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With the digitalisation of society, digital literature has also gained a foothold in early childhood
education. Children in early childhood education are an interesting target group for literature, as
they do not have technical literacy skills yet. In printed literature, their reading experience consists
of the pictures in the book and the support of an adult. Digital literature offers children a new
approach to literature. The aim of this study is to explore the factors that form child's reading
experience when reading digital children's literature based on previous research. In order to
examine children's digital reading experience, we first need to look at what kind of digital children's
literature exists. This study looks at the digital reading experience in the context of children in
early childhood education because of the specificity of their reading experience due to their
illiteracy. We also explore how children's reading experience in digital environments has been
studied.

The study was carried out as a systematic literature review to identify what has already been
researched on the topic. The research material was collected from several databases. Only peer-
reviewed international and national research articles were included in the search results. The
research articles had to deal with either digital literature, children's reading experience or both.
We used the Fink model to support our data-driven content analysis.

What emerges from the selected research articles is that digital literature resembles print
literature. However, it is noteworthy that digital literature contains playful interactive audiovisual
elements that are not present in print literature. These elements shape the reading experience of
a young child. Interactive elements engage the child in the reading moment, but too much
playfulness can distract from the reading itself and immersion in the story. Digital literature
supports illiterate children’s independent reading but discourages interactive reading between a
child and an adult.

Keywords: Digital literacy, children’s reading experience, interactivity, early childhood education,
interaction, systematic literature review
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1 JOHDANTO

Varhaiskasvatusikaiset lapset kasvavat maailmassa, jossa alylaitteet ovat
arkipaivaa. Myos lastenkirjallisuus on muuttunut vastaamaan digitalisoituneen
maailman tarpeita. Varhaiskasvatusikaiset lapset kuluttavat digitaalista
kirjallisuutta niin kotona kuin varhaiskasvatuksessa. E-kirja ja perinteinen Kirja
eroavat kuitenkin toisistaan, tarjoten erilaisia kokemuksia lukijalle.
Suomalaisessa kasvatusjarjestelmassa tehty digiloikka on vaikuttanut
digitaalisten alustojen kayton lisdamiseen kasvatuksessa ja opetuksessa, mutta
tutkimusta digitaalisen ympariston vaikutuksesta oppijaan ja oppimiseen on viela
vahan (Tervasmaki & Tomperi, 2018). Tutkimus liittyen digitaaliseen
kirjallisuuteen on uutta. Digitaalisen kirjallisuuden piirteita on tutkittu erityisesti
kirjallisuustieteissa (esim. Koskimaa ja Lahdenpera, 2017; Aerila & Kauppinen,
2023). Raportit (esim. PISA 2022; PISA 2018) kertovat suomalaislasten
laskevasta lukutaidosta, jonka vuoksi on tarkeaa tutkia ja loytaa keinoja
lukutaitoon vaikuttavista tekijoista, kuten lukukokemuksesta. Lukukokemus on
tarkea tekija lukutaidon kannalta, silla lukutaitoon vaaditaan sisaistd motivaatiota
(Deci & Ryan, 1985), jota positiivinen lukukokemus tukee.
Varhaiskasvatusikaiset ovat erityinen kirjallisuuden kohderyhma, silla he
eivat osaa viela lukea, vaan he kokevat kirjallisuutta yleensa aikuisen tukemana.
Kokemus-termi on monitulkintainen. Ulla-Maija Peltonen (2009) toteaa, etta
kokemus syntyy yksilollisesta tulkinnasta ja etta se on intuitiivista valittdtmaan
ymmarrykseen liittyvaa, omiin kokemuksiin perustuvaa tietoa omaan
elamanpiiriin kuuluvista asioista. Lukemisen kontekstissa kokemus ilmentaa
samoja piirteitd. Lukukokemus on subjektiivinen asia, jonka tutkimiseksi tulee
ymmartaa lukutilanteeseen vaikuttavat kokijan itsensa sisaiset kuin haneen
vaikuttavat ulkoiset tekijat. Digitaalinen kirjallisuus tarjoaa erilaisia itsenaisen
toimijuuden paikkoja lapsille, joita painettu lastenkirjallisuus ei tarjoa. Koskimaa

ja Lahdenpera (2017) avaavat artikkelissaan, etta lasten painettujen kuvakirjojen



lukemiseen liittyy aikuisen rooli, silla kirjan teksti avautuu vain lukutaitoisen
aikuisen kautta. He tarkentavat, etta lukuhetkessa lapsi tai aikuinen keskeyttaa
tarinan ja laajentaa lukukokemusta kysymyksilla ja pohdinnoilla kirjan sisallosta.
Nama seka monet muut tekijat tekevat eroja digitaalisen ja painetun kirjallisuuden
valille.

Tassa Kkirjallisuuskatsauksessa perehdymme lasten lukukokemukseen
digitaalisista lastenkirjoista. Systemaattinen kirjallisuuskatsauksemme kokoaa
viime vuosikymmenen tutkimusta digitaalisen kirjallisuuden vaikutuksista lasten
lukukokemukseen ja pohtii, mista tekijoista kokemus muodostuu. Tutkielmassa
keskitymme kahteen eri nakokulmaan: digitaalisten lastenkirjojen ominaisuuksiin
seka niihin tekijoihin, joista muodostuu lasten lukukokemus digikirjallisuutta
luettaessa. Lasten lukukokemusta tutkiessa on tarkeaa olla tietoinen siita,
millaista luettu kirjallisuus on. Talloin pystymme ymmartamaan syvemmin
digitaalisen kirjallisuuden erityispiirteet, jotka vaikuttavat lasten lukukokemuksiin.
Taman vuoksi jaoimme tarkastelemamme tutkimukset kahteen erilaiseen
kategoriaan: digitaalisen lastenkirjallisuuden tekijat seka lasten lukukokemukset
digitaalista kirjallisuutta luettaessa. Naiden tulosten avulla saamme tietoa siita,
miten digitaalista kirjallisuutta voidaan paremmin hyodyntaa

varhaiskasvatuksessa.



2 TUTKIMUKSEN TAVOITE

Tutkimuksemme tavoitteena on selvittaa, mista tekijoista lapsen lukukokemus
koostuu digilastenkirjoja luettaessa. Tata varten on myos tutkittava, millaista
digitaalista lastenkirjallisuutta on. Keskitymme erityisesti varhaiskasvatusikaisia
koskevaan tutkimukseen. Halusimme keskittya kyseiseen ikaryhmaan, silla heilta
puuttuu tekninen lukutaito, joten heidan lukukokemuksensa on valillinen itse

tekstista.

Tutkimuskysymykset

1. Mista tekijoista lasten digitaalinen lukukokemus koostuu aiempien
tutkimusten perusteella?

2. Millaista digitaalista lastenkirjallisuutta tutkimusten perusteella on?

3. Miten lasten lukukokemusta digitaalisessa ymparistossa on tutkittu?



3 TUTKIMUKSEN TAUSTATEKIJAT

3.1 Lapsen lukukokemukseen vaikuttavat tekijat

Vygotsky (1978) toteaa luomassaan sosiokulttuurisessa kehitysteoriassaan
lapsen kehityksen olevan jatkuva prosessi, jossa avainasemassa on
sosiokulttuurinen konteksti. Kirjoja luettaessa kuvallinen maailma avautuu
lukutaidottomalle lapselle ja paljastaa jotain kirjan kulttuurisesta ja sosiaalisesta
kontekstista, mutta lukemistilanteessa on usein lasna lukutaidollinen aikuinen.
Aikuinen avaa kirjan tekstuaalista ulottuvuutta seka keskustelee ja kysyy
paljastaen kirjan kulttuurista ja sosiaalista maailmaa lapselle (Lever, R. &
Sénéchal, M., 2011). Whitehurst (1988, viitattu Lever, R. & Sénéchal, M. 2011)
on muodostanut "dialogisen lukemisen” tekniikan, jossa aikuisen tehtava on
rohkaista lasta keskustelemaan kirjasta kysymalla avoimia kysymyksia kirjan
sisalléosta. Taman tekniikan on huomattu vaikuttavan positiivisesti lasten
lukutaidon kehittymiseen (Lever, R. & Sénéchal, M., 2011). Eli juuri lapsen ja
aikuisen valisessa sosiokulttuurisessa kontekstissa tapahtuu merkittavaa
kehitysta lukemisen nakokulmasta. Digitaaliset lastenkirjat tuovat kuitenkin
muuttujia tahan vuorovaikutustilanteeseen, koska ne eroavat painetuista kirjoista
usealla eri tavalla.

