksen jdrjestimailld sisdiselld Koodikoululla. Tyontekijoiden lapsille jérjestetyt niin sanotut
sisdiset Koodikoulut ovat yrityksen jdrjestimid toimintaa tyOntekijoiden perheille. Sisdinen
Koodikoulu jérjestettiin erdén haastateltavan tyopaikalla lapsille suunnatun erikoistapahtuman
yhteydessa. Jarjestimalld erityistd ohjelmaa tyontekijoiden lapsille ja perheille yritys voi esimerkiksi
osoittaa arvostusta tyontekijoiden perhe-eldméd kohtaan. Yrityksen arvot, jotka huomioivat
perheelliset tyontekijit, voivat olla valttikortti uusien tyontekijoiden houkuttelemisessa. Toisaalta

tapahtumien tarkoituksena voi olla muistaa nykyisten tyontekijoiden lapsia ja perhett.

H2: Meil on muutenkin timménen aika erilainen tyoyhteisé siis, varmaan vilittyy
tua kdytavillikin jonkin verran — — tddl tavallaan arvostetaan paljon semmost
harrastetoimintaa ja timmdostd ettd mitd sd teet vapaa-aikana ja yritys on kylld
mielellddn tukemassakin semmossia
Yl1l4 olevassa katkelmassa erds haastateltava kuvaa, kuinka yrityksessd tuetaan yrityksen arvojen
mukaisia asioita. Koodikoulu voi olla téllainen tapahtuma, jonka kautta yritys osoittaa
tyontekijoilleen tai ulkopuolisille, millaisia arvoja se edustaa. Koodikoulua tukemalla yritys voi

kertoa arvostavansa esimerkiksi lapsia ja koulutusta. Yrityksen markkinoinnista mielikuvien avulla

uusille tyontekijoille ja asiakkaille olen kirjoittanut enemmén seuraavassa alaluvussa.
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4.1.2 Yrityksen markkinointi

Koodikoulujen paikat varattiin tdyteen jopa muutamien minuuttien kuluessa ilmoittautumisen
avautumisesta. Julkisesti jirjestetyt Koodikoulu-tapahtumat saavuttivat suuren suosion, miké johti
useampien Koodikoulujen jirjestimiseen ja lopulta myds uutiskynnyksen ylittdmiseen. Lehtijutut
toivat Koodikouluille entistd enemmédn ndkyvyyttd, ja ohjelmoinnista kirjoitettiin samaan aikaan
monissa eri medioissa. Yritysten kehittimastd ohjelmointiopetustoiminnasta tuli siten erdénlainen
mediailmid, joka kasvatti itse itselleen kysyntdd. Vettd myllyyn lisdsivit niin osallistujien kuin
jérjestdjienkin pdivitykset sosiaalisessa mediassa, esimerkiksi Facebookissa ja Twitterissd. Kaikki
paitsi yksi haastateltavista kertoivat osallistuneensa kahden tai useamman Koodikoulun
jérjestimiseen. Kaikki sanoivat olevansa halukkaita jatkamaan toiminnassa jollain tavalla mukana,
vaikka tulevia Koodikouluja ei olisikaan yritysten osalta vield lyoty lukkoon.

Haastatteluissa selvitin haastateltavien kisityksid siitd, mitkd ovat jéarjestdvien yritysten
motiivit jarjestdd Koodikouluja. Téssd kohti haastatteluissa nousi esiin selvésti Koodikoulun rooli
yritysten pr-toiminnassa, jolloin Koodikouluja jérjestdvd yritys saa jérjestimiensd tapahtumien
kautta ndkyvyyttd ja positiivista huomiota. Nikyvyydelld voidaan tavoitella haastateltavien mukaan
esimerkiksi uusia asiakkaita tai tyontekijoitd yritykselle. Koodikoulujen voidaan tulkita tiyttivan
tastd ndkokulmasta myos yrityksen tapahtumamarkkinoinnin kriteerit. Vallon ja Hayrisen (2008, 19)
mukaan tapahtumamarkkinoinnilla tarkoitetaan tietylle kohderyhmélle suunniteltua teemallista
tilaisuutta, joka on osa organisaation markkinointistrategiaa. Haastatteluista tai havainnoinneista ei
kuitenkaan selvinnyt, olivatko jérjestetyt Koodikoulut osa yrityksen markkinointistrategiaa.
Haastateltavat kuitenkin yhdistivit tapahtumat yrityksen markkinointiin ja saamansa mediahuomion

perusteella yritysten saama nikyvyys on ilmeista.

H5: Tavallaan asiakashankintaa siind mielessd. — — Tdd on tdmmdnen yritys joka
kantaa sosiaalisen vastuunsa — — ja osoittaa aloitteellisuutta tin tyyppisissd
asioissa ja sitd kautta hankitaan nékyvyyttd

H4: Onhan se toki mydés ettd se on néikyvyyttd myos meille. Toisaalta halutaan myés
ndyttdd, ettd tdd ala on tdillanen kehittyvd ja nuori et me ollaan valmiit monenlaisiin
Juttuihin ja voidaan tehd asioita.
Tapahtumamarkkinoinnin etuja ovat jarjestdvin organisaation kannalta tilanteen suunniteltavuus ja
kontrolloitavuus, jolloin se tukee sitd viestid, jonka organisaatio haluaa markkinoinnillaan vélittaa
(Vallo & Héyrinen 2008, 19). Koodikoulun kohdalla yrityksen vélittdmid viestejd voisivat olla

positiivinen mielikuva tydnantajana erityisesti perheellisten tyontekijoiden silmissé sekd yrityksen
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markkinoiminen  edelldkdvijand ja  tulevaisuuden rakentajana. HS5:n alla  lainatun
haastatteluvastauksen mukaan Koodikoulu-toiminnalla rakennetaan positiivista mielikuvaa
jérjestdvastd yrityksestd niin nykyisten ja tulevien asiakkaiden kuin tyontekijoidenkin keskuudessa.
Yhteistapahtumalla HS viittaa todennédkoisesti useamman yrityksen yhteistyOssd jirjestimédn

Koodikoulu-tapahtumaan, jossa hian oli mukana.

K: ——mitd luulet ettd mikd on yrityksen motiivi jdrjestdd téillasia ku nédhdn on ollu
yritysten jdrjestamid?

H5: (se) on peedrrdd kdytinnéssd. — — Niin siis hyvd tyonantajamielikuva ja — —
markkinointia —— ettd niinku houkutellaan IT-alan tyontekijoitd yritykseen silld ettd
Jjdrjestetddn tammdosid yhteistapahtumia ja vuorovaikutusta perheen kanssa ja tin
tyyppisid asioita.
Ylld olevissa katkelmissa haastateltavat kuvaavat, kuinka yrityksen jdrjestimit tapahtumat
vaikuttavat mielikuviin yrityksen sisdisestd ilmapiiristd ja toimintakulttuurista. Nuorekkaalla ja
inspiroivalla ympérist6lla houkutellaan alan huippuja yritykseen tdihin tai pyritdén kannustamaan
luovaa ilmapiirid. Koodikoulun jirjestiminen voi olla yrityksen kannalta myds tyontekijan oma
harrasteprojekti, jonka toteuttamiseen yritys antaa tukea. Tukemalla Koodikoulun jirjestdmistd voi
yritys pyrkid luomaan kuvaa itsestdéin positiivista kuvaa, esimerkiksi lapsiin ja ohjelmointialan

tulevaisuuteen satsaavana.

4.1.3 Ohjelmointialan markkinointi

H4: must se on tdrkeet myos ettd et sit tuodaan sitd jotenkin nékyviks et mitd se on
mitd me oikeesti tehdin
Haastatteluvastauksissa Koodikoulun keskeisend tarkoituksena nousi esiin yrityksen oman
markkinoinnin lisdksi laajemmin koko ohjelmointialan markkinointi ja ohjelmoinnin imagon
nostaminen tydeldmédssd. Koodikoulun toivottiin esimerkiksi tuovan suuremman yleison
tietoisuuteen, mitd ohjelmointi on ja mitd alan tyontekijat oikeastaan tydssdédn tekevit, kuten ylla
olevassa katkelmassa H4 kuvaa.

Tiedon levittdminen nihtiin tirkeénd, koska haastateltavien késitysten mukaan
ohjelmointialaan liittyy monia ennakkoluuloja. N&itd ennakkoluuloja Koodikouluissa olisi
mahdollista hilventdd. Ohjelmoinnista ja ohjelmointialasta kertominen oli haastateltavien késitysten
mukaan yhteydessi siihen, ettd tulevaisuudessa alalle hakeutuisi enemmaén opiskelijoita ja sitd kautta

alan osaajia syntyisi enemmén Suomeen. Moni haastateltavista piti mahdollisena, ettd Koodikoulun
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avulla lapset innostuisivat ohjelmoinnista ja jatkaisivat sen opiskelua 1&pi nuoruuden aina aikuiseksi

asti.

H3: — — halutaan luoda koodauksesta semmosta positiivista kuvaa et se on ihan
siistii ja toivotaan et lapset siitd innostuis ja sitd kautta tulis myos tulevaisuudessa
Suomeen kovii koodareita.

HI: — — halutaan lapsille tuoda esiin, kenties tulevaisuuden koodareille kertoo
pienestd pitden ettd ei sen vilttamdittd tarvii olla tylsdd se koodi. Tai ylipddtddnki
mitd ohjelmointi on ettd onhan se niinku tdind pdivdand jatkuvasti tyollistivampi ala

H2: Tavallaan vihdn kauaskantosempaa sillee ettd saadaan lapset innostumaan

tosta koodaamisesta. Ettd joskus ehkd mahdollisesti Suomiki saa tarpeeks hyvid

tekijoitd
Haastatteluvastauksista nousi esiin mielikuva, ettd alalla on pulaa osaavista tyontekijoistd ja
tyopaikkoja avoinna enemmén kuin tyOvoimaa tarjolla. Taustalla vaikutti olevan kisitys
ohjelmistoalan noususta uuden tyontekijoiden sukupolven siivittimand, milld puolestaan nihtiin
joidenkin késitysten mukaan olevan niinkin kauaskantoisia seurauksia kuin Suomen talouden
elpyminen ja talouskasvu. Ohjelmointialan markkinoinnin ndhtiin siis hyddyttdvin jopa
kansantaloutta. = Haastatteluissa  viitattiin ~ Koodikouluun  esimerkiksi  yleishyddyllisend
yhteiskunnallisen vastuun kantamisena. Haastateltavien kertoman taustalla vaikutti vallitsevan
kisitys, ettd ohjelmoinnin opiskelu tai ainakin siithen tutustuminen kannattaa aloittaa
mahdollisimman nuorena, esimerkiksi 4-9 -vuotiaana, joka oli Koodikoulujenkin kohteena oleva
ikdryhmd. Nuorena aloittaessa ajateltiin ehkd olevan paremmat mahdollisuudet kehittyd alalla

mahdollisimman taitavaksi.

H3: Siin on niinku sekd tdlldst isomman mittakaavan juttuu niinku kansantalous ja
sitte jotain ihan henkilokohtaist juttuu niinku isin ja lapsen keskeinen puuhastelu.

Lasten lisdksi my0s aikuiset innostuivat ohjelmoinnista Koodikoulujen kautta. Yksi haastateltavista
kertoi jopa tapauksesta, jossa lapsen mukana ollut aikuinen olikin ollut innostuneempi
Koodikoulusta kuin lapsi itse. Aikuisten innostus ja saadut palautteet saivat Koodikoulujen
jérjestdjat miettimddn, voisiko samanlaisia tilaisuuksia pitdd myods pelkéstddn aikuisyleisolle.
Aikuisia Koodikouluun houkutteli haastateltavien kisitysten mukaan esimerkiksi se, ettd he itse

tyoskentelivét jollain tavalla ohjelmoinnin parissa, mutta eivdt itse osanneet ohjelmoida. Toiset
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olivat muuten vain ohjelmoinnista kiinnostuneita. Erityisesti yritysten sisdisissd Koodikouluissa
tilanne oli puolestaan usein se, ettd toinen lapsen vanhemmista tydskenteli alalla, jolloin Koodikoulu
saattoi toimia ikkunana puolison ty6hon. Koodikoulu oli siis mediakasvatusta myos aikuisille,

vaikka kohderyhméni olivatkin ensisijaisesti lapset.

H5: — — toissijanen tavote ehkd oli myoskin tuon lisdksi se, et osa vanhemmista tuli
sanomaan, ettd se oli kivaa ndhdd ettd mitd se ohjelmointi on mistd he ovat kuulleet
muilta — — Osa oli semmosia jotka oli ite alalla mutta eri tehtivissd ja halus
tavallaan siihen jotain tuntumaa. — — Oli sitte tietysti joitakin jotka kylldsty aika
nopeesti ja ei oikein ehkd niinku hahmottanu sitd ideaa ja yks jdlkimmdisestd
sessiosta joka lihti aika nopeesti, varmaan alle tunti siitd ku se oli alkanu, niin sano

mulle ldhtiessddn ettd tistd tuli enemmdn tdmmonen isdn Koodikoulu ku lapsen
Koodikoulu.

H5: ——sielld oli kylld semmosia [lapsia] jotka ihan selkeesti mun mielestd innostu
siitd ja osa vanhemmistakin innostu.

4.1.4 Vapaaehtoinen projekti

Ainakin osa Koodikoulun ohjaajista sai haastateltavien mukaan tyonantajaltaan palkkaa
Koodikoulussa tehdystd tyostd. Yritykset tarjosivat tilat, laitteet, materiaalit ja toisinaan myos
esimerkiksi pientd purtavaa Koodikouluun osallistujille. Silti Koodikoulu-toimintaa kuvattiin
haastatteluissa usein vapaachtoisena, “hyvédn tekemisend” ja yrityksen liiketoimintaan
kuulumattomana toimintana. Toiminnalla ei haastateltavien kisitysten mukaan suoraan pyritty
tekeméédn voittoa yritykselle, vaan ideana oli tarjota ilmaista ja avointa ohjelmointiopetusta.
Ohjelmointiopetuksen tarjoaminen ei mydskddn varsinaisesti kuulu Koodikouluja jérjestivien

yritysten ydintoimintaan.

H3: Pyritddn tekemddn hyvdd ja pikkusen inspiroimaan muita firmoja mukaan
tdhdn toimintaan ja sit jos saadaan siitd hyvdd peedrrdd. Liiketoimintaahan se ei
ole.

HI: Mutta kun on mahdollisuus jéirkdtd jotain tdmmostd, niin kyl se, siis oltaishan
me voitu kieltdytyd. Voi olla et koko hommaa ei ois jarkdtty jos kukaan ei ois
tarjoutunu vapaaehtoseks, ettd siihen se ois varmaan jddny sitte, ettd ei se nyt
yritykselle varmaan kamalan iso asia ollu. Mutta tdllanen idea tuli jostain.
Ldihdettiin toteuttaan.
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Koodikoulun ohjaajat olivat sanojensa mukaan ilmoittautuneet itse mukaan toimintaan omasta
halustaan ja mielenkiinnostaan. Ohjaajilla oli erilaisia kasityksid tavoitteista tapahtuman
jérjestdmiselle. Vaikka kaikki haastateltavat myonsivit Koodikoulujen olevan hyvai markkinointia
jérjestdvalle yritykselle sekd ohjelmointialalle, korostuivat eri vastauksissa my0s erilaiset
henkilokohtaiset syyt toiminnassa mukana olemiselle. Téllaisia syité olivat esimerkiksi omat lapset,
jotka saattoivat olla Koodikoulussa osallistujina tai muu motiivi jérjestdd lapsille toimintaa.
Koodikoulu saattoi olla myds mahdollisuus olla mukana jarjestimissd vapaa-ajan toimintaa lapsille

oman osaamisenpohjalta:

H5: Ehkd yks syy minkd takia ldhdin tihdn Koodikouluun mukaan oli se ku en md
ite ymmdrrd mistddn urheilulajista mitddn. Niin en md tavallaan, se on ehkd liian
kaukanen ajatus et md pystysin missddn vapaaehtoistoiminnassa toimimaan
minkdcdn jalkapallojoukkueen tai jddkiekkojoukkueen tai pesdpallojoukkueen tai
jonkun vetdjind koska en md ymmdrrd niistd urheilulajeista sindnsd. Ni sit md
aattelin et tdd on sit ehkd semmonen vaihtoehtoinen tapa milld vois hyddyttdd
lapsia ja nuoria jotenkin muuten.
Ensimmédisten Koodikoulujen saaman suuren suosion jélkeen tapahtumia alettiin jérjestdd my0s
kirjastoissa ja muissa julkisissa tiloissa, mikd muutti niiden yritysvetoista luonnetta. Yksi
haastateltavista kertoi my0s luvanneensa pitdd yhden Koodikoulun yksityishenkilond eréddlle
yhdistykselle. Haastatteluissa kysyin haastateltavien késityksid siitd, miksi alun perin juuri yritykset
jérjestdvat Koodikouluja omissa tiloissaan eivitkd esimerkiksi yhteistydssd koulujen kanssa.
Vastauksissa tuli ilmi syind epdilys koulun jidykkyydestd organisaationa, jolloin yrityksille oli
helpompaa jirjestdd tapahtuma omillaan. T&lloin tapahtuma voitiin jdrjestdd yrityksen omilla

ehdoilla: paéttdd itse opetuksen sisdllostd ja jérjestdimisen yksityiskohdista sekd rajoittaa

osallistujaméérdd sopivaksi kdytettdvissd oleviin resursseihin ndhden.

H?2: Sen takii ettd meiddn yritykselle sopii paremmin ja varmaan lapsille kun ne on
pdivisin koulussa ja vanhemmille.

H5: Se on kaikkein helpointa organisoida silld tavalla. Et jos siind on joku koulu
mukana nii ois ensin pitiny sopia luvat koulun kanssa ja siin ois tarvinnu olla sitte
jotain lupabyrokratiaa et ois pitiny pyytid lupia niinkun todenndkéisesti
vanhemmiltakin ettd saako lapsi osallistua tihdn. Ja sit se ei todenndkdsesti endd
ois voinu olla samanlainen et ilmotetaan Facebookissa et timmonen on ja
ensimmdiset jotka ehtii ilmoittautua, vaan sit ois pitdny jotenki tasapuolisesti
tarjota mahdollisuus kaikille
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Koodikoulu kasvatti suosiotaan nopeasti ja levisi ilmiond, mutta sen tulevaisuus tuntui olevan
haastateltaville Koodikoulun ohjaajillekin hédmirdn peitossa. Koodikoulu tuntui haastateltavien
kasityksien mukaan ikdin kuin eldvdn omaa eldmiinséd ilmiond sen kummemmin kenenkdén sitd
koordinoimatta. Haastateltavat ilmaisivatkin useita ongelmia Koodikoulujen jatkuvuuden kannalta.
Koodikoulut oli suunniteltu yhden kerran tempauksiksi, eikd jérjestavéd yritys vélttdmattd ollut
valmis kustantamaan niitd jatkuvasti. My0Os ohjaajat itse kokivat esimerkiksi Koodikoulujen
saannolliseen jirjestdmiseen sitoutumisen hankalana. Koodikouluja leimasi siten kertaluontoisuus,
vaikka monissa haastatteluissa tulivatkin ilmi jdrjestdjille syntyneet ajatukset pidemmistd

koodikursseista tai -kerhoista.

K: Pitdisko sun mielestd yritysten jatkaa tdilldst toimintaa tai kehittdd sitd johonki
suuntaan?

H5: Joo tota. Se on nyt vihdn hankala asia siind mielessd et selkeesti nyt niille on
ainakin pddkaupunkiseudulla tarvetta kun se tuntus ettd ne mitd niitd on jdrjestetty,
ne on buukattu aika nopeesti tiyteen kylld. Mutta sehdn pyorii kdytdnnossd vaan
aika lailla vapaaehtospohjalta. Et ne yritykset tavallaan maksaa sen tilan vuokran
Jja niitd ilmapalloja, lounaslippuja ja tommosia vastaavii. — — Ei aktiivisesti kuluta
rahaa sen jdrjestdmiseen. Niin heti jos siit tekis semmosta jdrjestelmdllisempdid,
useammin toistuvaa tai jotain muuta vastaavaa niin sen kustannustaso nousis aika
paljon tai sit ois vaikeempi [6ytdd niitd jdrjestdjid — — Se on paljo vaikeempi loytdd
sitoutuneita ihmisii jdrjestdmddn semmosta

K: Miten sd nddt Koodikoulun tulevaisuuden? Mitd tapahtuu?

H4: md toivon ainaki et se jdis silld lailla eldmddn omaa eldmdcdnsd, et aina tulis
lisdd tahoja ja ihmisid, jotka haluis tehd niit asioita. Et eihdn se tietenkddn just voi
korvata sitd ettd et se ois koulus oppiaineena, tai muutakaan mut et nimenomaan
just semmosena kiinnostuksen herdttdjdind

H3: Mehdn ei voida venyd ihan dlyttémdn suureen skaalaan tds Koodikoulussa ku
tds kuitenkin tarvitaan muutama ope ja lasten vanhemmat ja lapset ja tilat ja aikaa
— — Vois massaopettaa nii se ei onnistu.
Jonkinlaisena ratkaisuna Koodikoulujen jatkuvuusongelmaan pidettiin ohjelmoinnin opettamista
peruskoulussa. Haastatteluiden ollessa vield kdynnissd ilmoitti opetusministeri Krista Kiuru
ohjelmoinnin ottamisesta osaksi silloin vield tekeilld olevia opetussuunnitelman perusteita.
Ohjelmoinnin tulo kouluihin nousi esiin kaikissa haastatteluissa timén jidlkeen. Koodikoulujen

toiminnan jatkuminen néhtiin mahdollisena edelleen, mikéli sopivia tahoja jirjestimiseen 10ytyisi.
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Pédosin ohjelmoinnin ottaminen osaksi peruskoulujen opetussuunnitelmaa nihtiin hyvina asiana,

mutta haastateltavat tunnistivat haasteita esimerkiksi opettajien perehdyttdmisessé aiheeseen.

4.2 Saavutettavuuden ulottuvuus

4.2.1 Tietokone valineena hyodyksi ja huviksi

Saavutettavuutta voidaan pitdd yhtend medialukutaidon osana. Saavutettavuuteen kuuluvat
mediavélineiden kayttotaidot, tiedonhakutaidot sekd infrastruktuurin luomat edellytykset kédyttad
laitteita ja verkkoja. (Kupiainen & Sintonen 2009, 91-93.) Haastatteluissa tuotiin ilmi ohjelmoinnin
hy6tynd ensinndkin tietokoneen kéayttdtaidot, joita haastateltavien késitysten mukaan opittiin
Koodikouluissa ohjelmointiin tutustumisen lomassa. Riippuen Koodikoulun osallistujien iéstd ja
lahtotasosta téllaisia taitoja voivat olla esimerkiksi tietokoneen hiiren ja néppédimiston kdyttdiminen
sekd ohjelmien avaaminen ja sulkeminen tietokoneella. Tietokoneen kiyttotaidot tekevit paitsi
ohjelmoinnin, myds monet muut mediataidot ja -sisdllot paremmin saavutettaviksi. Lapset oppivat
kayttamadn tietokonetta hyodyksi ja huviksi eri tavoin. Esimerkiksi H3:n kommentissa alla tuodaan

esiin ndkemys tietokoneesta leikkimisen, rakentamisen ja luovuuden vilineend.

H3: — — ehkd tavallaan oppimistavotteista tdrkein vois olla se et oppii ettei
tietokonetta tarvi peldtd ja sitd voi komentaa ja silld voi leikkid ja silld voi luoda
asioita ja rakentaa hommia

H5: — — siind tutustutetaan lapsia tietokoneisiin ja rohkaistaan niitd kokeilemaan

asioita niilld ja semmosta. Varsinkin vanhemmassa sukupolvessa on hirveesti

semmosta ettei ne uskalla tehdd tietokoneella mitddn ku ne pelkdd et se menee rikki.
Haastateltavat kayttivdt esimerkiksi sanoja rohkaiseminen ja innostaminen puhuessaan tietokoneen
kayttamisestd ja ohjelmoinnista. Koodikoulun tavoitteina mainittiin tietokoneen kiyttdmiseen
rohkaiseminen ja ohjelmointiin innostaminen. Asenne lapsiin tietokoneen kayttdjind oli sdvyltidén
positiivinen, eikd tietokoneen kédyttimiseen liittyvid negatiivisia puolia juurikaan tuotu esille. Tdmén
arvelin johtuvan haastattelujen nikokulmasta, jossa tietokonetta ja lapsia tarkasteltiin erityisesti
tietokoneen hyoOtykdyton kannalta, eikd esimerkiksi viihteen kuluttamisen ndkokulmasta.
Ohjelmointi oli haastateltavien késitysten mukaan hyddyllistd toimintaa, mikd on luonnollista koska

haastateltavat olivat itse ohjelmistoalan ammattilaisia ja osa heisté ohjelmoi tyokseen.
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Toisaalta ohjelmointia ei nihty pelkistdéin asiana, jota voi tehdd tydkseen, vaan ohjelmointi
oli haastateltavien késityksissd myods mahdollinen harrastus lapselle, siind missé esimerkiksi urheilu
tai kasityot. Vaikka ohjelmoinnin opiskelu jéisi pelkélle harrastuksen tasolle, ndhtiin se silti hyvana
asiana lapselle. Esimerkiksi alla lainatussa H1:n haastatteluvastauksessa on haastateltavan mukaan
hyva asia, jos ohjelmoinnista innostuminen vaikuttaa lapsen tuleviin harrastuksiin tai uravalintoihin.
Haastattelusta ei kuitenkaan kdy ilmi tarkasti, millé tavalla vaikutukset ovat hyvid tai miksi on hyva
asia, ettd ohjelmoinnista innostuminen vaikuttaa tulevaisuuden harrastuksiin tai uravalintoihin.
Kommentin voisi kuitenkin tulkita niin, ettd ohjelmointiin liittyville alalle tai yleisemmin tekniselle

alalle suuntautuminen tai siiti kiinnostuminen olisi haastateltavan mukaan tavoiteltava asia lapsille.