Lapsen lukukokemus koostuu monesta eri tekijasta. Lapsen ensimmaiset
lukukokemukset syntyvatkin ennen, kuin lapsi osaa puhua tai lukea itsenaisesti
(Aerila & Kauppinen, 2023). Nama kokemukset koostuvat useasta tekijasta, jotka
muokkautuvat sen mukaan, millaista kirjallisuutta luetaan. Mielekas lukuhetki
sisaltaa lukijoiden valisen yhteyden, merkityksellisen tarinan ja itse kirjan, mutta
lapsen mielentilasta riippuen, lukemisen merkittavin osa-alue voi vaihdella
lukuhetkesta toiseen (Aerila & Kauppinen, 2023). Nama mieltymykset vaikuttavat
niin yksittédisen kuin yleisen lukukokemuksen muodostumiseen. Aerilan ja
Kauppisen (2023) kuvaamat tekijat luovat jokaisesta lapsen lukukokemuksesta

ainutlaatuisen. Digitaaliset lastenkirjat tuovat lukukokemuksen palettiin uusia
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vareja, jotka maalaavat lapselle erilaisen lukukokemuksen Kkuin painettuja
lastenkirjoja luettaessa.

Lukemistilanteesta nouseva positiivinen lukukokemus on tavoiteltava asia.
Positiivinen lukukokemus tukee lukijan sisaista motivaatiota. Deci ja Ryan (1985)
maarittavat sisaisen motivaation toiminnaksi, josta tekija ei saa mitaan palkintoa.
Toiminta tuottaa iloa silloin, kun se on tarpeeksi haastavaa. Digitaalisen
lastenkirjallisuuden tuottamat kiinnostavat virikkeet seka haasteet voivat tuottaa
lapselle iloa ja sen avulla luoda sisaista motivaatiota seka rakentaa positiivista

lukukokemusta.

3.2 Digitaalisen kirjallisuuden piirteet

Digitaalisia teksteja arvotetaan tekstin ulkopuolella osana teknologista kehitysta,
mutta digitaalisen kirjan arvo ei I0ydy pelkastaan kulttuurisesta ymparistdsta vaan
myo0s tekstista itsessaan (Bell, Ensslin & Rustad, 2014). Digilastenkirjallisuutta ei
pida hyodyntaa vain teknologisen kehityksen takia, vaan siksi, koska digitaalinen
kirjallisuus voi tarjota kirjallisuuden lajina erilaisia sisaltdja ja kokemuksia
lukijalleen.

Bell ym. (2014) maarittavat digitaalisen fiktion fiktioksi, jota kirjoitetaan ja
luetaan (tietokoneen) naytoéilta. He toteavat digitaalisen fiktion tuottavan itseaan
digitaalisen mediumin kautta niin, ettd jos digitaalinen fiktio poistettaisiin
kontekstistaan, se menettaisi ydinolemuksensa. Lisaksi digitaalinen fiktio on
usein hypertekstuaalista tai hypermediaalista, joka tarkoittaa sita, etta
digitaalinen fiktio sisaltda ei-lineaarisia linkkeja tai useita median muotoja, kuten
kuvia, aanta ja animaatiota (Akyel & Ergetin, 2009; Bell ym. 2014). Douglas
(1992, viitattu Bell ym. 2014) maarittaa painetun ja digitaalisen kirjallisuuden eron
lukijan mahdollisuuksiin vaikuttaa tarinan kulkuun ja suuntaan. Han avaa, etta
painettu Kkirjallisuus on perinteisesti hyvin lineaarista, jossa tarina alkaa
ensimmaiselta sivulta ja loppuu viimeiseen pysyen samana jokaisella
lukukerralla, kun taas digitaalista kirjaa lukiessa lukija pystyy valitsemaan itseaan
kiinnostavia erilaisia polkuja tarinasta.

Sargeant (2015) korostaa, etta painetut kirjat sisaltavat nykyaan myos

monia interaktiivisia toimintoja, kuten Kkurkistusluukkuja ja aanielementteja
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venyttaen nain lastenkirjallisuuden rajoja. Hanen mukaansa tdma innovatiivisuus
taittuu luontaisesti digitaaliselle alustalle, johon kaikki aiempi tarinankerronnan
historia kasaantuu. Digitaaliseksi kirjallisuudeksi mielletdan niin e-kirjat kuin
kirjasovellukset, mutta nailla on toiminnallisia eroavaisuuksia: E-kirjoissa esiintyy
staattisia ja painettua kirjaa mimikoivia elementteja, kuten painettua tekstia ja
kuvia, Kkirjan taitosta seka sivun kaantamisen animaatioita kun taas
kirjasovellukset integroivat sujuvasti audiovisuaalisia, interaktiivisia ja pelillisia
elementteja osaksi tarinaa esimerkiksi interaktiivisten, tarinaa muuttavien
elementtien keinoin (Sargeant, 2015). Tama tuo esiin mielenkiintoisen
kysymyksen digitaalisen kirjallisuuden pelillisyydesta. Aerila ja Mascia (2023)
pohtivatkin esille noussutta ajatusta siita, etta ovatko digitaaliset lastenkirjat, jotka
sisaltavat pelillisia elementteja, enaa Kkirjallisuutta vai ennemmin digitaalista
leikkia tai pelia. Koskimaa ja Lahdenpera (2017) kuvailevat leikin ja pelin suhdetta
liukuvaksi, mutta artikkelissaan maarittavat pelin digitaalisessa kirjallisuudessa
tehtavien suorittamiseen ja leikin digitaalisen kirjallisuuden elementtien kanssa
leikittelyyn. Tassa tutkimuksessa nojaamme Sargeantin (2015) esittelemiin
kasityksiin  digitaalisesta  kirjallisuudesta ja kasittelemme digitaalista

lastenkirjallisuutta kirjallisuuden lajina.
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4 MENETELMAT

4.1 Systemaattisesta kirjallisuuskatsauksesta

Systemaattinen Kkirjallisuuskatsaus antaa laajan, mutta tiiviin katsauksen
aihepiirista aiempien tutkimusten valossa (Salminen, 2011). Aihettamme olisi
voinut tutkia myos laadullisen tutkimuksen keinoin, mutta koimme systemaattisen
kirjallisuuskatsauksen tarpeelliseksi kartoittaaksemme aiempaa tutkimusta
aihealueesta ja sita, mita on jaanyt ehka tutkimatta. Kaytimme Arlene Finkin
luomaa systemaattisen kirjallisuuskatsauksen mallia (Salminen, 2011, Fink,
2014) kirjallisuuskatsauksen tekoprosessin aikana. Malli koostuu seitsemasta
vaiheesta (KUVIO 1): 1) tutkimuskysymyksen asettaminen, 2) kirjallisuuden ja
tietokantojen valinta, 3) hakutermien huolellinen valinta, 4) kaytannén seulonta,

5) metodologinen seulonta, 6) katsaus ja 7) syntetisointi.
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1. 2. 3. 4.

Tutkimuskysymysten Tietokantojen Hakutermien Kaytdnnon seulan
valinta valinta valinta asettaminen,
ensimmainen
seulontavaihe

5. 6. 7.
Metodologisen seulan Katsauksen Tuloksien syntetisointi
asettaminen, toinen suorittaminen

seulontavaihe

KUVIO 1. Suomennos Arlene Finkin systemaattisen kirjallisuuskatsauksen
mallista (Fink 2014).

1. Tutkimuskysymyksen asettaminen
Rajasimme tutkimusaiheemme kolmeen kysymykseen, jotka tukevat seka
taydentavat toisiaan. Talldin analyysista saadaan selkeasti rajattu ja
tutkimusaihetta oikeaan suuntaan ohjaava (Fink, 2014). Taman systemaattisen
kirjallisuuskatsauksen on tarkoitus vastata seuraaviin kysymyksiin:
1. Mista tekijoista lasten digitaalinen lukukokemus koostuu?
2. Millaista digitaalista lastenkirjallisuutta on?
3. Miten lasten lukukokemusta digitaalisessa ymparistossa
on tutkittu?

2. Kirjallisuus ja tietokannat
Tietokannoiksi valitsimme Tampereen yliopiston Andor-hakupalvelu lisaksi
Scopuksen ja ERIC ProQuestin. Lisaksi tutkimusartikkeleita etsittiin erikseen
varhaiskasvatuksen tieteellisesta lehdesta Journal of Early Childhood Education
Research (JECER). Aiheemme on monitieteellinen, silla siina yhdistyy kasvatus-

, media-, kirjallisuustiede sekd psykologia. Siksi halusimme kayttaa
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mahdollisimman laajoja hakukoneita. Mutta koska tdma on kasvatustieteen
kandidaatintutkielma, halusimme pitaa enemmistossa kasvatustieteellisen
tutkimusotteen. Halusimme I0ytaa niin kotimaisia kuin kansainvalisia tutkimuksia.

Scopuksen ja ERIC ProQuestin valitsimme, koska ne ovat yleisia
tietokantoja. Scopus on monitieteellinen tietokanta, joka sopii monitieteelliselle
aiheellemme. ERIC ProQuest on kansainvalinen kasvatustieteiden tietokanta ja
tarjoaa rajatumman nakokulman. JECER valikoitu tietolahteeksi siksi, koska se
on taustaltaan kotimainen varhaiskasvatukseen keskittyva tieteellinen
aikakausilehti.