HI: ——jos sais innostuksen ja kipindn ettd tid [ohjelmointi] onki mielenkiintosta.
Jos se voi vaikuttaa johonki tulevaan, harrastuksiin tai uravalintoihin niin tietyssd
mielessd onhan se aina hyvd.

4.2.2 Ohjelmoinnin saavutettavuus

Ohjelmointiin tutustuminen ja sen pariin innostaminen oli kaikkien haastateltavien ndkemyksen
mukaan yksi Koodikoulun tavoitteista. Haastateltavien vastauksissa tuli esiin pyrkimys levittdd
ohjelmoinnista tietoa ja tarjota mahdollisuuksia kokeilla sitd, jotta entisti useammat l9ytdisivit
ohjelmoinnin pariin ja voisivat alkaa opetella sitd. Koodikoulu ndhtiin mahdollisuutena hilventda
ennakkoluuloja, joita haastateltavien késitysten mukaan ohjelmointiin ja ohjelmointialaan liitetdén.
Ohjelmointiin liitetyt ennakkoasenteet voivat olla negatiivisia, jolloin tiedon jakaminen ja
ohjelmointikokemuksien tarjoaminen néhtiin mahdollisuutena muodostaa oma mielipiteensd

ohjelmoinnista neutraalimmalta pohjalta:

H1: Et toi [ohjelmointi] voi olla semmonen et jos ei vanhemmat tai tuttavat harrasta
ollenkaan koodausta niin sehdn voi jdddd hyvinki sellaseks hdmdrdks aihealueeks.
Et mitd se on se mitd ne nortit tekee sielld luolassa, ettd jos jotain konkretiaa saa
sithen niin se voi olla ihan hyvd asia siind. Voi ainaki ite tehdd ihan
henkilokohtasesti sen pddtoksen ettd pitddko siitd vai ei.
Ohjelmointia  pyrittiin ~ tekemdén saavutettavaksi Koodikoulujen kautta. Ohjelmoinnin
saavutettavuuden kannalta myds ohjelmoinnin opettamista kouluissa pidettiin hyvénd asiana, silld
koulun kautta mahdollisimman moni lapsi voisi kokeilla ohjelmointia. Haastateltavien késityksissa
tuli ilmi huoli siitd, ettei kaikilla lapsilla ole tasavertaisia mahdollisuuksia tutustua ohjelmointiin.
Koodikoulujen rajoitettu osallistujamddrd ja padkaupunkiseudulle keskittynyt maantieteellinen

sijainti saattoivat asettaa tiettyjd lapsia etuoikeutettuun asemaan mahdollisuuksissa osallistua

tapahtumiin. Liséksi Koodikouluihin lapsiaan ilmoittaneet aikuiset arvostivat luultavasti jossain
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médrin itsekin ohjelmointia, koska tdysin turhana toimintana ohjelmointia pitdvét vanhemmat tuskin
olisivat ilmoittaneet lastaan tdllaiseen tapahtumaan. Pddosin Internetin kautta tapahtunut
Koodikouluista tiedottaminen ja ilmoittautuminen tapahtumiin asettavat myds jonkinlaisia
edellytyksid vanhempien mediataidoille. Ohjelmointiopetuksen saavutettavuutta kaikille pidettiin
kuitenkin tavoittelemisen arvoisena, ja mahdollisuus sithen ndhtiin tirkednd erilaisista taustoista

tuleville lapsille.

H2: — — mun mielest se olis hienoo et kaikki vois halutessaan tehdd sitd
[ohjelmointia].

H3: jos sitd [ohjelmointia] opetetaan koulussa niin sillon myoskin ne lapset joilla

ei ole koodaavia isejd tai ditejd kotona niin saa sit jossain mddrin niit samoi

mahdollisuuksii tutustuu siihen jo pienend ja oppii sitten natiiveiks koodareiks
Osa haastateltavista oli ryhtynyt Koodikoulun ohjaajaksi, koska he itse olivat kokeneet ohjelmoinnin
hauskana ja kiinnostavana toimintana. Osaltaan kyse oli halusta tarjota samanlaisia kokemuksia
myo0s omille tai muille lapsille. Toiveena saattoi olla esimerkiksi harrastaa omien lasten kanssa
yhdessd ohjelmointia, tai vetdd ylipddtddn lapsiryhmille harrastustoimintaa ohjelmoinnin parissa.
Moni haastateltavista korostikin ohjelmoinnin voivan olla mielenkiintoinen ja hyddyllinen harrastus

lapselle tai nuorelle, vaikkei harrastuksesta tulisikaan tyduraa.

K: — — Miksi opetetaan ohjelmointia 4-9-vuotiaille?

H4: — — md ite oon opetellu aika silleen vasta aikuisena vaan, et md en oo niinku
lapsena juurikaan koodannu mut monet alottaa sen jo aika pienend ja tavallaan
mun mielestd se ihan hyvin voi olla harrastus siind mikd, mikd tahansa muukin juttu
— — et jos sen loytid jo nuorena ja saa siit tavallaan harrastuksen, joka on
kiinnostavaa, niin mun mielest se on tdrkeint siind.

H3: Ja onhan se tietysti myos se et mun mielest koodaaminen on hauskaa, md oon
ite tehny sitd lapsesta asti ja se on ollu kivaa ja sit md haluan niinku tarjota mun
omille lapsille sit mahdollisuuden kanssa tutustuu siihen et jos, jos se sit sytyttdd
heissdkin jonkunlaisen kipindn niin sehdn on ihan mukava et ois jotain sellast
vhteist, yhteistd harrastuspohjaa lasten kanssa.
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4.3 Ymmdartdmisen ja kriittisen arvioinnin ulottuvuus

4.3.1 Ohjelmoidun mediaympariston rakenteet ja toiminta

Ohjelmoinnin ymmaértdminen mainittiin yhtend Koodikoulun tavoitteista haastatteluvastauksissa.
Ymmaértdmiselld tarkoitetaan tissd tutkielmassa medialukutaidon osaa, joka liittyy erityisesti
kriittiseen lukutaitoon. Siihen liittyy tekstin analysoimista ja arvioimista. (Kupiainen & Sintonen
2009, 91-93.) Ymmartamiselld voidaan tarkoittaa monia eri tasoja luetun ymmartdmisesta tekstin
kriittiseen analysoimiseen, eikd ole itsestddn selvdd, ettd kaikki haastateltavat tarkoittivat tiysin
samoja asioita puhuessaan ohjelmoinnin ymmartdmisesta.

Haastateltavien kasityksissd ohjelmoinnin ymmaértdminen rinnastettiin usein tietokoneen
toiminnan ymmadrtdmiseen yleisemmin, silli ohjelmointikielid kaytetddn tietokoneen
kaskyttdmiseen suorittamaan erilaisia tehtdvid. Kyse on toisaalta myds sen ymmartdmisestd, ettd
digitaalisten ympadristot rakentuvat ohjelmoinnin avulla. Erds haastateltavista kuvaa uuden
teknologian myo6td syntynyttd ldpindkyvyysongelmaa, jossa kéyttdjdlle ei ole endd selvid,

minkélaisia komentoja ja ohjelmoituja toimintoja ohjelmistojen kéyttoliittymén takana tapahtuu:

K: Nddtsd mitddn yhteyttd et liittyyko mediakasvatus ja Koodikoulu sun mielestd
yhteen jotenki?

H4: No joo, siis kylld. — — Must tuntuu et sillon kun md ite olin pieni ni sillon piti
kaikki kdynnistid sielt komentoriviltd, niin sillon se oli ehkd jotenkin
ldpindkyvimpdd se et mitd siel tietokoneen sisdl tapahtuu. Mut sit toisaalt kun
tekniikka on menny eteenpdin niin monet tabletit ja muut kitkee sieltd sen
varsinaisen toiminnan. Niin tietys mieles tollanen joku vois, tai se ois kiva jos se
kuuluis semmoseen yleistietoon tohon liittyen niin sillon se menis sinne ehkd
samaan.

Ohjelmoinnin ymmartdmisen ja samalla myods tietokoneen toiminnan ymmértdmisen tarvetta
perusteltiin  digitaalisissa ~ ympéristdissd  toimimisella.  Tietokoneiden toimintalogiikan
ymmértiminen néhtiin tdrkednd perusvalmiutena ja taitona digitaalisessa ymparistossd
tyoskenteleville. Tydeldman lisdksi digitaalinen media on tirked osa my0s vapaa-aikaa ja opiskelua.

Ymmairtdminen linkittyi haastatteluvastauksissa myos saavutettavuuteen, silld ymmaértdmisen

néhtiin helpottavan tietokoneiden parissa toimimista.

H5: kyl se tuntus siltd ettd siitd tietokoneen ymmdrtdmisestd on paljon hyotyd
tyoelamdssdkin jatkossa. Ettd jos ei nytte kaikista tule ohjelmoijia ja seuraavia
Angry Birdsin koodaajia tai jotain tdmmosid — — melkein milld tahansa alalla
onkaan nykydcdn niin kyl sitd jotain hyotyd et sd ymmdrrdt, et miten ne tietokoneet
toimii ja pystyt tarvittaessa tekemdcdn jotain juttuja
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H3: Niin, no se on tulevaisuuden ehkd semmonen perustaito, jossain mddrin et.
Silld se niinku ohjelmointi liittyy nyt jo aika moniin toihin silleen vilillisesti ja md
luulen et se ei tuu ainakaan vdihenemddn se juttu et asiat on digitaalisia,
rakennetaan digitaalisia asioita niin siel on sitten sitd koodii aina taustalla.

H4: — — koska netin kdytté ja kaikki toi jatkuvasti kasvaa, ni on oleellisempaa et
ihmiset myds tietds et mistd se koostuu ja miten sitd tehddcdn, miten ne asiat sinne
ilmestyy.
Ymmairtdmiseen liittyy myos késitys ohjelmoidun ympériston tuotantoprosessista eli miten ne asiat
sinne ilmestyy”, kuten alla olevassa katkelmassa kuvataan. Tuotantoprosessiin voi kuulua itse
ohjelmointitydn lisdksi suunnittelua, ongelmanratkaisua ja testausta. Haastatteluissa verrattiin
ohjelmien rakentumista esimerkiksi lasten rakennuspalikoista rakentamiseen, jossa valmis

lopputulos rakennetaan erilaisista osista.

K: Mitd Koodikoulussa oli tavotteena oppia?

H4: Mm. No oikeestaan se tavote oli vaan tutustua ylipddnsd tohon tohon
maailmaan ja siihen et(-) Tai ndhdd se mitd on niiden tietokoneohjelmien takana.
Pieni katsaus siihen, et ei mitddn silld lailla kauheen suurii oppimistavotteita, mut
vaan et jotenkin tuoda ndékyvdks sitd et miten niit voidaan oikeesti tehd niit ohjelmii

4.3.2 Tietokoneiden laskennallinen logiikka

Koodikoulussa ei keskitytty opettamaan varsinaisesti mitddn tiettyd ohjelmointikieltd vaan
ohjelmointiin tarvittavaa ajattelutapaa ja ajattelun taitoja, joista ohjelmoinnissakin on hyotyd. Niihin
taitoihin haastateltavat yhdistivit my0s matemaattisen osaamisen ja ajattelun. Koodikouluissa
kdytyihin asioihin liittyvistdi matematiikan osa-alueista mainittiin haastatteluissa esimerkiksi
geometria, yhtdlot ja sekvenssit. Ohjelmoinnin opiskeleminen néhtiin siten hydtynd myos
esimerkiksi matematiikan ja muiden matematiikkaan linkittyvien aineiden opiskelulle koulussa.
Haastateltavat uskoivat ohjelmoinnin myds mahdollisesti innostavan lapsia matematiikan opiskelun

pariin:

H?2: Ja tietenkin siin on se yhteiskunnallinen vastuukin osittain et tavallaan voidaan
innostaa lapsia opiskelemaan matemaattisia aineita
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Haastateltavat nostivat esiin ohjelmointiin liittyvén ajattelutavan, johon liitettiin esimerkiksi
looginen ajattelu ja ongelmanratkaisutaidot. Tdmdn ajattelutavan omaksumista pidettiin jopa

tarkedmpéna kuin itse koodin kirjoittamista:

K: oliks jotain muunlaisia taitoja mitd sen ohjelmoinnin lisdks sielld opittiin?

HI: No varmaan aina se ensimmdinen mikd tulee aina ohjelmoinnin opetuksest
mieleen ettd, et ku se on niin helposti se koodi se juttu, mutta haluttais opettaa ettd
se on sellainen tietynlainen looginen proseduraalinen ajattelutapa mitd pitdd
harjottaa ja harrastaa. Ettd sitd me niinku yritettiin siind tuoda esiin enemmdn kun
sitd varsinaista tapahtumaa, sitd nédpyttelyd.
Haastatteluissa esitetyt ajatukset ohjelmointiin liittyvdn ajattelutavan opettamisesta ovat pitkalti
samankaltaisia kuin Wingin (2006) esittimdt nidkemykset laskennallisesta ajattelusta, vaikka
laskennallista ajattelua ei késitteend mainittu haastattelujen aikana. Wingin (2006) mukaan
laskennallinen ajattelu yhdistyy mm. ongelmanratkaisuun, laskennallisten systeemien suunnitteluun
ja abstraktiin ajatteluun. Laskennallisen ajattelun kannalta kiinnostavaa on kysyi, mitd tietokoneet
tekeviat paremmin kuin ihmiset, ja minkilaisia asioita on ylipddtddn mahdollista muuttaa
tietokoneella késiteltdvddn laskennalliseen muotoon (Wing 2006). Tietokoneen laskennallisia
mahdollisuuksia opittiin erdén haastateltavan mukaan my6s Koodikoulussa. Turtle Royn kautta oli
mahdollista tutustua havainnoimissani Koodikouluissa esimerkiksi toistorakenteisiin ja funktioihin,
jotka liittyvét niin ihmisten kuin tietokoneidenkin suorittamiin laskennallisiin prosesseihin.
Haastatteluissa ohjelmointiin liittyvin ajattelutavan oppimista pidettiin hyddyllisend matematiikan
ja matemaattisten aineiden opiskelun kannalta. Koska Koodikoulujen tavoitteena oli opettaa juuri
titd ajattelutapaa, ndhtiin Koodikoulusta olevan hyotyd myds matematiikan ja muiden

matemaattisten oppiaineiden opiskelussa.

H5: Kyl md koen tosiaan et se on tdrkeetd kasvattaa semmosta niinku semmosta
logiikan ja rakenteellisen ajattelun ymmdrtimistd, ettd se auttaa hahmottamaan
asioita — — kun tavallaan se on pakko kirjottaa ne asiat just oikeen ja sun pitdd
kirjottaa ne oikeessa jdrjestyksessd ettd sd saat sen haluamas asian tehtyy
Matemaattiset ndkokulmat liittyvit myos sithen, millaisia hyotyjé tietokoneesta on ithmisen apuna.
Ohjelmoinnin ymmaértdminen voi olla myds ymmaérrysté siitd, millaisiin tehtdviin tietokonetta voi

kayttad, millaiset ovat sen kdyton edut ja “voima”. Tietokonetta voi kdyttdd ohjelmoinnin avulla

tyovilineend tekemdin erilaisia tehtévii:

HI: Mitd tietokoneet osaa parhaiten tehd, siis toistuvia juttuja nopeesti. Ettd
monethan sielld oppi tekemddn jotain semmosta, et se Turtle kdvi aika
monimutkasenkin systeemin lipi ja piirs sithen ruutuun ja sitte kun ne oppi tekeen
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sen silleen ettd niit oli vaan yks komento joka teki sen. Et ne oli alunperin tehny itte
ne jokaset litkkeet, mut sit ne oli ikddn kuin tallentanu sen yhdeks komennoks. Ja
sit siind pysty kdyttddn sitd komentoa siihen, ettd ne pysty toistaan sen vaikka sata
kertaa ja sit se teki sen tosi monimutkasen jutun sata kertaa tosi nopeesti niin ehkd
tdmmonen niinku oivaltava tekijd, voisin kuvitella ainaki, ettd monille jdi kdteen.
Ettd kun kerran tietokoneelle jotain tarkkaan kertoo ettd mitd sen pitdd tehdd niin
sen jdlkeen sen tietokoneen voima astuu sitten kehiin ettd se porskuttaa sen kylld
paljon nopeemmin kun ihminen kerkeis niitd komentoja antaa

Tarkastelemalla tietokoneen ja ohjelmoinnin etuja erilaisten tehtéivien suorittamisessa selvidvit

my0s sen rajoitukset ja heikkoudet. Toisin kuin ihminen, kone ei pysty tdydentdmiin puutteellisia

ohjeita, vaan pienenkin virheen seurauksena voi olla koko ohjelman toiminnan jumiutuminen.

Tietokone on siis riippuvainen ihmisen antamista kiskyista.

4.3.3 Tiedostava ja kriittinen kuluttaja

Ohjelmointia voidaan kuvata erddn haastateltavan mukaan yksinkertaistetusti “tietokoneen
komentamisena”. Tietokoneen voi valjastaa omiin kéyttotarkoituksiinsa sen sijaan ettd jdisi itse
passiiviseksi vastaanottajaksi, joka hyviksyy ohjelmoidun ympériston sellaisena kuin se on.
Tiedostava ja kriittinen kuluttaja osaa myos vaatia kdyttdonsa paremmin toimivaa teknologiaa. Erés
haastateltava kuvaa tietokoneen kayttoon liittyvdd valtautumisen tai voimaantumisen

mahdollisuutta, jossa tietokone otetaan ohjelmoimalla haltuun:

H3: — — ehkd tavallaan oppimistavotteista tdrkein vois olla se et oppii ettei

tietokonetta tarvi peldtd ja sitd voi komentaa ja silld voi leikkid ja silld voi luoda

asioita ja rakentaa hommia
Ohjelmoidun ympériston ndyttdytyminen riippuu paljolti siitd, kuka sen on rakentanut ja ketd varten
se on rakennettu. Ohjelmoinnin taustalla ovat tietoiset tai tiedostamattomat valinnat, jotka ohjaavat
tuotantoa. Erds haastateltava mainitsi ohjelmoinnin nékyvéksi tuomisen yhtend Koodikoulun
tavoitteista. My0s kriittisen kasvatuksen tavoitteena voidaan Herkmanin (2007, 12) mukaan pitda
tiedostamista. Kun pyritddn nidkemédn tietokoneohjelmien taakse, voi kyse olla niiden koko
tuotantoprosessin  hahmottamisesta. Koodikoululla voidaan siis edistid my0ds kriittisen
mediakasvatuksen tavoitteita, vaikkei haastatteluissa késitteend kriittiscen mediakasvatukseen
viitattukaan. Ohjelmointiin tutustuminen voi auttaa ymmairtdmdin teknologiaa ja erityisesti

ohjelmoituja ymparistdjd kuluttajan ndkokulmasta.

HI: ——mediakasvatukseen ihan suoraa linkkii ei tosiaan keksi siitd. Muuta kun sen
teknologian kautta. Et se tosiaan luo ymmdrrystd siihen teknologiaan jonka kautta
mediakasvatus on tirkeet
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H5: jos vaikka pelaa jotain pelid kdannykdlld tai tietokoneella ja sitte ihmettelee et
miks se ei sit toimi — — sitte ehkd ymmdrtdd sen vihdn paremmin

Kriittiseen kuluttamiseen liittyy myds kriittinen tuottaminen, jota késittelen alaluvussa 4.4.4.

4.4 Tuottamisen ulottuvuus

4.4.1 Kirjoittaminen ja lukeminen

Haastatteluissa pyrin selvittimddn ohjelmoinnin ja mediakasvatuksen vilisid yhteyksid my0s
kysymélld haastateltaviltani suoraan, liittyvitké mediakasvatus tai medialukutaito ohjelmoinnin
opettamiseen heiddn mielestddn. Osa haastateltavista yhdisti medialukutaidon pééasiassa
lukemiseen, tiedonhakuun ja tiedon kriittiseen arviointiin, kun taas ohjelmointi késitettiin erityisesti
koodin kirjoittamisena tai yleisemmin ohjelmoinnin tuottamisena. Kuitenkin seké kirjoittamisen ettd
lukemisen ndkokulmat voidaan liittdd ja on liitetty tdssd tutkielmassa niin medialukutaitoon kuin
ohjelmoinnin lukutaitoonkin. Ohjelmointi ja medialukutaito yhdistettiin toisiinsa esimerkiksi siten,

ettd ohjelmoimalla luodaan mediaa, jota medialukutaito taas kisittelee lukemisen ndkdkulmasta:

H3: Niin no ehkd toi medialukutaito sit enemmdnki lukemista ja koodaaminen on
sitd kirjottamista, kylldhdn ndd aina liittyy toisiinsa ettd pitid ymmdrtdd, pitdd
osata lukea ettd voi kirjoittaa. Sitd mediaa mitd seurataan, sitd vastaavasti voi sit
itse luoda koodauksella ja muilla keinoilla. Et se koodaus kuuluu siihen
kokonaispakettiin. Kun tehdddn jotain interaktiivisia palveluita tai niitd kdytetddn
niin siind, ainahan se koodaus sielld jossain roolissa mukana.

4.4.2 Luovuus ja abstrakti ajattelu

Koodikoulun sisdltd painottui tekemieni haastattelujen ja havainnointien mukaan itse tekemiseen ja
kokeilemiseen. Havainnoimissani Koodikouluissa siirryttiin melko nopeasti aloituksen jélkeen
harjoituksiin Turtle Roy -ohjelmalla. Harjoituksia tehtiin vanhemman kanssa kannettavalla
tietokoneella, jolloin jokainen lapsi sai edetd omaan tahtiinsa. Lasten etenemisessd vaikuttikin
olevan paljon eroja ikd- ja taitotason sekd innostumisen vaikuttaessa etenemisnopeuteen. Osa
haastateltavista korosti nimenomaan tekemisen kautta oppimista hyvénd tapana ldhestyd

ohjelmointia Koodikouluissa.
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H3: lapset tykkdd siit et ne pdidsee tekemddn asioita ite ja luomaan. —— Lapsii vihdn
innostaa, antaa niille mahollisuuden niin nehdn rupee hommiin ja tykkdd siitd — —
lapset ei jaksa kuunnella kauheesti aikuisii. Than hyvin vdihdn, mut taas ne jaksaa
hirveen paljon tehd juttui ite kun niille antaa vapaat kddet. Md luulen, toi tapa milld
on tehty on silleen ihan hyvd. Annetaan lasten puuhailla ja sit autetaan niitd siind
sivussa ettd pddsee tekemisen kautta oppimaan.
Itse tekemiseen kytkeytyi haastatteluvastauksissa suunnittelu ja abstrakti ajattelu. Lasten luovuus
alkoi nékyd myds havainnoimissani Koodikouluissa siind vaiheessa, kun lapset huomasivat Turtle
Royn kilpikonnakursorin piirtdvén jilked ndytolle kulkiessaan siind. Monet lapset innostuivatkin
piirtimddn erilaisia kuvioita ndytdlle kursoria ohjaamalla. My0s osa haastateltavista kertoi
samanlaisista ~ huomioista. ~ Kuvioiden  piirtdminen  yhdistettiin ~ ongelmanratkaisuun,
suunnittelukykyyn sekd luovuuteen. Piirtddkseen suunnittelemansa kuvion lapset joutuivat
kiyttamddn ongelmanratkaisukykyjédn pédtelldkseen, minkélaisia komentoja Turtle Roylle piti
tehtdvin suorittamiseksi antaa. Suunnittelun ja suunnitelman toteuttamisen taidot puolestaan

yhdistyivit erdéin haastateltavan késityksissd ohjelmistokehityksessé vaadittavaan osaamiseen. Erds

haastateltavista niki yhteyksid lasten luovassa tuottamisessa myd0s taiteelliseen ajatteluun.

H4: osa lihti tekee tosi omatoimisestikin niit juttuja. No se oli ainakin must
hauskaa, yks vanhempi ja lapsi teki niin et ne piirsi ensin ikddnku designin et mitd
ne aikoo tehdd ja sit ne ldhti toteuttaan sitd et se tavallaan siin mielessd tuli
enemmdnkin tdd softakehityksen malli.

K: minkdlaisia taitoja tdssd Koodikoulussa sitten opetetaan? Ohjelmointia?

H2: Ohjelmointia oikeastaan. Sit just ongelmanratkasua, geometriaa — -
matemaattista ajattelua oikeastaan. Osittain myés voi olla tdmmostd niinku
taiteellistaki ettd jos haluaa tehdd jotain kukkasia tai piirrelld jotain

H3: koodauksesta voi oppia vihdn sen, et mitd se koodi on, pienid kdskyjd joita sit

ketjutetaan ja toistetaan. Opitaan se semmonen rakennuspalikka-ajattelu siind. Et

koodia voi rakentaa niinku voi muitaki asioita rakentaa pienist osista.
Haastateltavien késitysten mukaan itse tekemélld ja kokeilemalla opitaan myds oikeaan
ohjelmointiin tarvittavaa ajattelutapaa, vaikka Koodikouluissa ei opeteltukaan kirjaimellisesti
ohjelmoimaan. Keskeistd opettelussa oli kidytettdvd Turtle Roy -ohjelma, jonka tavoitteena on
opettaa ohjelmointikielten keskeisind pidettyjé piirteitd yksinkertaistetun ohjelmointikielen avulla.
Erds haastateltavista kuvasi tdtd “syntaktisen kikkailun” vilttdimisend. Tarkeitd opittavia

ohjelmoinnin piirteitd olivat haastateltavien késitysten mukaan komentojen kirjoittaminen
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tietokoneen ymmartdmalld, tarkalla tavalla sekd ohjelmien rakentuminen pienemmisti
koodinpatkistd, joita ketjutetaan ja toistetaan erilaisin rakentein. My0s suunnittelu,

ongelmanratkaisu ja abstrakti ajattelu yhdistettiin ohjelmoinnissa tarvittaviin taitoihin.