JECER on open access -julkaisu, josta I6ytyy vertaisarvioituja artikkeleita
suomeksi ja englanniksi. Halusimme tutkimuksessamme olevan myods kotimaisia
julkaisuja, koska teemme tutkielmaa suomeksi ja sovellamme sitd suomalaiseen

varhaiskasvatuskenttaan.

3. Hakutermien valinta

Valitsimme tutkimuksen aineistojen hakutermit tutkimuskysymyksiin liittyvista
kasitteista seka avainsanoista. Tutkimusaiheemme on uudehko, jonka vuoksi
hakutermien valintaa haastoi vakiintuneiden termien puute digitaalisen
kirjallisuuden kohdalla. Englanniksi digitaalisesta kirjallisuudesta kaytetaan
esimerkiksi termeja “ebook”, “digital book” seka “electronic book”. Taman vuoksi
kaytimme hakutermeina useita digitaalisen kirjan synonyymeja I0ytadksemme
tutkimusnakokulmamme kannalta relevantit aineistot. Hakutermimme kieliksi
valitsimme suomen seka englannin. Yhdistelimme hakutermeja kayttaen Boolen
operaattoreita, jotta kykenimme tarkentamaan hakumme tiettyyn kohderyhmaan
tai aihealueeseen (TAULUKKO 1).

Suomenkieliset hakutermit ja Englanninkieliset hakutermit ja
lausekkeet lausekkeet
digi* AND lastenkirjallisuu* Children AND digital books

Ebooks AND children AND reading

experience

Children AND reading experience AND

digital books
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Interactions AND children AND electronic

books

Engagement AND children AND reading

AND electronic books

Picture AND books AND children

Audiobooks AND children

Reading motivation AND digital

TAULUKKO 1. Kaytetyt hakutermit ja lausekkeet.

4. Kaytannon seulonta
Fink (2014) esittaa, ettd hyva haku koostuu kahdesta seulasta: kaytannon
seulasta ja metodologisesta seulasta. Kaytanndon seulassa muun muassa
identifioidaan artikkeleita, jotka vastaisivat tutkimuskysymykseen ja jotka ovat
kielella, mita tutkija ymmartdd seka ovat helposti saatavilla arvostetussa
julkaisussa.

Tutkimuksemme kaytannon seulonnan kriteereita olivat viimeaikainen
tutkimus (julkaistu vuosina 2010-2024), vertaisarvioitu tutkimus seka aihealueen
piti kasitellda joko digikirjallisuuden ominaisuuksia tai lasten digitaalista
lukukokemusta. Olimme asettaneet kriteeriksi viimeaikaisen tutkimuksen, mutta
tama kriteeri oli lopulta vahan tarpeeton, koska lIdytamamme tieto oli jo valmiiksi
paasaantoisesti viime vuosikymmenelta. Halusimme 10ytaa tutkimuksia aiheesta
emmeka muita tieteellisia julkaisuja, koska halusimme koota tutkimusten tuloksia
yhteen ja muodostaa niista synteesia. Vertaisarviointi oli meille myos tarkeaa,
koska halusimme varmistua tutkimusten oikeellisuudesta ja eettisyydesta. Kuten
olemme aiemmin avanneet, etsimme kahta aihesisaltoa artikkeleista: digitaalisen
kirjan ominaisuuksia seka lasten digitaalisenlukukokemuksen tekijoita. Naiden
seikkojen perusteella muodostimme aineiston sisaanotto- seka poissulkukriteerit
mukaillen Finkin mallia (2014) (TAULUKKO 2).
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SISAANOTTOKRITEERIT POISSULKUKRITEERIT

e Julkaistu vuosina 2010-2024 o Teokset, jotka eivat ole
tutkimuksia, kuten kasvattajien
o Tieteelliset, vertaisarvioidut tutkimukset oppaat digikirjallisuuden
kaytosta
e Hyvaksytaan kaikilla kielilla julkaistut e Tutkimuksen pdanakdkulma
tutkimukset keskittyy painettuun

kirjallisuuteen
e Tutkimuksissa paanakdkulmana lasten

digikirjallisuus ja/tai varhaiskasvatusikaisten e Tutkimusten kohteena
lasten lukukokemus digitaalisen varhaiskasvatusikaisia
kirjallisuuden parissa vanhemmat lapset

o Tutkimus ei keskity digitaalisen
kirjan ominaisuuksiin eika
digitaalisen kirjan
lukukokemukseen

e Tutkimuksen paapaino on
lukutaidon kehittamisessa

TAULUKKO 2. Sisaanotto- ja poissulkukriteerit.

Tassa seulonnan vaiheessa tarkastelimme sisaltdéa hakusanojen avulla niin, etta
artikkelit sisalsivat naihin alueisiin liittyvaa sisaltéa. Kavimme lapi noin sata
naiden hakusanojen avulla noussutta tutkimusartikkelia. Tarkastelimme tuloksia
ensin otsikkotasolla ja arvioimme niiden perusteella artikkeleiden relevanssin
tutkimuskysymyksemme kannalta. Tama vaihe karsi hakutulokset noin puoleen.
Sen jalkeen luimme tiivistelmat 1api jaljelle jaaneista tuloksista ja teimme uuden
arvion. Taman seulonnan jalkeen otimme tarkempaan tarkasteluun noin 15
artikkelia.

5. Metodologinen seulonta
Finkin (2014) mukaan metodologisessa seulassa tunnistetaan ja arvioidaan
artikkeleiden tieteellista laatua. Tieteellisesti laadukkaissa artikkeleissa on
toimittu tarkasti tutkimuksen tekemisen standardien mukaan (Fink, 2014).
Tutkimuksemme metodologisessa seulassa kdvimme ensimmaisessa seulassa

|0ydetyt tutkimusartikkelit tarkasti 1api ja arvioimme niiden sisaltoa. Tutkimuksen
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piti kasitella oikeaa kohderyhmaa eli varhaiskasvatusikaisia lapsia seka sen piti
olla relevantti tutkimusaiheelle. Seuloimme pois muun muassa artikkeleita, jotka
kasittelivat digitaalisen tarinankerronnan ominaisuuksia siita syysta, etta niiden
tutkimusten tulokset kasittelivat enemman digitaalisen tarinankerronnan
vaikutusta luku- ja Kirjoitustaitoon eivatka lukukokemukseen. Aiheilla on
rinnakkaisuutta, mutta tassa tutkimuksessa keskitymme paasaantoisesti
lukukokemukseen emmeka luku- ja kirjoitustaitoon.

Katsaukseen mukaan paasseiden artikkeleiden piti olla vertaisarvioituja
tutkimuksia. Tutkimusaiheella piti olla relevanssia nykyhetkeen seka digitaaliseen
lukukokemukseen. Tutkimusmenetelmat piti olla avattuna ja tulokset esitettyna

tieteellisesti, laadukkaasti ja eettisesti.

6. Katsaus ja syntetisointi
Katsauksen tavoitteena on saada selville relevantit tutkimustulokset. Tassa
tutkimuksessa katsaus selvittaa, millainen on lasten lukukokemus digitaalista
kirjallisuutta luettaessa valittujen aineistojen perusteella. Katsaus suoritetaan sille
sopivalla standardoidulla menetelmalla, jotta tutkimuskysymysten kannalta
tarkeat tiedot ovat helposti kasiteltavissa. Katsaus on suoritettu luvussa 6
Analyysi.

Syntetisoinnin tarkoituksena on luoda synteesi, joka kasittda kootusti
tutkimuskysymyksiin vastaavat tulokset. Synteesissa tarkastellaan myo6s
tutkittujen aineistojen laatua. Syntetisointi tapahtuu luvussa 7 Tulokset ja on

keskeinen osa lukua 8 Pohdinta.
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5 AINEISTO

Valitsemamme tarkasteltavat tutkimukset ovat perehtyneet monipuolisesti
digitaalisten lastenkirjojen luonteeseen, painettujen ja digitaalisten kirjojen
vertailuun lasten kokemusten perusteella seka niihin tekijoihin, jotka vaikuttavat
lukukokemuksiin.

lasten Kaytannon ja metodologisen seulonnan jalkeen

aineistoomme valikoitui kymmenen tutkimusta, jotka esitellaan taulukossa kolme

(TAULUKKO  3).

Aineiston  analyysin  selkeyttamiseksi

tutkimukseemme kuuluvat aineistot.

numeroimme

S., Sundqvist, A., Bi
rberg

Thornberg, U., Barr,
R.,

& Heimann, M. (202
4). Toddler's
memory and
media—Picture
book

watching

reading and

video

mediatoiminta ei-digitaalisien tapahtumien
muistamiseen ja/tai videolla esitettyjen tapahtumien
muistamiseen. Tutkimus on osa isompaa
pitkaaikaistutkimusta lasten kasvusta digitaalisessa
ajassa. Tutkimusaineistoa koottiin laboratoriotestien
avulla seka nettikyselyn kautta. Laboratoriotestissa
lasten muistia testattiin standardoidulla DI-
muistitestilla. 89 perhetta suoritti kaikki vaaditut testit

ja kyselyt.