HI: Se et jos sd katot miltd koodi néyttdid niinku tekstitiedostossa niin se on vihdn
semmosta kryptisen ndkostd. Ettd jos sais sen niinku minimoituu ettd kuin
kryptiseltd se néyttdd. — — kaikista ne ydinasiat, jota me tossa Turtle Roynkin kanssa
yritettiin tehdd. Mutta kylld jotkut komennot meni kryptisiks ja voi olla ettd
vdistamdttd niin pitddkin mennd et siin pystyy rakentamaan jotain. Siis joku yks
komento on ihan simppeli ettd jos se on vaikka 'e'. Mutta jos silmukoita ja muita
temppuja, niin kyl se vaatii kompleksisemman lausekkeen kuin se 'e'. Mut et jos
Jjotenkin pystyis sitd tuomaan esille ilman ettd menis aikaa tommosten opetteluun,
koska kyllihdn lapset senkin oppii ulkoo pieneks aikaa, semmosen syntaktisen
kikkailun — — Ehkd se efortti mitd ne kohdistaa siihen, pitdis kohdistaa siihen ettd
ne tajuis sen ajatusmallin.

H5: — — on pakko kirjottaa ne asiat just oikeen ja sun pitdd kirjottaa ne oikeessa
Jjdrjestyksessd ettd sd saat sen haluamas asian tehtyy — — toisin kuin jos sd juttelet
ihmisten kanssa — — jos sd sanot jotain vddrin niin ihmiset yleensd — — ymmdrtdd
sen kontekstista — — mutta tietokone tulkitsee kaikki aina kirjaimellisesti

4.4.3 Ohjelmointi taitona tyossa ja muussa elamassa

Ohjelmointi kuvastui haastatteluissa taitona, josta voi olla hydtyéd tyoeldméssd, vaikkei tyokseen
ohjelmoisikaan. Toisaalta ne lapset, jotka innostuisivat ohjelmoinnista, saisivat mahdollisuuden
alkaa kehittdd taitojaan jo varhaisessa vaiheessa. Osa haastateltavista tuntui pitdvén hyvénd asiana,
ettd ohjelmoinnin opiskelu aloitettaisiin mahdollisimman varhain. Myos kynnys ldhted
opiskelemaan ohjelmointiin liittyvdé alaa saattaisi olla pienempi, mikdli ohjelmoinnista tehdéén
luonnollinen asia, jota kuka tahansa voi kokeilla ja opetella. Vaikka haastatteluissa nousi esiin
toiveita tulevaisuuden ohjelmointihuipuista, korostivat kaikki haastateltavat myos ohjelmoinnin

opettelun muita hydtyjé lapsille.

H5: sais aavistuksen siitd ettd mitd ohjelmoinnilla voisi tehdd et ei ainakaan pelkdd
sitd sitten jatkossa isompana kun siirtyy tyoeldmdidn, opiskeluun ja muuhun —— Ettd
silld tietokoneella voi tehdd asioita
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H4: — — ei ajatus oo se et kaikist tulis vilttimdttd koodareita niist lapsista, tai ees
valttdmdttd suurimmasta osastakaan mut ettd se nykypdivin oikeestaan kaikis
toissd joutuu jollain lailla tekemisiin niinkun softan ja tollasten asioiden kanssa
koska se digitalisoituminen tapahtuu niin jotenkin hurjaa vauhtia joka alalla. Ni
sen takia se ois hyvd et kaikki ymmdirtdis sitd vihdn vaikka ei sitd ite edes tekiskddn
Monissa haastatteluvastauksissa tuotiin esiin, ettei Koodikoulun tarkoituksena ole tehdi kaikista
lapsista tulevaisuuden hittipelien suunnittelijoita tai ohjelmointialan huippuja. Sen sijaan
haastateltavat vakuuttivat painotuksen olevan lasten innostamisessa ja ohjelmoinnin kokeilemisen
mahdollisuuksissa. Taitona ohjelmointia verrattiin yhdessd haastattelussa kisitoihin, kuten
virkkaamiseen ja puutdihin. Toisessa haastattelussa taas Koodikoulua verrattiin lasten vapaa-ajan
harrastustoimintaan, kuten jalkapallokerhoihin. Ohjelmointia haluttiin tdlld tavalla ehki
arkipdivdistid ja tuoda yleisesti hyviksyttyjen taitojen joukkoon. Virkkaaminen ja puutyot kuuluvat

peruskoulun oppimédrdén ja siten myos yleissivistykseen, jolloin niiden opettelemista lapsuudessa

ei yleisesti tarvitse juuri perustella.

H3: Kyl mdd oon sitd mieltd, se kannattaa kokeilla. Ei se sen vihemmdn tdrked
taito oo, vaikka joku virkkaaminen tai tota puutyot, tietysti molemmat hienoja
taitoja myoskin. Niitd myos tehdddn meilld kotona.

4.4.4 Kriittinen tuottajuus

Tuottamista voidaan pitdé vdlineend kriittisen ajattelun, arvioinnin ja ymmaértdmisen kehittimisessi,
jotka kaikki ovat medialukutaidon osa-alueita. Herkmanin (2007, 47) mukaan itse tekemiselld on
tarked rooli kriittisessé ajattelussa, esimerkiksi kokemuksellisen oppimisen kautta. Herkman (2007,
138) jdsentdd kriittisen mediakasvatuksen viideksi nidkokulmaksi tuotannon, markkinoinnin,
tuotteet, kulutuksen ja itse tekemisen. Niistd erityisesti tuotantoon ja itse tekemiseen viitattiin
haastatteluvastauksissa, silli Koodikoulun siséltdkin painottui enemmin itse tekemiseen kuin
esimerkiksi valmiiden siséltdjen analysoimiseen.

Haastatteluissa sivuttiin  kuluttamista ja kuluttajakriittisyyttd melko vdhdn. FErddssa
vastauksessa tuottamisen taidot nihtiin kuitenkin kuluttamisen vastavoimana. Kulutus on
Herkmanin (2007, 138) mukaan yksi kriittisen mediakasvatuksen viidestd ndkokulmasta. Media on
valjastettu monessa suhteessa kulutustuotteiden markkinointikoneistoksi. Kuluttamiseen liittyy
my0s median vastaanotto ylipdétddn, median kuluttaminen. (Herkman 2007, 186.)

Ohjelmoiminen kuvattiin erddssé haastattelussa mahdollisuutena luoda mediaa sen sijaan ettd

jdisi passiivisen kuluttajan rooliin. Tuottaminen mahdollistaa myds kriittisen lukemisen lisdksi
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kriittisen kommentoinnin. Kriittisyys ja kriittinen lukutaito tavoitteina vaativat valmiuksia
abstraktiin metatason ajatteluun ja ovat siksi Herkmanin (2007, 12) mukaan sopivia vanhemmille
lapsille, kuten yldkoululaisille ja lukiolaisille. Koodikoulun kohderyhmaltd, 4 — 9-vuotiailta lapsilta
el voi vield vaatia téllaisia taitoja ainakaan kovin edistyneessdé muodossa. Tuottamisen ja itse
tekemisen opettelu voi kuitenkin haastateltavan mukaan pohjustaa my6hemmaissa vaiheessa opittuja

taitoja ja toimia siten eldmaissa tiarkeéna taitona:

H3: Jos ymmdrtdd miten ne [digitaaliset ympdristot] toimii niin niitten kans tulee
paremmin toimeen ja jos osaa myos luoda jotain eikd vaan kuluttaa niin md luulen
et se on (-) eldmdn valttikortti sitten myéhemmin.

4.5 Tulosten yhteenveto

Tutkimukseni tavoitteena oli selvittdd ohjelmoinnin ja mediakasvatuksen sekd medialukutaitojen
vilistd suhdetta Koodikoulun ohjaajien kisitysten kautta. Koodikoulun ohjaajien haastatteluja ja
Koodikoulujen havainnointeja analysoimalla muodostin 13 alakategoriaa ja neljad yldkategoriaa,
jotka kuvaavat ohjelmointia mediakasvatuksena ja osana medialukutaitoja erityisesti Koodikoulun
tapauksessa. Ennen kaikkea kategoriat kuvaavat haastateltavien kisityksid Koodikoulun tavoitteista
ja siitd, millaisia merkityksid ohjelmoinnin opetustoiminnalla haastateltavien ndkemyksien mukaan
oli tai voisi olla. Ne eivdt kuitenkaan vélttdméttd kerro vield mitddn Koodikoulu-toiminnan
todellisista  tuloksista, esimerkiksi Koodikouluun osallistuneiden oppimistuloksista tai
ohjelmointiharrastuksen vaikutuksista laajemmin. Kuvauskategoriat kuvaavat Koodikoululle
annettujen merkitysten kautta sen yhteyksid mediakasvatukseen ja medialukutaitoihin. Kategoriat
tuovat esiin Koodikoulun toiminnan yhteyksid esimerkiksi kriittiseen lukutaitoon, mediataitoihin,
tuottamisen taitoihin, kriittiseen kuluttamiseen ja laskennalliseen ajatteluun. Alla olevassa

taulukossa on lueteltu kuvauskategoriat ylédkategorioineen vield kerran.

TAULUKKO 2. Kuvauskategoriat

Yldkategoriat Alakategoriat

1 Yritystoiminnan ulottuvuus 1.1 Toimintaa tyontekijoiden lapsille

1.2 Yrityksen markkinointi

1.3 Ohjelmointialan markkinointi
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1.4 Vapaaehtoinen projekti

2 Saavutettavuuden ulottuvuus 2.1 Tietokone vélineend hyodyksi ja huviksi

2.2 Ohjelmoinnin saavutettavuus

3 Ymmaértdmisen ja kriittisen arvioinnin | 3.1 Ohjelmoidun mediaympiriston rakenteet ja

ulottuvuus toiminta

3.2 Tietokoneen laskennallinen logiikka

3.3 Tiedostava ja kriittinen kuluttaja

4 Tuottamisen ulottuvuus 4.1 Kirjoittaminen ja lukeminen

4.2 Luovuus ja abstrakti ajattelu

4.3 Ohjelmointi taitona tyOssd ja muussa

elamaissa

4.4 Kriittinen tuottajuus

Haastatteluissa esiin nousseita Koodikoulun mediakasvatukseen ja medialukutaitoihin yhdistévid
ndkokulmia ovat yritystoiminnan ulottuvuus, saavutettavuuden ulottuvuus, ymmaértimisen ja
kriittisen arvioinnin ulottuvuus seki tuottamisen ulottuvuus. Jokainen ndistd yldkategorioista siséltaa
kahdesta neljdén alakategoriaa, jotka on koottu haastattelujen ja havainnointien aikana ilmaistuista
kasityksisté.

Yritystoiminnan ulottuvuudella tarkoitetaan, ettd Koodikoulun piirteisiin mediakasvatuksena
kuuluu yritysvetoisuus. Yritysvetoisuus nousi aineiston pohjalta keskeiseksi kategoriaksi, silld
monet haastatteluissa mainitut Koodikoulun tavoitteet linkittyivdt jérjestivadn yritykseen tai
ohjelmointialan yritystoiminnan Koodikouluista saamiin hyotyihin laajemmin. Alakategoriat 1.1,
1.2 ja 1.3 kuvaavat Koodikoulun eri tasoja yrityksen jérjestiménd. Koodikoulun toiminta alkoi
yrityksen tyontekijoiden jdrjestimdnd tyontekijoiden lapsille suunnattuna toimintana muuttuen
suuren suosion siivittdiména yrityksen markkinointia hyddyttavéiksi mediailmidksi ja ohjelmoinnin
markkinointitapahtumaksi kaikille lapsille. Koodikoulu on tyypillisesti timén tutkimuksen otoksen
mukaan yritysten jarjestimii toimintaa, joka voi mediakasvatuksen lisdksi palvella myds muita
tavoitteita, kuten yritysten markkinointia ja ndkyvyyden hankkimista uusille asiakkaille ja
tyontekijoille. Parhaimmillaan Koodikoulut voisivat haastateltavien késitysten mukaan olla jopa
markkinointia koko ohjelmointialalle, jolloin ohjelmointiopetuksen vaikutukset voisivat olla

suotuisat kaikille alan yrityksille Suomessa. Koodikoulun juuret ovat tyontekijoiden lapsille ja
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perheille jirjestetyssd vapaa-ajan toiminnassa. Suosion kasvaessa Koodikoulu laajeni yritysten
jérjestdmistéd tapahtumista myds muiden tahojen jdrjestimdin toimintaan.