AINEISTO TIVISTELMA NUMERO
Best, E. (2021). | Tutkimusraportissa tarkastellaan aanikirjojen hyoétyja 1.
Playful storytelling: | erityisesti nuoremmille lapsille (0-8-vuotiaat) ja
The role of | aanikirjojen vaikutusta lasten lukutaitoon ja tarinoihin
interactive audio in | sitoutumiseen. Raportissa tarkastellaan tapoja, joilla
building children’s | danikirjat voivat olla erityisen hyddyllisia nuoremmille
literacy skills and | lapsille (syntymasta 8-vuotiaisiin) ymmartamistaitojen
engagement. kehittymisen ja tarinoihin sitoutumisen kannalta.

London:  National | Raportissa hyoddynnetaan sita, mitd jo tiedetaan
Literacy Trust. aanikirjoista lukemisen aloittamisen vaylana.
Tutkimus on tehty Iso-Britanniassa.
Koch, F.- Tutkimuksessa tutkittiin, liittyykd kotona tapahtuva 2.
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content are
with

memory at 2 years

associated

of
age. Infancy, 29(5),
729-749.

Tutkimus on tehty Ruotsissa.

Koskimaa, R., &
Lahdenpera, L.
(2017).

Lastenkirjallisuuden
digitalisoituminen:
Leikillisyys ja
pelillisyys
lastenkirjasovelluksi
AVAIN -

Kirjallisuudentutkim

Ssa.

uksen aikakauslehti,
2017(3), 74-93.

Tutkimusartikkelissa tarkasteltiin seka
lastenkirjasovellusten materiaalista ulottuvuutta etta
sitd, missa maarin lastenkirjasovellukset tukevat
leikillista ja pelillista lukemista. Aihetta tutkittiin
tapausesimerkkien avulla. Tapausesimerkit valittiin
nuoremmille lukijoille suunnatuista kuvakirjatyylisista
teoksista. Tapausesimerkit olivat ulottuvuuksiltaan
erilaisia. Tutkimusmenetelma yhdisteli
esimerkkiteosten lahilukua ja niista tehtyja
havaintoja, jotka sijoitettiin laajempaan teoreettiseen

viitekehykseen.

Tutkimus on tehty Suomessa.

Mei-Hung Chiu.
(2023). Reading in
the

digital age:

Young children’s
experiences with e-
books. Journal of
Textbook Research,

16(1), 183-195.

Tutkimuksessa tarkasteltiin sitd, miten e-kirjoja tulisi
kayttaa oikein. Tutkimuksessa esitellaan digitaalisen
lukemisen vahvuuksia ja heikkouksia seka
digitaalisen lukemisen nykyhetkea ja tulevaisuutta.

Nama havainnot perustuvat aiempiin tutkimuksiin.

Tutkimus on tehty Taiwanissa.

Ozbay, ., &
Yagmur, O. U.
(2023). Changing

Children’s Literature
in the Digital Age:

Digital Books.
International
Journal of
Education &
Literacy  Studies,
11(1), 68-85.

Tutkimuksessa selvitettiin eri digilastenkirjojen
saatavuutta ja ominaisuuksia. Tutkimus toteutettiin
laadullisella tutkimusasetelmalla ja tutkimusaineisto
kerattiin asiakirja-analyysin (document analysis)
avulla. E-kirjat (n=261) valittiin arviointia varten
satunnaisesti Internetista tai sovelluskaupasta.

Kaytetyt e-kirjat olivat englannin- tai turkinkielisia.

Tutkimus on tehty Turkissa.
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Peterson, P. (2015).

«— That’s how much

| can dol» -
Children’s  Agency
in Digital Tablet
activities in

a Swedish Prescho
ol Environment.
Nordic Journal of
Digital Literacy, 10
(3), s. 145-169.

Tutkimuksessa tutkitaan lasten toimijuutta suhteessa
osallistujien vuorovaikutuksen ja digitaalisten
tablettien suunnittelun tarjoamien mahdollisuuksien
valisiin suhteisiin. Tutkimus on osa yhteisOpohjaista
tutkimushanketta "Digitaaliset tabletit ja
oppimisjaksot ruotsalaisessa esikouluymparistdssa”,
ja se toteutettiin kolmessa eri ryhmassa kolmessa eri
esikoulussa kulttuurisesti ja sosioekonomisesti
monimuotoisessa kunnassa, ja siihen osallistui 1.5 -
5 -vuotiaita lapsia. Tutkimusaineistoa kerattiin
etnografisen lahestymisen keinoin. Tutkija oli
ryhmassa mukana kuvaamassa kahden tyyppista
videomateriaalia: videot lapsista kayttamassa
tablettia seka kuvakaappausvideot tabletilla

tapahtuvista asioista.

Tutkimus on tehty Ruotsissa.

Richter, A. R,
& Courage, M. L.
(2017). Comparing
electronic and pape
r storybooks for pre
schoolers: Attention
, engagement,

and recall. Journal
of Applied Develop
mental Psychology,

48, 92-102

Tutkimuksessa arvioitiin esikouluikaisten lasten
tarkkaavaisuutta, sitoutumista ja kommunikaatiota
seka tarinan sisallén mieleen palauttamista heidan
lukiessa vertailukelpoisia sdhkoisia ja paperisia
satukirjoja. Tutkimus toteutettiin analysoimalla
videoituja lukutilanteita. Lapsia osallistui

tutkimukseen 79.

Tutkimus on tehty Kanadassa.

Salmon, L. (2014).
Factors that affect
emergent literacy

development when

engaging with
electronic books.
Early Childhood

Education Journal,
42 85-92.

Tutkimuksessa tarkastellaan olemassa olevaa
kirjallisuutta ja pyritdan tunnistamaan tekijoita, jotka
vaikuttavat sdhkoisten kirjojen mahdolliseen
tehokkuuteen lukutaidon kehityksen tukemisessa
varhaislapsuudessa. Valintakriteereina ovat
kokeelliset, kvasikokeelliset ja
havainnointitutkimukset vertaisarvioiduista lehdista
vuosilta 2000-2013, joiden kohderyhmana ovat 3-7-

vuotiaat lapset.

Tutkimus on tehty USA:ssa
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Strouse, G. A. & | Tutkimuksessa selvitetaan, liittyyké aiemmissa 9.
Ganea, P. A. (2017). | tutkimuksissa todettu pienten lasten vanhempien

Caregivers  report | halu siihen, ettd heidan lapsensa lukevan

higher child | mieluummin painettuja kuin sé&hkdisia kirjoja eroihin

enjoyment and | lapsen nautinnossa ja sitoutumisessa lukuhetkeen

more adult—child | tai hoitajan ja lapsen yhteiseen vuorovaikutukseen

interactions  when | lukemisen aikana. Tutkimus toteutettiin

reading print than | kyselylomakkeen avulla, joka jaettiin 1—4-vuotiaiden

electronic  books. | lasten huoltajille ja hoitajille. Tutkimuksen aineisto

International koostui naista 555 kyselylomakkeesta.

Journal of Child-

Computer

Interaction, 12 (?), s. | Tutkimus on tehty Kanadassa.

8-15.

Ozer Sanal, S. | Tutkimuksessa tutkittiin, miten pelien pelaaminen 10.

(2023). Is more
comfortable reading
possible with
collaborative digital
games? An

experimental study.

Journal of
Educational

Technology &
Online Learning,

6(1), 116-131.

vaikutti lukumotivaatioon ja ahdistukseen ryhmien
valilla, joista toinen pelasi vain peleja ja toinen pelien
pelaamisen lisaksi osallistui niihin liittyviin ja niita
tukeviin tehtaviin pelien ulkopuolella. Tutkimuksessa
kaytettiin kvasikokeellista pretest-posttest -
asetelmaa. 85 osallistujaa jaettiin satunnaisesti
ryhmaan, joka pelasi digitaalisia peleja ilman
vastavuoroista toimintaa (kontrolliryhma, n=43), ja
heitd verrattiin ryhma&an, joka pelasi digitaalisia
peleja vastavuoroisen toiminnan kanssa (koeryhma,
n=42).

Tutkimus on tehty Turkissa

TAULUKKO 3. Aineistojen esittely.
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6 ANALYYSI

Toteutamme taman systemaattisen kirjallisuuskatsauksen aineistolahtoisena
sisallonanalyysina. Tutkimuskysymyksien perusteella etsimme aineistosta
lukukokemusta kuvailevia tekijoita seka digikirjan piirteitd. Kavimme aineistot lapi
ja kirjasimme taulukkoon, kasittelikd aineisto lukukokemusta, digikirjan piirteita
vai molempia aiheita (TAULUKKO 4).