Koodikoulu oli haastattelemilleni ohjaajille vapaachtoinen projekti, jota tyOnantaja tuki
tarjoamalla resursseja tapahtuman jérjestdmiseen ja maksamalla palkkaa projektin parissa tehdyistad
tydtunneista. Se ei kuitenkaan ollut yritysten ydintoimintaa. Yrityksen osallistuminen Koodikouluun
tapahtui lahtokohtaisesti tyontekijdiden omasta mielenkiinnosta ja vapaaehtoisuudesta késin.
Alakategoria 1.4 luo suhteessa muihin yritystoiminnan ulottuvuuteen liittyviin kategorioihin
mielenkiintoisen ristiriiddan. Markkinointia korostavat Koodikouluun liitetyt késityskategoriat 1.2 ja
1.3 yhdistyvit yrityksen harjoittamaan liiketoimintaan, mutta toisaalta Koodikoulut eivét suoraan
tahdidnneet rahan ansaitsemiseen yrityksille. Osa haastateltavista kuvasi Koodikoulun toimintaa jopa
hyvéntekevéisyytend, johon selvésti liittyi ohjaajien yksilotasolla hyvin erilaisia merkityksid ja
kasityksid. Vapaaehtoisprojektimainen luonne vaikutti Koodikoulujen jérjestdmiseen siten, ettei
tapahtumilla ollut kovin vahvaa jatkuvuutta, vaan Koodikoulut olivat tyypillisesti yhden kerran
tempauksia, joskin sama yritys saattoi jirjestdd niitd useampia.

Ohjelmointiopetuksen tavoitteita olivat Koodikoulun ohjaajien késitysten mukaan
ohjelmoinnin saavutettavuus, ohjelmoidun ympériston ymmaértdminen ja kriittinen arviointi sekd
tuottamisen taitojen ja kriittisyyden kehittyminen vastavoimana passiiviselle kuluttamiselle. Nama
tavoitteet muodostavat kolmen seuraavan yldkategorian otsikot.

Koodikoulu on ohjelmoinnin saavutettavuuden edistamisté ja ohjelmointialan markkinointia.
Tavoitteena on haastateltavien mukaan innostaa lapsia ohjelmoinnin pariin ja tarjota mahdollisuus
kokeilla, miten ohjelmat syntyvit. Saavutettavuuden ulottuvuus jakautuu kahteen alakategoriaan:
tietokonetta vélineend korostavaan saavutettavuuden tasoon (2.1) sekd ohjelmoinnin
saavutettavuuden tasoon (2.2). Saavutettavuus medialukutaidon osana on edellytys mediataitojen
kehittymiselle. Ohjelmoinnista haluttiin levittdd tietoa lapsille ja vanhemmille, jotta entistd
useammat lapset voisivat alkaa harjoitella sitd jo pienend. Ohjelmoinnin saavutettavuudesta oltiin
huolissaan erityisesti niiden lasten kohdalla, joilla ei ole esimerkiksi vanhempiensa kautta
mahdollisuutta saada tietoa ohjelmoinnista tai paésti kokeilemaan siti. Saavutettavuus liittyy my0s
ohjelmointiharjoitusten ohella kehittyviin tietokoneen kayttotaitoihin. Koodikoulun ohjaajien
mukaan lapsia halutaan rohkaista kdyttimidn tietokonetta hyddyksi. Ohjelmointiin liitettiin siis
ajatus lapsesta aktiivisena tietokoneen kiyttdjand. Toisaalta ohjelmointi voi olla myds tavallinen
harrastus, jota tehdédén siksi ettd se on hauskaa. Ohjelmointi rinnastettiin haastatteluissa my6s muihin
yleishyOdyllisiin lasten harrastuksiin, kuten urheiluun ja késitoihin. Haastateltavat pitivit

ohjelmoinnin perusosaamista yleissivistykseen kuuluvana ja hyddyllisend perustaitona kaikille.
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Ymmartdmisen ja kriittisen arvioinnin ulottuvuus nousi kolmanneksi tdrkedksi teemaksi
Koodikoulun tavoitteissa. Ohjelmointikokeilut Koodikoulussa téhtisivit haastateltavien mukaan
ensisijaisesti tietokoneen toimintaan tutustumiseen. Ammattilaisen ohjelmointitaitojen sijaan
tavoiteltavana pidettiin tasoa, jossa ohjelmoinnin ymmirtdminen helpottaisi tietokoneiden ja
digitaalisen median ympérdiméssd maailmassa toimimista. Ohjelmoidun ympériston rakenteiden ja
toiminnan ymmartdmistd (3.1) pidettiin yhtend ymmartdmiseen liittyvéni tavoitteena. Rakenteiden
ymmaértamisessd voi olla kyse esimerkiksi siitd, ettd kdsittdd kaiken digitaalisen median rakentuvan
ohjelmoinnin kautta. Ohjelmoinnin ymmaértdmiseen liittyen haastatteluissa mainittiin tavoitteina
myo0s tietokoneen proseduraalisen toimintalogiikan ymmaértdminen, ongelmanratkaisutaidot sekd
matemaattisen ajattelun kehittdminen. Koodikoulun tavoitteet ovat siten yhteydessi myo0s
laskennallisen ajattelun periaatteisiin. Tietokoneen laskennallinen logiikka (3.2) muodostaa toisen
ymmértimisen ja kriittisen arvioinnin ulottuvuuteen kuuluvan alakategorian. Ohjelmoidun
ympériston ymmartdminen auttaa haastateltavien mukaan digitalisoituvassa maailmassa toimimista.
Ymmartdminen ja kriittinen arviointi ovat yhteydessd myos rooliin kuluttajana (3.3). Ohjelmoinnin
perusperiaatteiden tiedostaminen voi toimia ratkaisuna uuden teknologian ldpindkyvyysongelmiin
ja edistdd lapsen asemaa tiedostavana ja kriittisend kuluttajana.

Ohjelmointi Koodikouluissa yhdistettiin haastatteluissa vahvasti tuottamiseen, joka
muodostaa neljdnnen yldkategorian ja ulottuvuuden Koodikouluun mediakasvatuksena.
Tuottaminen késittdd niin koodinpdtkien kirjoittamisen kuin kokonaisten ohjelmistojenkin
rakentamisen suunnitteluineen ja toteutuksineen. Koodikoulujen opetuksessa keskityttiin padosin
koodin kirjoittamisen perusteisiin. Ohjelmointi késitettiin my0s haastatteluissa ensisijaisesti
kirjoittamisen kautta. Sen sijaan mediakasvatus ja medialukutaito yhdistettiin haastatteluissa
enemmainkin lukemiseen, esimerkiksi ohjelmoimalla “kirjoitetun” median parissa toimimiseen.
Kirjoittaminen ja lukeminen (4.1) muodostavat parina tirkedn ndkokulman ohjelmointiin
mediakasvatuksen ja medialukutaitojen kannalta ja ovat siksi yksi tuottamisen alakategorioista.
Kirjoittaminen ja lukeminen kuvattiin haastatteluissa vastapareina, jotka kummatkin olisi hallittava.

Ohjelmointiin tuottamisena liitettiin luovuus ja abstrakti ajattelu (4.2). Lasten Koodikouluissa
suorittamissa tehtdvissd pddsi innostus suunnitteluun ja omien pienten projektien toteuttamiseen
esille. Haastatteluissa luovuus ja ongelmanratkaisu yhdistettiin ohjelmistokehityksen malliin
yleisemmin. Luovuutta voidaan kéyttdd esimerkiksi ongelmanratkaisuun ja ohjelmien
suunnitteluprosessin ratkaisuihin. Ohjelmoidessa saavutettavia hydtyjd voivat olla haastateltavien
mukaan matemaattisten taitojen ja ajattelun kehittyminen, miki yhdistéd tuottamisen ulottuvuuden
edelleen laskennalliseen ajatteluun. Luovuus ja abstrakti ajattelu ovat kognitiivisia taitoja, joita

voidaan ohjelmoinnin lisdksi liittdd moneen muuhun alaan ja asiaan. Ohjelmointia kuvattiin
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hyodyllisend taitona (4.3), paitsi sen kehittdmien ajattelullisten ja matemaattisten valmiuksien, myds
ylipadtddn digitalisaation ja ohjelmoidun ympériston levidmisen vuoksi. Kenties johtuen
haastateltavien ammatillisesta taustasta, erityisesti ohjelmoinnin hyddyt tydeldméassé nousivat esiin
haastatteluissa. Ohjelmointitaitoa pidettiin haastateltavien késitysten mukaan tyOpaikoilla
arvokkaana taitona, jonka perusteiden osaamisesta voi olla hy6tyd myos muissakin kuin tehtidvissi
kuin ohjelmistokehityksessa.

Tuottamisen taitojen opettelu tarjoaa mahdollisuuden mediakasvatuksen kannalta myds
kriittisen lukutaidon kehittymiseen ja kulttuurin ilmididen kriittiseen kommentointiin omien teosten
avulla. Kriittisen lukutaidon yhdistymistd tuottamiseen olen kutsunut tdssé tutkielmassa kriittiseksi
tuottajuudeksi (4.4), joka on otsikkona myods neljdnnelle tuottavuuden ulottuvuuteen liittyville
kasityskategorialle. Haastatteluissa kriittinen tuottajuus ja kuluttajuus nousivat esiin suhteellisen
vihin. Kyseiset roolit ovat mediakasvatuksen ja medialukutaitojen kannalta oleellisessa roolissa.
Itse tekeminen nihtiin haastatteluissa esimerkiksi passiivisen kuluttamisen vastakohtana, jolloin
tuottamisen taidot luovat mahdollisuuden ottaa toisenlaista, aktiivista roolia suhteessa ympéardivaén
kulttuuriin. Ohjelmointitaidot antavat mahdollisuuden my0s luoda itse digitaalista ympéristod
omista ldhtokohdista kdsin. Liséksi tuottamisen taidot voivat olla laajemmin kytkoksissé kriittisen
lukutaidon kehittymiseen.

Edelld on kuvattu kisityskategorioiden keinoin haastatteluissa ilmi tulleita Koodikoulun
tavoitteita, hyotyjd ja muita ohjaajien késitysten kautta ilmaistuja asioita liittyen mediakasvatukseen
ja medialukutaitoihin. Ohjelmointiopetuksen haastatteluissa kuvatut hyddyt tuskin toteutuivat
laajamittaisesti Koodikoulun kaltaisessa yhden kerran pituisessa ohjelmointikokeilussa, mutta ne
antavat mahdollisesti suuntaa ohjelmoinnin mediakasvatuspainotteiseen opetukseen. Koodikoulu
ndyttdd esimerkkid, miten ohjelmoinnin perusperiaatteita voidaan opettaa yksinkertaistetulla tavalla
kaikille lapsille jo 4-vuotiaasta ldhtien. Koodikoulu osoittaa ohjelmointiin liittyvdn koodin
kirjoittamisen lisdksi myds monenlaisia muita taitoja ja kompetensseja, joiden hallitseminen on
digitaalisissa ympadristoissd hyodyllista.

Ohjelmoimaan oppimisen sijaan Koodikoulun tavoitteena voisi tdimédn tutkimuksen pohjalta
sittenkin pitdd ohjelmoinnin lukutaitoa. Ohjelmoinnin lukutaito on uusi késite, jonka alustava
méiiritelmad muotoutuu tdmén tutkimuksen tuloksena. Tdmén tutkimuksen perusteella ohjelmoinnin
lukutaidon mééritelméén sisdltyvit analyysin tuloksina syntyneet saavutettavuuden, ymmartdmisen

ja kriittisen arvioinnin seké tuottamisen ulottuvuudet.
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5 TUTKIMUKSEN ARVIOINTIA

Tutkimusta voidaan arvioida reliabiliteetin ja validiteetin késitteiden kautta. Tutkimusmenetelmén
sopivuus valittuun aiheeseen arvioidaan sen mukaan, kuinka hyvin valittu menetelmé tuottaa
vastauksia tutkimuskysymykseen. Tavoitteenani oli tdssd tutkimuksessa selvittdd, millainen osa
mediakasvatusta ja medialukutaitoja ohjelmointi on. Tutkimuksen alakysymys oli, millaisia
yhteyksid medialukutaitojen ja ohjelmoinnin vélilld Koodikoulun ohjaajien kisityksistd ilmenee.
Muodostin vastaukseksi 13 kuvauskategoriaa, jotka puolestaan muodostavat neljd yldkategoriaa.
Kategoriat kuvaavat Koodikoulun piirteitd mediakasvatuksena ja siten myos ohjelmoinnin suhdetta
mediakasvatukseen ja medialukutaitoihin Koodikoulun tapauksessa. Tavoitteeni selvittdd yhteyksid
ohjelmoinnin ja mediakasvatuksen viélill4 siis toteutui.

Kvalitatiivisia tutkimuksia kritisoidaan toisinaan luotettavuuden kriteerien epaméaardisyydesté
verrattuna kvantitatiivisiin tutkimuksiin. Aineiston tieteellisyys riippuu Eskolan ja Suorannan (1998,
14) mukaan aineiston laadusta ja sen kattavasta késitteellistimisestd. Laadullisessa tutkimuksessa
tutkija itse toimii tutkimusvilineend, jolloin tutkijan subjektiivisuuden myoOntiminen on tdrked
lahtokohta luotettavuudelle. Koko tutkimusprosessia ja tutkijan siind tekemid valintoja on téten
arvioitava tutkimuksen luotettavuuden selvittdimiseksi. (emt., 14-15; 151-153.) Olen tdssd
tutkimuksessa pyrkinyt tuomaan nékyville tutkijana tekemini valinnat. Subjektiivisuus vaikuttaa
kuitenkin vaistdmattd koko tutkimukseen, joka on tutkijan tekemien valintojen ja tulkintojen summa.