LUKUKOKEMUS DIGIKIRJAN PIIRTEET MOLEMMAT

1.

2.
4.

5,

6.

7.
8.

9.

10.

TAULUKKO 4. Aineiston jaottelu kasiteltyjen aiheiden mukaan (taulukossa
esiintyva numerointi tehty taulukon 3 mukaan).

Taulukosta huomataan, ettd aineistoissa lukukokemus ja digikirjan piirteet
mainittin  usein yhdessa. Valitussa aineistossa kasiteltin enemman
eksklusiivisesti lukukokemusta kuin digikirjan piirteitd. Tutkimuskysymyksemme
kuitenkin ohjasivat aineiston hakua vahvasti tdhan suuntaan, koska digitaalista
lukukokemusta on hankala kasitella ilman digitaaliseen kirjallisuuteen
tutustumista. Seuraavaksi avaamme aineistosta |6ytdmamme digikirjan ja

digitaalisen lukukokemuksen piirteet.
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6.1 Digitaalisen kirjallisuuden piirteet

Digitaalisen kirjallisuuden piirteita kasiteltin yhteensa kuudessa aineistossa.

Taulukossa viisi (TAULUKKO 5) esitellaan aineistoissa nousseita digitaalisen

kirjallisuuden piirteitd. Valituissa aineistoissa esiintyy useampia digitaalisen

kirjallisuuden muotoja.

AINEISTO

DIGITAALISEN KIRJALLISUUDEN PIIRTEET

1.

Aanikirjojen dénentoistoon sisaltyy erilaisia dédnenpainoja seké danensavyja.

3.

E-kirjojen tarinallinen sisalté on hyvin lahelld painetun kirjan sisaltda.

E-kirjat sisaltavat pelillisia elementteja, joissa voittotilaan paaseminen ei ole

ydinasia.

E-kirjoja voidaan kokea yhteisollisesti vertaisen kanssa samalta laitteelta.

E-kirjoja esiintyy monella eri alustalla, joiden laatu eroaa toisistaan.

Valtaosa tutkituista e-kirjoista ovat sahkdiseen muotoon litteroituja kopioita

painetuista kirjoista.

E-kirjoissa on multimediaelementteja, kuten aanitehosteita seka liikkkuvaa

kuvaa.

E-kirjat tarjoavat erilaisia vaihtoehtoja saman kirjan lukemiselle (read, listen,

watch).

E-kirjojen kuuntelu -toiminnossa esiintyy erilaisia aanitehosteita ja

aanenpainoja.

Lapsi pystyy kasittelemaan e-kirjojen lukuformaattia (tabletti seka sovellukset)

itsenaisesti ensin opittuaan niiden toiminnan aikuiselta.

Tabletin kaytté on mahdollista ilman hiirtd tai aakkosellista nappaimist6a.

Moni lapsi nékee tabletin suurehkolle ndytdlle samaan aikaan

Lapsi kykenee itsenaisesti kayttamaan sovellusta sen kayton opittuaan.

E-kirja sisaltda vuorovaikutteisia ominaisuuksia, jotka ilmenevat e-kirjassa “hot

spotteina”, joita painamalla tapahtuu erilaisia toimintoja.
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E-kirjassa on lisatoimintoja, kuten sanakirjaominaisuus, animaatioita seka

lisapeleja.

TAULUKKO 5. Aineistoista nousseet digitaalisen kirjallisuuden piirteet.

6.2 Lukukokemus

Lukukokemusta kasiteltiin yhteensa yhdeksassa tutkimuksessa. Lukukokemusta
peilattiin osittain digikirjojen piirteisiin ja miten ne vaikuttavat lukukokemukseen.
Taulukossa kuusi (TAULUKKO 6) on nostettu esiin tutkimuksien keskeisimpia

havaintoja lukukokemuksesta digitaalisessa ymparistossa.

AINEISTO LUKUKOKEMUS

1. Lapset pitivat ylipaataan tarinoiden kuuntelusta paljon.

Suosikkihahmot innostavat ja sitouttavat lasta tarinaan.

Aanikirjat voivat auttaa laajemman sanavaraston karttumisessa.

2. Digitaalisen median kuluttaminen on negatiivisesti yhteydessa nauhoitettujen

tapahtumien muistamiseen.

3. Digikirjojen elementtien toistettavuus tuo iloa.

Pienten lasten lukukokemuksessa korostuu materiaalisuus ja toiminnallisuus.

Digikirjat eivat kannusta aikuisen ja lapsen dialogiseen lukemiseen.

4, Interaktiivisuus kiinnittda lapsen lukuhetkeen.

Lapsi pystyy kayttdmaan e-kirjaa itsenaisesti ja itseohjautuvasti.

Interaktiiviset ominaisuudet voivat hairita lasta itse tarinasta.

Huoli lukukokemuksen vuorovaikutteisuuden puutteesta e-kirjoja luettaessa.

6. Tabletin affordanssin ollessa sopiva lapsi pystyy kayttamaan sita itsenaisesti.

7. Lapset olivat sitoutuneempia e-kirjaan.

Lapset olivat tarkkaavaisempia e-kirjaa luettaessa.
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Suurin osa lapsista ilmoittivat pitdvansa enemman e-kirjasta.

E-kirjan lukeminen kesti kaksi kertaa kauemmin painettuun Kkirjaan

verrattuna e-kirjan lisdominaisuuksien vuoksi

8. Hot spotit vahvistavat sanojen opettelua.

Hot spotit kiinnittavat lapsen huomion e-kirjan interaktiivisiin ominaisuuksiin,

sitouttaen lasta lukuhetkeen.

Lapsi pystyy kayttdmaan e-kirjaa itsenaisesti monin eri tavoin.

9. Lapset pitivat huoltajien mukaan enemman painetuista kirjoista.

Huoltajat olivat vuorovaikutteisempia lapsen kanssa painettua kirjaa

luettaessa.

Huoltajien mukaan lapset kiinnittivat enemman huomiota painettuun kirjaan.

10. Digitaalisten ymparistdjen ulkopuoliset yhteistoiminnalliset aktiviteetit
vaikuttavat positiivisesti lukuintoon ja vahentavat Ilukemiseen liittyvaa

ahdistusta.

Vertaisten ja opettajien tuki tukee kielitaidon kehitysta.

TAULUKKO 6. Aineistoista nousseet lukukokemuksen piirteet.
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7/ TULOKSET

7.1 Digitaalisen kirjallisuuden piirteet

Aineistossa kasiteltiin laajasti erilaisia digitaalisen kirjallisuuden muotoja, alustoja
seka piirteita. Digitaalisen kirjallisuuden lukeminen vaati alylaitteen ja alustan.
Alylaitteena toimi yleensa tabletti. E-kirjoja on monenlaisilla alustoilla, joiden laatu
ja kaytettavyys vaihtelee keskenaan. Tutkimissamme aineistoissa digitaalista
lastenkirjallisuutta aiempien tutkimusten perusteella on e-kirjoja, jotka olivat
suoria litterointeja  painetuista  versioista, aanikirjoja, digitaalisen
lastenkirjallisuuden  sovelluksia ja painetun kirjallisuuden digitaalisia
lisatodellisuuksia.

E-kirjojen tarinallinen sisaltd on hyvin lahella tai taysin sama Kkuin
vastaavassa painetussa kirjallisuudessa. Valtaosa tutkituista e-kirjoista ovat
sahkoiseen muotoon litteroituja kopioita painetuista kirjoista. Jotkin e-kirjat
tarjoavat erilaisia mahdollisuuksia lukea kirjan, kuten esimerkiksi kuuntelemalla,
katsomalla tai lukemalla.

Digitaalisessa kirjallisuudessa nousee esiin multimediaelementit, kuten
aanen kayttd seka animaatiot. Adnentoistossa erilaiset danenpainotukset, -savyt
ja aanitehosteet korostuvat. Multimediaelementit tarjoavat interaktiivisia
ominaisuuksia kuten hot spotteja, joita painamalla tapahtuu erilaisia toimintoja.
E-kirjoissa saattaa esiintya myos lisdominaisuuksia kuten sanakirjoja ja
lisapeleja.

Pelillisyys ja leikillisyys korostuvat e-kirjojen lisdominaisuuksissa.
Esimerkiksi Koskimaan ja Lahdenperan (2017) tutkimuksessa esiteltiin painettu
kirja, jonka kokonaisuuteen kuului QR-koodin takaa I6ytyva lisatyn todellisuuden
maailma, jossa oli peleja ja animaatioita. Naissa pelillisissa elementeissa
voittotilaan paasy ei ole kuitenkaan ydinasia.

Lapsi pystyy itse kayttamaan alylaitetta ja sovellusta opittuaan ensin sen
kayton. E-kirjoja voidaan lukea yhteisollisesti vertaisten kanssa samalta laitteelta.

27



Tahan vaikuttaa erityisesti lukulaitteen naytdon suuruus ja liikuteltava koko.
Tutkimusartikkeleissa ei mainittu sosiaalisen median vaikutuksesta laitteiden
yhteisollisyyteen. Kohderyhman nuori ika ja lukutaidottomuus saattavat vaikuttaa
siihen, etta sosiaalisessa mediassa toimiminen ei ole viela ajankohtaista tai sen

ei katsota olevan soveliasta.

7.2 Lukukokemus

Taulukossa kuusi on esitelty aineistostamme nousseita lapsen lukukokemukseen
vaikuttaneita tekijoita digitaalisen kirjallisuuden parissa. Tasta taulukosta selviaa,
ettd lapsen lukukokemus digitaalista lastenkirjallisuutta luettaessa koostuu
useasta eri tekijasta, joiden esiintyminen painetussa kirjallisuudessa on usein
joko erilaista tai mahdotonta. Tutkimiemme aineistojen tutkimustulosten
perusteella selvitimme, mista tekijoista lasten digitaalinen lukukokemus koostuu
aiempien tutkimusten perusteella.

Useassa tutkimusartikkelissa nostettiin esiin se, miten e-kirja tuo lapselle
uusia mahdollisuuksia toimia itsenaisesti kirjallisuuden parissa. Lapsi pystyy
kayttamaan e-kirjojen lukuformaatteja, kuten tabletteja seka e-kirjasovelluksia,
itsenaisesti opittuaan ensin niiden toimintamekanismin. Tabletin affordanssin
ollessa sopiva lapsi voi kayttda laitetta itsenaisesti, joka tuo uuden
itseohjautuvuuden seka itsendisen Ilukemisen elementin  digitaalisen
kirjallisuuden  lukukokemukseen. Tama on tarkea havainto, silla
varhaiskasvatusikaiset lapset eivat kykene lukemaan painettua Kkirjallisuutta
taysin itsenaisesti, koska heidan lukutaitonsa ei ole viela kehittynyt.

Digitaalisessa kirjallisuudessa on monia tekijoita, jotka muokkaavat lapsen
lukukokemusta, kuten e-kirjojen interaktiivisuus. E-kirjan interaktiivisuus kiinnittaa
lapsen lukuhetkeen, mutta se voi hairitd lasta itse tarinan kulusta. Osassa
aineistojen e-kirjoissa esiintyy hot spotteja, joita painamalla tapahtuu asioita
(kuten kuunnellun lauseen sanan yksittainen toisto) ovat eraita interaktiivisuutta
luovia tekijoita. Tutkimusartikkelien mukaan nama hotspotit seka aanikirjojen
kuunteluominaisuudet  kartuttavat sanavarastoa. Digitaalisten  kirjojen
elementtien toistettavuus tuo iloa lapsille ja lapset nauttivat tarinoiden kuuntelusta

paljon. Digitaalisten kirjojen pohjalta luodut digitaalisen ympariston ulkopuoliset
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yhteistoiminnalliset aktiviteetit vaikuttavat positiivisesti lukuintoon ja vahentavat
lukemiseen liittyvaa ahdistusta.

Digikirjat eivat aineiston pohjalta kannusta aikuisen ja lapsen dialogiseen
lukemiseen. Tutkimusartikkeleissa nousee esiin  huoli  dialogisen
vuorovaikuttamisen puutteesta digitaalisen Kkirjallisuuden parissa vietetyissa
lukuhetkissa. Huoltajat olivat vuorovaikutteisempia lapsen kanssa painettua
kirjaa luettaessa. Pienten lasten lukukokemuksessa korostuu materiaalisuus ja
toiminnallisuus, jonka vuoksi lukijan kontakti lapseen on tarkeaa. Huoltajien
mukaan lapset kiinnittivat enemman huomiota painettuun kirjaan ja pitivat
painetuista kirjoista enemman kuin digitaalisista kirjoista (Strouse & Ganea,
2017). Kuitenkin Richterin ja Couragen (2017) tutkimuksen tutkimista lapsista
suurin osa ilmoitti pitdvansa enemman e-kirjasta. Kyseisessa tutkimuksessa
lapset olivat myos tarkkaavaisempia e-kirjoja luettaessa verrattuna sen

painettuun vastineeseen.

7.3 Yhteenveto

Tutkimuksessa selvisi, etta lasten lukukokemusta digitaalisessa ymparistdssa on
tutkittu jasentamalld digitaalisen kirjallisuuden piirteitd ja sita, millaisia
lukukokemuksia kyseiset piirteet voivat tarjota lapselle. Digitaalisen kirjallisuuden
tekijoissa ja lukukokemuksen piirteissa on samankaltaisuutta ja yhdistavia
tekijoita. Taman vuoksi toteamme, ettd Iukukokemusta digitaalisessa
ymparistdssa on mahdotonta tutkia ilman tietoisuutta digitaalisen kirjallisuuden
piirteista. Tutkimuksen kannalta oli kuitenkin tarkeaa tunnistaa ja erotella
digitaalisen kirjallisuuden piirteet Ilukukokemuksen piirteista. Digitaalisen
kirjallisuuden piirteet raamittavat digitaalista lukukokemusta ja siksi tutkimuksen
tulokset ovat osittain yhtenevaisia.

Lapsen on mahdollista lukea digitaalista kirjallisuutta itsenaisesti, mika
tarjoaa hanelle itsenaisyyden ja riippumattomuuden kokemusta muuten aikuisten
kautta koetusta kirjallisesta maailmasta. Itsenainen lukeminen vaati kuitenkin
ensin digitaalisen laitteen ja alustan hallintaa, minka haltuunotto riippuu laitteen

ja alustan affordanssista. Lapsi tarvitsee alkuun aikuisen ohjeistusta.
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Digilastenkirjoihin saattaa liittya lisdominaisuuksia, kuten
sanakirjaominaisuuksia ja peleja seka muita interaktiivisia elementteja. Nama
elementit lisdavat digilastenkirjallisuuteen pelillisen ja leikillisen ulottuvuuden.
Interaktiivisuus kiinnittaa lapsen lukuhetkeen. Lapset myds itse raportoivat
nauttivansa enemman digitaalisesta kirjallisuudesta. Toisaalta tutkimuksemme
tulosten perusteella my0s interaktiivisten elementtien huomattiin hairitsevan itse
tarinan lukua ja lasten vanhemmat raportoivat lasten olevan enemman
keskittyneita painettua kirjallisuutta luettaessa.

Digilaitteen koko ja muoto mahdollistaa vertaisten samanaikaisen laitteen
kayton. Aineistossamme ei mainittu digitaalisen kirjallisuuden sosiaalisen median
ulottuvuudesta. Aineistossa oli huomattu aikuisen roolin puute digitaalisen kirjan
lukutilanteessa. Aikuisen ja lapsen valiltd jai puuttumaan dialoginen

vuorovaikutussuhde digikirjaa luettaessa.
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8 POHDINTA

8.1 Tulosten pohdinta

Tutkimuksen tavoitteena oli kartoittaa, millainen on lasten lukukokemus
digitaalista lastenkirjallisuutta luettaessa perustuen aiempiin tutkimuksiin.
Tutkimuksemme pyrki selvittdmaan, millaista digitaalista lastenkirjallisuutta
aiemman tutkimuksen perusteella on, ja miten lasten Iukukokemusta
digitaalisessa ymparistossa on tutkittu. Naita asioita tutkittin systemaattisen
kirjallisuuskatsauksen keinoin soveltaen Arlene Finkin (2014) luomaa
systemaattisen kirjallisuuskatsauksen mallia. Tutkimuksen tulosten pohdinnan
jalkeen nostamme esiin tutkimuseettisia huomioita ja esittelemme mahdollisia

jatkotutkimusaiheita.

8.1.1 Digitaalisen kirjallisuuden piirteiden mahdollisuudet ja haasteet
aiempaan tutkimukseen perustuen

Digitaalinen kirjallisuus vaatii laitteen, kuten tabletin tai tietokoneen, jonka avulla
digitaalista kirjallisuutta luetaan (Bell ym. 2014). Digitaalista kirjallisuutta esiintyy
monenlaisilla alustoilla, joiden avulla digitaalista kirjallisuutta koetaan. E-kirjojen
alustoissa on my0s aineistojen mukaan (esim. Mei-Hung, 2023) eroja. Alustojen
toimivuus ja helppokayttoisyysaste ovat tekijoitd, jotka saattavat nousta
ongelmallisiksi niin varhaiskasvatuksessa kuin kotitalouksissa. Strouse ja Genea
(2017) nostavatkin esiin huolen siitd, osaavatko huoltajat kayttda digitaalista
kirjallisuutta oikein. Digitaalisen kirjallisuuden alustat ovat usein joko sovelluksia
tai nettisivuja. Sovellukset ja nettisivuille paasy vaativat lisenssin tai tunnukset,
jotka ovat maksullisia. Tama tuo esiin suuren kustannuseron digitaalisen ja

painetun kirjallisuuden valille. Painettu kirja on huomattavasti halvempi ratkaisu
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kirjallisuuden kokemiseksi. Toisaalta digitaalisten kirjojen alustat tarjoavat
useampia Kirjoja luettavaksi. Tama kustannuskysymys on kuitenkin otettava
huomioon esimerkiksi varhaiskasvatuksessa tarkan budjetoinnin vuoksi.
Kotitalouksille digitaalisen kirjallisuuden tuomat kustannuskysymykset tekevat
sen saatavuudesta mahdollisesti ongelmallisen.