Laadullisen tutkimuksen tunnuspiirteisiin kuuluu Eskolan ja Suorannan (1998, 14-15) mukaan
harkinnanvarainen otanta, silld tutkittavien joukko tai tapausten midrd on laadullisessa
tutkimuksessa usein pieni. Tutkimusaineiston tulee luonnollisesti olla aitoa. Tdméi tarkoittaa
kasityksia tutkittaessa, ettd tutkittavien esittimat késitykset koskevat samaa aihetta kuin mista tutkija
olettaa heiddn puhuvan. Aineiston relevanttius puolestaan kuvaa aineiston suhdetta taustateoriaan.
(Ahonen 1994, 129.) Eskolan ja Suorannan (1998, 153) mukaan tutkimuksen uskottavuus tarkoittaa
sitd, ettd tutkijan tekemd tulkinta vastaa haastateltavan omia kasityksié, eikd vastauksia ole tulkittu
“vadrin”. Uskottavuuden varmistaminen voi kuitenkin olla vaikeaa, silld tulkintojen antaminen
tutkittavien luettavaksi ei valttimatta lisda uskottavuutta (emt.).

Haastattelututkimuksessa tutkijan rooli tutkimusvélineend tulee esille selkedsti myds

tiedonkeruussa. Hikkisen (1996, 25) mukaan haastateltavat voivat esittdd erilaisia késityksid
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tutkittavasta aiheesta riippuen haastattelijan esittdmistd kysymyksistd. Myods Kkésitysten
muuttuminen haastattelun aikana on mahdollista. Kédsitykset ovat siis kontekstisidonnaisia, minka
vuoksi niitd pyritddn tarkastelemaan fenomenografisessa tutkimuksessa tutkittavista henkiloistd
erillddn, yleisesti erilaisina tapoina hahmottaa ympéar6ivda maailmaa. (Hikkinen 1996, 25.) Myos
tutkijan omat subjektiiviset késitykset vaikuttavat véistdmittd tutkimusprosessiin (Ahonen 1994,
122). Hallitakseni nditd ongelmia olen pyrkinyt tdssé tutkimuksessa tiedostamaan omat ldhtokohtani
tutkijana ja ennakko-oletukseni niin aineiston hankinnassa kuin analyysivaiheessakin. Tarvittaessa
olen pyrkinyt esittimddn haastateltaviltani jo haastattelutilanteessa tarkentavia kysymyksid
varmistaakseni tulkintani paikkansapitdvyyden.

Realistinen ndkokulma tutkimuksen luotettavuuteen liittyy késitykseen tutkimustekstistd
ikkunana todellisuuteen. Realistiseen luotettavuusndkdkulmaan kuuluvat validiteetin ja
reliabiliteetin  késitteet. Realistisen ndkokulman mukaisesti pyritddan mahdollisimman
todenmukaisesti kuvaamaan tutkittavaa kohdetta. (Eskola & Suoranta 1998, 154.) Tutkimuksessa
esitetyt tulkinnat ovat valideja silloin, kun merkityskategoriat edustavat sitd mité tutkittavat oikeasti
sanomallaan tarkoittivat. Ylitulkintaa tulisi siis valttdd. (Ahonen 1994, 129.) Aineiston
merkittdvyyttd ja riittivyyttd sekd analyysin kattavuutta voidaan myos tarkastella tutkimusta
arvioitaessa. Aineiston erilaiset kéyttdtavat kuitenkin poikkeavat toisistaan, eikd hypoteesin
todistaminen ole aina aineiston tarkoitus.

Analyysin toistettavuus ja arvioitavuus ovat my0s tirkeitd keinoja luotettavuuden arviointiin.
Analyysin tulkinta ja luokittelu tulisi esittdd mahdollisimman yksiselitteisesti, jotta se olisi
mahdollisesti toistettavissa ja samanlaiset tulkinnat tehtdvissd uudestaan. Tutkijan subjektiivisen
roolin vuoksi tiydellistd toistettavuutta ei kuitenkaan pidetd tavoiteltavana, vaan erilaiset tulkinnat
aineistosta ovat mahdollisia. Kvalitatiivisen aineiston analyysin arvioitavuutta voidaan parantaa
kuvaamalla mahdollisimman tarkkaan tehdyt tulkinnat pienissi ja helposti seurattavissa vaiheissa.
Tulkintaa voidaan tutkimuksessa kuvata osoittamalla lukijalle katkelmia tulkitusta aineistosta
yhdistettynd tehtyyn tulkintaan. (Eskola & Suoranta 1998, 156-157.) Olen pyrkinyt téssd
tutkielmassa konkretisoimaan tekemddni tulkintaa esittimalld lainauksia haastatteluaineistosta
tulkintani tueksi. Katkelmat haastatteluaineistosta antavat lukijalle mahdollisuuden arvioida
tutkimuksessa tehtyd analyysid. Olen my0s pyrkinyt kuvaamaan mahdollisimman tarkasti, miten
olen tulkintoja analyysissd tehnyt. On kuitenkin huomattava, etti toinen tutkija saattaisi
analyysivaiheessa pédtyd erilaisiin merkityskategorioihin kuin itse olen padtynyt téssd
tutkimuksessa. Haastatteluissa sanottuja asioita on niin ikdén mahdollista tulkita hyvin eri tavoin,

joten esittdmaéni tulkinnat eivét ole ainoita mahdollisia tulkintoja kisityksille.
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6 JOHTOPAATELMIA

6.1 Ohjelmoinnin lukutaito kytkbksenéd mediakasvatuksen ja ohjelmoinnin
vélillé

Tutkimukseni tavoitteena oli selvittdd yhteyksid ohjelmoinnin ja mediakasvatuksen valilla.
Tutkimuksessa kysyin, millainen osa mediakasvatusta ja medialukutaitoja ohjelmointi on.
Alakysymykseni oli, millaisia yhteyksid medialukutaitojen ja ohjelmoinnin vililld Koodikoulun
ohjaajien kisityksistd ilmenee. Pyrin siis 10ytdmién ja kytkemidn yhteyksid mediakasvatuksen ja
ohjelmoinnin vililld Koodikoulua tapausesimerkkind kayttden. Tutkimuskysymyksiini hain
vastausta haastattelemalla viittd Koodikoulun ohjaajaa ja havainnoimalla kahta Koodikoulu-
tapahtumaa.

Haastatteluissa selvitin Koodikoulun ohjaajilta heidén kisityksiddn toiminnan tavoitteista,
siséllostd ja tuloksista. Kysyin myds ohjaajien mielipidettd Koodikoulun yhteyksisti
mediakasvatukseen ja medialukutaitoihin. Kahta Koodikoulua havainnoidessani ndin kdytdnndssa,
mitd Koodikouluissa tapahtuu. Aineiston fenomenografisen analyysin kautta sain tulokseksi
kasityskategorioita, jotka kuvaavat yhteyksid ohjelmoinnin, mediakasvatuksen ja medialukutaitojen
vélilld. Analyysini ja aineistonhankintani nojaa medialukutaitojen, monilukutaidon, laskennallisen
ajattelun ja ohjelmoinnin opetuksesta tehtyjen tutkimusten teoreettiseen pohjaan. Teoriapohjan ja
kerdamédni aineiston vilisen vuoropuhelun kautta muodostui alustava mééritelmé ohjelmoinnin ja
medialukutaidon yhteyksid kuvaavalle késitteelle, ohjelmoinnin lukutaidolle. Ohjelmoinnin
lukutaito kuvaa ohjelmoinnin medialukutaitoihin liittyvid ulottuvuuksia. Tamén tutkimuksen
perusteella syntynyt ohjelmoinnin lukutaidon alustava méaritelma on myds uudenlainen ulottuvuus
verrattuna aiempiin mediakasvatuksen méadritelmiin, silla se siséllyttdd itseensd myos laskennallisen
ajattelun ndkokulman.

Muodostin aineiston analyysin tuloksena 13 kuvauskategoriaa, jotka jakautuvat neljddn
yldkategoriaan. Kategoriat kuvaavat ohjelmointia mediakasvatuksena Koodikoulun tapauksessa.
Koodikoulu toimii tdssd tutkimuksessa tapausesimerkkind ohjelmoinnin opetuksesta.

Ylékategorioissa esiintyviat medialukutaidon teoreettisesta pohjasta johdetut ulottuvuudet,
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saavutettavuus, ymmaértaminen ja kriittinen arviointi seké tuottaminen. Neljds Koodikoulua kuvaava
ulottuvuus on yritystoiminnan ulottuvuus, silld Koodikoululle tyypillinen piirre oli aineiston mukaan
yritysvetoisuus. Yritysvetoisuus vaikutti myds Koodikoulun tavoitteisiin siten, ettd tavoitteet
kytkeytyivdt vahvasti yrityksen Koodikoulusta saamiin hydtyihin. Koodikoulua voidaan erdén
kasityksen mukaan pitdd osana yrityksen markkinointia. Ohjelmoinnin opetustempaukset liitettiin
haastatteluissa myos laajemmin ohjelmointialaan ja sen markkinointiin.

Analyysissdé muodostetut kategoriat kuvaavat haastateltavien kisityksida Koodikoulun
tavoitteista ja sitd, millaisia merkityksid ohjelmoinnin opetustoiminnalla haastateltavien
nidkemyksien mukaan oli tai voisi olla. Ohjelmointiopetuksen tavoitteita olivat tiivistetysti
Koodikoulun ohjaajien késitysten mukaan: 1. yrityksen ja ohjelmointialan markkinointi asiakkaille
ja tyontekijoille, 2. ohjelmoinnin saavutettavuuden parantaminen, 3. ohjelmoidun ympériston
ymmértiminen ja kriittinen arviointi, sekd 4. tuottamisen taitojen ja kriittisyyden kehittyminen
vastavoimana passiiviselle kuluttajuudelle. Ohjelmoinnin opiskelun hyd6tyjd olivat haastateltavien
kisitysten mukaan matemaattisten taitojen ja ajattelun kehittyminen, mikd yhdistdd Koodikoulun
my0s laskennalliseen ajatteluun. Ohjelmointitaidoista nihtiin olevan hyotyd myds tydeldmaissa.

Kriittinen medialukutaito kytkeytyi Koodikouluun erityisesti ymmartdmisen ja kriittisen
arvioinnin kategorian kautta, mutta myds kriittisen tuottajuuden kategoria edustaa kriittisen
pedagogiikan nidkokulmaa. Kriittisen medialukutaidon ndkdkulmaa voidaan pitda erityisen tarkedna
ldahestymistapana ohjelmoinnin mediakasvatukselliseen opettamiseen lapsille, silld Kupiaisen ja
Sintosen (2009, 93-94) mukaan kriittinen kasvatus on yksi mediakasvatusta ohjaavista ideologioista.
Digitaalisena aikana tietokoneet ovat vallankdyton vilineitd, joiden voima on niiden siséltdmén
piilevédn koodin ja ohjelmien ansiota (Chun 2011, 2).

Medialukutaitoon kytkeytyvit ohjelmoinnin ulottuvuudet saavutettavuus, ymmartdminen ja
kriittinen arviointi seké tuottaminen muodostavat kokonaisuuden, jota téssi tutkielmassa kutsutaan
ohjelmoinnin lukutaidoksi. Tutkielman tavoitteena oli luoda teoriaan tukeutuvia yhteyksid
mediakasvatuksen ja ohjelmoinnin vililld. Ohjelmoinnin lukutaidon késitteen méérittelylld olen
pyrkinyt tuomaan esille nditd yhteyksid ja korostamaan erityisesti ohjelmoinnin
mediakasvatuksellista puolta. Ohjelmoinnin lukutaidon méédritelma sijoittuu medialukutaitojen ja
monilukutaitojen sateenvarjokdsitteiden alle. Tdmai tutkimus osoittaa, ettd ohjelmoinnin lukutaidon
médritelmédn siséltyvét saavutettavuuden, ymmartdmisen ja kriittisen arvioinnin seké tuottamisen
ulottuvuudet. Késitteen mdiérittely on monitieteinen, silld se siséltdd mediakasvatukseen usein
liitetyn kulttuuris-yhteiskunnallisen ndkokulman lisdksi laskennallisen ndkokulman. Tamén
tutkimuksen perusteella ohjelmoinnin lukutaito on yhdistelmé laskennallista ajattelua (esim. Wing

2006) ja medialukutaitoa (esim. Kupiainen & Sintonen 2009).
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Ohjelmoinnin lukutaidon ndkokulma olisi tirkedd huomioida erityisesti peruskouluissa uusien
opetussuunnitelman perusteiden (Opetushallitus 2014) astuessa voimaan ensi syksynd 2016. Uusissa
opetussuunnitelman perusteissa (emt.) ei ole tarkkaan maédritelty, milld tavoin ohjelmointia tulisi
opettaa peruskouluissa. Tamén takia tarve ohjelmoinnin opetuksen mdiérittelylle on perusteltu.
Suuria linjoja opetukseen rajaa monilukutaidon laaja-alainen tavoitekokonaisuus, johon ohjelmointi
sijoittuu. Ohjelmoinnin lukutaitoon nojaava ohjelmointiopetus edistdd myds monilukutaitojen laaja-
alaisen tavoitekokonaisuuden toteutumista. Kriittisen mediakasvatuksen nékokulma ohjelmistoihin
tarjoaa mahdollisuuksia analysoida, milld tavoin digitaalinen ympéristd séditelee toimijuuden
mahdollisuuksia nyky-yhteiskunnassa ja vaikuttaa yhteiskuntarakenteisiin (Saariketo 2015).