Digitaalinen kirjallisuus tarjoaa erilaisia lukemismahdollisuuksia, kuten
kirjan lukeminen, kuuntelu tai katselu (Ozbay & Yagmur, 2023). Tama tekee
digitaalisen kirjallisuuden lukukokemuksesta saavutettavamman verrattuna
painettuun kirjallisuuteen. Digitaalisen kirjallisuuden mahdollisuudet auttavat
erilaisia lukijoita kiinnittymaan lukuhetkeen. Tama on tarkea havainto erityisesti
varhaiskasvatuksen kannalta, silla erilaiset lukumahdollisuudet samassa kirjassa
tuovat jokaiselle lapsiryhman lapselle tavan kokea kirjallisuutta itselleen
mieleisella tavalla. Tama mahdollistaa positiivisten lukukokemusten synnyn ja
sisaisen lukemismotivaation kehittymisen. Nama tekijat luovat pohjan lapsen
lukuinnolle seka lukutaidon kehittymiselle.

Digitaalisessa kirjallisuudessa on multimediaelementteja, kuten erilaisia
aanitehosteita, hahmojen aanenkayttda seka animaatioita. Nama elementit
tuovat uudenlaisen viihdearvon lukuhetkeen. Multimediaelementtien lisaksi
digitaalisen kirjallisuuden interaktiiviset ominaisuudet tuovat lapsille lisda tapoja
kiinnittya lukuhetkeen. Multimediaelementtien seka interaktiivisuuden viihdearvo
tuovat esiin mielenkiintoisen kysymyksen siita, missa kulkevat digitaalisen
kirjallisuuden seka digitaalisen pelin ja leikin rajat (Aerila & Mascia, 2023).
Digitaalinen kirjallisuus sisaltaa usein pelillisia ja leikillisia elementteja, joita
painettu kirjallisuus ei sisalla. Eras naistd elementeistd on interaktiiviset
ominaisuudet. Interaktiiviset ominaisuudet voivat toimia kirjan tarinaa vastaan:
lapsen keskittyessa uusien interaktiivisten ominaisuuksien etsimiseen, han
saattaa jattaa tarinan lukemisen toissijaiseksi. Sargeantin (2015) mukaan myos
painetut kirjat sisaltdvat nykyaan monia interaktiivisia toimintoja, kuten
kurkistusluukkuja. Efekti interaktiivisten elementtien hairitsevyydesta on
nahtavissa myos painetussa kirjallisuudessa. Interaktiivinen elementti vie lapsen
huomion pois tarinasta ja he availevat luukkuja jo ennen kuin kirjan tarina on
paassyt luukun avaamiseen tarkoitettuun kohtaan. Digitaalisessa kirjallisuudessa

on kuitenkin myds panostettu omalla tavallaan pitkdaikaiseen tarinaan
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kiinnittymiseen esimerkiksi lisatyn todellisuuden avulla. Lisatty todellisuus, kuten

pelit ja animaatiot toimivat ikaan kuin jatko-osana lukuhetkelle.

8.1.2 Lasten lukukokemus digitaalista kirjallisuutta luettaessa aiemmissa
tutkimuksissa

Lastenkirjallisuus ja leikki kuuluvat olennaisesti yhteen. Tuloksissamme
havaitsimme, etta digitaalisen kirjallisuuden interaktiiviset elementit tuottavat
paljon iloa ja lapset kertovat itse nauttivansa digitaalisesta kirjallisuudesta
enemman kuin painetusta vastineesta (Richter & Courage, 2017).

Tutkimuksemme mukaan digitaalisten kirjojen interaktiiviset elementit
toimivat niin lapselle kiinnittavasti (Richter & Courage, 2017; Salmon 2014) kuin
hairitsevasti lukuhetkeen. Tulokset (esim. Mei-Hung, 2023) osoittavat, etta
liialliset pelilliset elementit voivat hairita tarinaan uppoutumista ja tehda
lukemisesta pelaamista. Palaammekin Aerilan ja Mascian (2023) esiin
nostamaan ajatukseen siitd, ovatko digitaaliset kirjat, jotka sisaltavat paljon
pelillisia elementteja, enaa kirjallisuutta vai digitaalista leikkia ja pelia. Lasten
arkeen liittyy kuitenkin vahvasti leikki ja painetut kirjatkaan eivat valty
leikillisyydelta. Painetuissa lastenkirjoissa on interaktiivisia elementteja, jotka
kutsuvat lasta leikkimaan (Sargeant, 2015). Digitaalisen lastenkirjallisuuden
materiaa, lukulaitteen lisaksi, ovat sen sisaltamat interaktiiviset elementit, kuten
pelit.  Materiaalisuus painetussa kifjassa saattaa olla esimerkiksi
kurkistusluukkuja ja tunnustelukohtia. Materiaalisuus korostuu pienten lasten
lukukokemuksessa (Koskimaa & Lahdenpera, 2017).

Bell ym. (2014) mukaan lukija voi keskittya syvasti ja pitkasti painettuun
kirjaan ilman, ettd kadottaa todellisuutta ympariltdan. Heidan mukaansa tama
hyperkeskittyminen koostuu luonnollisista ja keksityista tarpeista (esim. nalka ja
pakkomielle saada tehtava loppuun ennen toisen aloittamista), jotka ohjaavat
keskittymaan enemman virtuaaliseen maailmaan ja seuraamaan monta
tietokanavaa samaan aikaan. He esittavat, etta digitaalinen kirjallisuus pystyy
pienentamaan kuilua syvan keskittymisen ja hyperkeskittymisen valilla paremmin
kuin  muu Kkirjallisuus. Pohdimmekin, etta lasten positiiviset kokemukset
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digitaalisesta lastenkirjallisuudesta peilautuvat Bellin ym. (2014) huomioihin
hyperkeskittymisesta, koska digitalisaation myota varhaiskasvatusikaiset lapset
ovat kasvaneet hyperkeskittymisen aikakauteen ja kokevat siksi digitaalisen
ympariston enemman omanaan.

Tutkimuksessamme saimme selville, etta vanhemmat ovat dialogisessa
yhteydessa paremmin painetun kirjan kanssa ja vanhemmat myos raportoivat
lasten paremmasta kiinnittymisesta painettuun kirjaan (Strouse & Ganea, 2017).
Pohdimme vanhempiin liittyvien havaintojen olevan yhteydessa toisiinsa.
Tulkitsemme, etta dialogisessa lukemisessa aikuinen ja lapsi lukevat yhdessa
kirjaa ja keskustelevat sen sisallosta, jolloin lapsi on kiinnittynyt enemman kirjan
tarinaan kuin kirjan materiaaliseen ulottuvuuteen. Digitaalisessa kirjallisuudessa
lapsen ja kirjan valilla on vahva dialoginen suhde digitaalisen kirjallisuuden
interaktiivisten elementtien kautta. Lapsi pystyy itse operoimaan kirjaa ja kirja
vastaa lapselle ymmarrettavalla tavalla annettuihin komentoihin. Aikuisen paikka
tassa vuorovaikutustilanteessa jaa epaselvaksi, silla kirja itsessaan osittain
korvaa aikuisen roolia. Vanhempien asenne digitaalista kirjallisuutta kohtaan voi
olla este aikuisen ja lapsen dialogiselle suhteelle, jos vanhempi nakee
digitaalisen kirjan enemman viihteena, jota lapsi voi itsenaisesti kuluttaa.
Digitaalisen kirjallisuuden ominaisuuksiin kuuluu lapsen mahdollinen itsenainen
digilaitteen ja kirja-alustan kaytto. Vaikka laitteen affordanssi olisikin sopiva, vaati
laitteen kayttoon- ja haltuunotto ensin aikuisen, joka lataa sovelluksen laitteelle
ja ohjeistaa lasta laitteen seka sovelluksen kaytossa. Laitteen myohempi
itsenainen kayttd on vasta sitten mahdollista.