Tutkimuksessa selvisi, ettd Koodikoulun tavoitteet muistuttavat mediakasvatuksen tavoitteita
ja medialukutaitojen siséltod. Buckinghamin (2003, 36) mukaan medialukutaidolla tarkoitetaan
tietoa, taitoa ja kompetenssia, joita yksilo tarvitsee voidakseen ymmartda ja kiyttdd mediaa. Taémén
tutkimuksen perusteella voidaan puhua ohjelmoinnin lukutaidosta, joka siis perustuu
medialukutaitojen ja laskennallisen ajattelun késitteisiin. Ohjelmoinnin lukutaito on uusi késite, joka
médritellddn tdssd tutkimuksessa alustavasti alakédsitteend medialukutaidolle. Ohjelmoinnin
lukutaito voisi olla tavoitteena mediakasvatustoiminnassa, jossa hyddynnetdin ohjelmoitua mediaa.
Tutkielmani tulosten pohjalta esitén, ettd ohjelmoinnin lukutaito tulisi tunnustaa ja vakiinnuttaa
osaksi nykyisten medialukutaitojen ja monilukutaidon sisdltéd. Ohjelmoinnin lukutaito tulisi ottaa

huomioon kaikenikéisten mediakasvatuksessa.

6.2 Koodikoulun jatkokehittelyéa

Koodikoulut ovat tdhdn mennessd olleet tapahtumina kertaluonteisia ohjelmoinnin
kokeilutilaisuuksia tai -tempauksia. Haastatteluissa tuli ilmi huoli toiminnan jatkuvuudesta, silld
yritysten jarjestimien Koodikoulujen ei koettu toimivan riittdvin vankalla pohjalla. Ongelmina
nédhtiin esimerkiksi sitoutuneiden Koodikoulun ohjaajien puute. Sittemmin Koodikoulun saama
suosio on synnyttdnyt erilaisia ohjelmointiaiheisia kerhoja ja kursseja ympéri Suomen.
Tutkimuksessa kdvi ehkd hieman yllattdvastikin ilmi, ettd monet lasten vanhemmat innostuivat
Koodikoulusta yhtd paljon tai jopa enemmén kuin heidén lapsensa. Tutkimusaineiston pohjalta
huomattiin, ettd Koodikoulu voi olla samalla mediakasvatusta myds aikuisille, vaikka Koodikoulun
sisélto olikin pddosin lapsille suunnattua. Osa tutkimuksen osallistujista olikin jo huomioinut tarpeen
myos aikuisten mediakasvatukseen pohjautuvalle ohjelmoinnin opetukselle. Aikuisille suunnattuja
Koodikouluja oli haastattelujen mukaan jo alettu suunnitella. Aikuisten innostus kertoo ehké jotakin

ylipadtdédn ohjelmoinnin innostavuudesta yli ikédrajojen. Haastatteluvastauksissa korostettiin
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ohjelmoinnin hyotyjd erityisesti lapsille, mutta samat ohjelmoinnin saavutettavuuteen,
ymmaértamiseen ja kriittiseen arvioimiseen sekd tuottamiseen liittyvdt mediakasvatukselliset hyodyt
ovat mahdollisia my0s aikuisille. Tulevaisuudessa olisi toivottavaa, ettd ohjelmoinnin lukutaito
huomioitaisiin my0s aikuisille suunnatussa mediakasvatuksessa. Ohjelmoinnin opiskelun ei tdlloin
tarvitse aikuistenkaan tapauksessa tahditd valmiiseen ohjelmointitaitoon, vaan perustaitoihin ja —
tietothin, jotka wvoivat auttaa ohjelmoidussa ympdristdssd toimimisessa ja ympdriston
ymmaértimisessa.

Ohjelmointi on titd kirjoitettaessa tekeméssd tuloaan osaksi peruskoulujen opetusta ensi
syksystd 2016 lahtien. Ohjelmointiopetus peruskouluissa edistdd ohjelmoinnin ja todennikdisesti
my0s ohjelmoinnin lukutaidon saavutettavuutta maanlaajuisesti, mutta sen vaikutukset nidhdéin
vasta tulevaisuudessa. Ohjelmointi on sijoitettu Opetussuunnitelman perusteissa 2014 osaksi
monilukutaidon laaja-alaista kokonaisuutta, mikd yhdistdd sen jo opetussuunnitelmatasolla
monilukutaitoon ja siten my0s sen sisarkésitteeseen medialukutaitoon. Onkin siis perusteltua odottaa
peruskoulujen ohjelmointiopetukselta mediakasvatukseen nojaavaa ndkdkulmaa. Taméin
tutkimuksen tuloksena syntynyt ohjelmoinnin lukutaito tarjoaa erdén mahdollisuuden kisitelld
ohjelmointia ja ohjelmoituja ympéristdjd mediakasvatuksen ndkokulmasta. Né@kokulma on

mediakasvatuksen kannalta uusi.

6.3 Aiheita jatkotutkimukselle

Tutkimuksessa saatiin selville Koodikoulun ohjaajista koostuvan pienen otoksen késityksid
ohjelmoinnista ja Koodikoulusta suhteessa mediakasvatukseen. Otoksen pienuudesta johtuen
tulokset eivit ole yleistettdvissi, eiké siihen tdssd tutkielmassa alun perin pyrittykddn. Sen sijaan
tutkimuksen aineisto kuvaa pienen haastateltavien joukon kisityksid tutkimuksen kohteena olevasta
aihepiiristd. Késityksid pidetdén fenomenografisessa tutkimuksessa kontekstisidonnaisina, minka
vuoksi niitd pyritddn tarkastelemaan tutkittavista henkildistd erillddn, yleisesti erilaisina tapoina
hahmottaa ympérdivdd maailmaa (Hikkinen 1996, 25). Isommalla otoksella tehty aiheen laajempi
tarkastelu saattaisi kuitenkin antaa monipuolisempia ja laajempia tuloksia samasta kysymyksesta.
Ohjelmoinnin ja mediakasvatuksen yhdistiminen tarjoaa vield runsaasti mahdollisia aiheita
jatkotutkimukselle. Aihetta ei ole juurikaan késitelty tieteellisessd tutkimuksessa. Jatkotutkimusta
Koodikoulun tapauksesta voitaisiin tehdd eri nékokulmia huomioiden. Tdssd tutkimuksessa ei
esimerkiksi késitelty Koodikoulua tai ohjelmoinnin opiskelua itse oppijoiden, lasten ndkdkulmasta,
vaan aineiston muodostivat aikuisten ohjaajien haastattelut ja havainnoinnit ulkopuolisen seuraajan

ndkokulmasta. Mielenkiintoinen suunta jatkotutkimukselle olisikin tutkia lasten itsensd késityksid
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Koodikoulusta: millaisena he kokevat ohjelmoinnin tai minkélaisia vaikutuksia ohjelmoinnin
opiskelulla on heiddn mediasuhteeseensa.

Selvittaméttd jdivdat tdmédn tutkielman puitteissa my6s Koodikoulujen mahdolliset
oppimistulokset. Haastatteluissa nousivat esiin monenlaiset Koodikoulun ohjaajien késitykset
ohjelmoinnin opiskelun hyddyistd lapsille, mutta ndmé kisitykset tarvitsevat tuekseen tieteellista
tutkimusta. Ohjelmoinnin opiskelun tuottamia laskennalliseen ajatteluun liittyvid oppimistuloksia
on aiemmin tutkittu (ks. Lye ja Koh 2014). Sen sijaan ohjelmoinnin opiskelun medialukutaitoihin
liittyvit oppimistulokset ovat vield selvittamétta.

Tétd kirjoittaessa ohjelmointi on tulossa uusien Opetussuunnitelman perusteiden kayttoon
ottamisen mydtd peruskouluihin ensi syksynd. Aika ndyttdd, millaiseksi osaksi peruskoulun opetusta
ohjelmointi muotoutuu. Ohjelmointi kouluissa tarjoaa varmasti paljon aiheita tutkimukselle
tulevaisuudessa monesta eri nikokulmasta. Ohjelmoinnin opetuksen tarkempi tutkiminen olisi myds
tarked 1dhtokohta opetuksen ja mediakasvatuksen kehittdmiselle.

Téssd tutkimuksessa muotoiltiin alustavaa mééritelméad uudelle késitteelle, ohjelmoinnin
lukutaidolle. Ohjelmoinnin lukutaito vaatisi kuitenkin vield runsaasti késitteellistd jatkotutkimusta
ja syvemmaille menevid médrittelyjd. Késitteend ohjelmoinnin lukutaito on monitieteinen yhdistden
mediakasvatuksen kulttuuris-yhteiskunnallista ja toisaalta myds laskennallisten tieteiden
tutkimuspohjaa. Tdmi monitieteisyys tulisi myds jatkotutkimuksessa ottaa huomioon ja syventya

kisitteelliseen tutkimukseen eri ndkdkulmista kokonaisuutta unohtamatta.
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Liite 1(2): Tutkimuslupahakemus

Hyvi Koodikoulun osallistuja

Teen gradututkimusta Tampereen yliopistossa Koodikouluun liittyen. Tarkoituksenani on
havainnoida Koodikoulua (paikan nimi) (pdivimadéird ja kellonaika). Pyydin lupaa havainnoida
tilannetta ja mahdollisesti myds haastatella lyhyesti Koodikouluun osallistuvia lapsia.
Tutkimuksessa selvitetddn mediakasvatuksen ja ohjelmoinnin opetuksen suhdetta. Tutkimukseen

osallistuvien nimid el julkaista.

Gradun ohjaa professori Sirkku Kotilainen, Tampereen yliopisto. Lisdtietoja tutkimuksesta voi

pyytdd sdhkopostitse, inka.jousea@uta.fi.

Ystavillisin terveisin,
Inka Jousea
Tampereen yliopisto
005-xxXXXXXX

Annan luvan lapseni havainnoimiseen ja haastattelemiseen.

pvim allekirjoitus



Liite 2(2): Haastattelurunko
HAASTATTELUKYSYMYKSET

Taustatiedot
sukupuoli
syntymavuosi
koulutus
ammatti

Oma osallistuminen ja toiminta Koodikoulussa

Miten tutustuit Koodikouluun? Mistd kuulit aiheesta?

Miten péaadyit Koodikoulun ohjaajaksi?

Oletko aiemmin ohjannut tai opettanut? Millaisia aikaisempia kokemuksia sinulla on siitd?
Miti tdmi toiminta on sinulle antanut?

Miti huonoja puolia toiminnassa on ollut?

Aiotko jatkaa toiminnassa mukana? Jos kylld, niin miten?

Koodikoulun sisialto

Miti pitdimassidsi Koodikoulussa tehtiin?

Kelle Koodikoulu oli suunnattu? Millaisia osallistujia oli?
Millaisia tavoitteita Koodikoululla oli?

Mitd arvioit osallistujien oppineen?

Yritys Koodikoulun takana

Ketkd ideoivat Koodikoulun jarjestdmistd yrityksessédnne?

Miké on yrityksen tavoite Koodikoulun suhteen? Miksi se jérjestettiin?

Miten yrityksen tavoitteet suhteutuvat (aiemmin mainittuihin) muihin tavoitteisiin?
Miksi Koodikoulu toteutettiin koulun ulkopuolella yritysvetoisesti?

Mediakasvatus ja Koodikoulu

Ovatko késitteet mediakasvatus ja medialukutaito tuttuja sinulle?
Mitd mediakasvatus sinulle tarkoittaa?

Miellitko tekeviasi Koodikoulussa mediakasvatusta?

Missd muodossa? Millaisissa tilanteissa?

Ohjelmointi mediakasvatuksena

Onko ohjelmoinnin opetus mielestési mediakasvatusta?

Minkélaisia mediataitoja Koodikoulussa opetetaan (ohjelmoinnin liséksi)?
Mitd hyotyd Koodikoulussa opetetuista taidoista mielestési on?

Minka verran néitd asioita tulisi oppia koulussa ja koulun ulkopuolella?
Millaista mediakasvatusta 4-9 -vuotiaille lapsille tulisi antaa? Kenen tété tulisi toteuttaa?

Millaisena niet Koodikoulun tulevaisuuden?