Kirjoilla ja kirjojen lukemisella on paljon kasvatuksellista arvoa
varhaiskasvatuksessa. Digitaalisen kirjallisuuden hyddyntaminen
varhaiskasvatuksessa on kuitenkin viela uutta ja sen kaikkia mahdollisuuksia ei
valttamatta osata viela hyodyntaa. Tutkimuksemme mukaan digikirjat vaikuttavat
positiivisesti lapsen sanavaraston karttumiseen esimerkiksi niissa esiintyvien
sanakirja-lisdominaisuuksien vuoksi. Digitaaliset kirjat tarjoavat lapselle
dialogisia ominaisuuksia, joiden roolia painetussa Kkirjallisuudessa esittaa
aikuinen. Whitehurstin (1988, viitattu Lever, R. & Sénéchal, M. 2011) maarittdma
dialogisen lukemisen tekniikka nayttaytyy siis erilaisessa valossa digitaalisen
kirjallisuuden muodostamassa Iukukokemuksessa. Dialogisen lukemisen

positiivinen vaikutus nakyy sanavaraston kartuttamisessa (Lever, R. & Sénéchal,
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M., 2011) ja sama vaikutus todettiin myos digitaalisen kirjan ja lapsen valisessa
dialogisessa suhteessa interaktiivisten elementtien muodostamana (Salmon,
2014). Saimme myos selville, etta digikirjaan liittyvat, mutta digitaalisen maailman
ulkopuoliset yhteisdlliset harjoitukset, nostivat lasten lukuintoa ja vahensivat
lukuahdistusta. Digikirjan kasittelylla sen digitaalisen ympariston ulkopuolella on
siis positiivista vaikutusta lukuintoon ja oppimiseen kuten myos vertaisten tai
aikuisen kanssa vuorovaikuttamisella. Lukemisen sosiaalisella ja kulttuurisella
ulottuvuudella on vaikutusta lapsen kokonaisvaltaiseen kehitykseen (Vygotsky,
1978), joten digitaalisia kirjoja ei pida mieltaa pelkastaan lapsen osallisuuden ja
itsenaisyyden nakdkulmasta vaan miten digilaitteen affordanssi voi esimerkiksi
tukea vertaisten yhteista lukemista. Sisaisen motivaation muodostumista
lukemiseen tukevat positiiviset lukukokemukset seka vertaisten ja aikuisten tuki
(Deci & Ryan, 1985).

8.2 Tutkimusetiikka ja luotettavuus

Tassa kirjallisuuskatsauksessa on pyritty noudattamaan Tutkimuseettisen
neuvottelukunnan (2023) ohjeistuksia hyvasta tieteellisesta kaytannosta.
Tutkimuseettisen neuvottelukunta (2023) on maarittanyt tutkimuseettisesti hyvan
tutkimuksen noudattavan yleistd huolellisuutta seka rehellisyytta ja
puolueettomuutta raportoidessa tutkimuksen toteutusta seka sen tuloksia.
Systemaattisen kirjallisuuskatsauksen yleisimmat ongelmat ovat se, ettd mukana
olleita tutkimuksia ei ole arvioitu jarjestelmallisesti tai kriittisesti seka se, etta
tutkimuksia on haettu suppeista lahteista, sisdanotto- ja poissulkukriteereja
koskevat tiedot puuttuvat seka tutkimukset ovat yhdistelty epaasianmukaisesti
tilastoihin (Petticrew & Roberts, 2005). Olemme pyrkineet valttamaan kuvattuja
puutteita selkealla ja lapinakyvalla tutkimusprosessin kuvaamisella seka tulosten
analysoinnin  puolueettomalla esittamisella. Taman vuoksi valitsimme
kirjallisuuskatsauksen tutkimusprosessin vaiheiden esitysta varten Finkin (2014)
kehittdman systemaattisen kirjallisuuskatsauksen mallin. Finkin (2014) malli
esittelee tutkimuksen jokaisen vaiheen selkeasti, jonka vuoksi tutkimusprosessin
kriittinen tarkastelu seka mahdollinen tutkimuksen toisinto on mahdollista.

Selkeasti dokumentoidut vaiheet lisaavat tutkimuksen luotettavuutta.
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Tutkimuksen luotettavuutta edistaa se, etta tutkimuksella on analyysi- seka
aineistonkeruuvaiheessa useampi tekija (Petticrew & Roberts, 2005).
Huolellisuuden olemme varmistaneet tiiviilla yhteistydlla ja avoimella
kommunikoinnilla mahdollisista huolestuttavista tekijoista seka niin yhteisella kuin
oma-aloitteisella tutkimuksen tyostolla. Tutkimuksen aikana nousi esiin
esimerkiksi huoli siita, etta emme olleet huomanneet laittaa ylos lapikaytyjen
hakutulosten  tarkkaa ~maaraa ensimmaisia virallisia aineistohakuja
suorittaessamme. Pystyimme kuitenkin palaamaan naihin lukuihin tietokoneen
sivuhistorian avulla seka suorittaen haut samoilla hakusanoilla uudestaan. On
myoOs huomioitava se, etta suurin osa tutkimusartikkeleista oli muulla kuin
aidinkielellamme. Taman vuoksi on mahdollista, etta joitain asioita tutkimuksista
on tulkittu tai ymmarretty puutteellisesti.

Aikataulumme kirjallisuuskatsauksen toteuttamiseen oli tiukka ja meidan on
taytynyt olla johdonmukaisia seka varmoja tekemistamme ratkaisuista. Nopean
aikataulun vuoksi on mahdollista, ettd emme ole pystyneet huomioimaan
kirjallisuuskatsauksessamme  joitain  tutkimuksen kannalta kiinnostavia
ulottuvuuksia tarpeeksi hyvin. Vaikka tutkimus on tehty nopealla aikataululla,
olemme pitaneet huolta siita, etta tutkimuskysymysten kannalta tarkeisiin
aiheisiin on perehdytty huolellisesti. Tassa on auttanut yhteinen keskustelumme,
jossa olemme tunnistaneet tarkeat kasitteet ja teoriat. Keskustelumme ovat
avanneet omia nakemyksiamme ja varmistanut usean nakokulman nakymisen

tekstissa.

8.3 Mahdolliset jatkotutkimukset

Tehdessamme tutkimusta havaitsimme, etta lasten lukukokemusta digitaalisen
kirjallisuuden parissa on tutkittu viela vahan. Taman voi selittdd esimerkiksi se,
miten uusi iImid digitaalinen lastenkirjallisuus on. Useimmat digitaaliseen
lastenkirjallisuuteen liittyvat tutkimukset perustuvat jollain tavalla lukutaidon
kehittymisen ymparille. Koemme, etta olisi tarkeaa huomioida lukukokemuksen
vaikutus lukutaidon kehittymiseen, jonka vuoksi lisatutkimukset lasten
lukukokemuksista olisi tarkeita toteuttaa niin kansainvalisella kuin kansallisella

tasolla. Suomalaislasten lukukokemusta digitaalista lastenkirjallisuutta luettaessa
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on tutkittu hyvin vahan. Koemme erittdin mielenkiintoiseksi jatkotutkimukseksi
laadullisen tutkimuksen, jossa tutkittaisiin suomalaislasten kiinnittymista ja
lukukokemusta e-kirjan sekd vastaavan painetun kirjan valilla. Toinen
mielenkiintoinen tutkimusnakdkulmaa nousee digitaalisen lastenkirjallisuuden
dialogisuudesta. Jatkotutkimus voisi perehtya siihen, miten dialogisuus vaikuttaa
lapsen  lukukokemukseen tai luetun ymmarrykseen  digitaalisessa

lastenkirjallisuudessa.

37



9 LAHTEET

Aerila, J-A., & Kauppinen, M. (2021). Kirjasta kaveri: sytykkeitd Iukijaksi

kasvamiseen. PS-kustannus.

Aerila, J.-A., & Mascia, T. (2023). Digitaalinen Kkirjallisuus lasten lukijuutta
tukemassa: Valtteina tuttuus, toiminnallisuus ja monipuolisuus. Avain:
Kirjallisuudentutkimuksen  Aikakauslehti, 20 (2), 78-85. https://doi-
org.libproxy.tuni.fi/10.30665/av.127212

Akyel, A., & Ergetin, G. (2009). Hypermedia reading strategies employed by
advanced learners of English. System (Linkdping), 37(1), 136-152.
https://doi.org/10.1016/j.system.2008.05.002

Bell, A., Ensslin, A., & Rustad, H. (2014). Analyzing Digital Fiction. Routledge.

Best, E. (2021). Playful Storytelling: The Role of Interactive Audio in Building
Children’s Literacy Skills and Engagement. A National Literacy Trust Research
Report. National Literacy Trust.
https://andor.tuni.fi/permalink/358FIN_TAMPO/176jdvt/cdi_eric_primary ED614
755

Deci, E. L. & Ryan, R. M. (1985). Intrinsic Motivation and Self-Determination in
Human Behavior. Springer.

Fink, A. (2014). Conducting research literature reviews. From the Internet to
Paper. SAGE Publications, Inc.

Hiltunen, J., Ahonen, A., Hienonen, N., Kauppinen, H., Kotila, J., Lehtola, P.,

Leino, K., Lintuvuori, M., Nissinen, K., Puhakka, E., Sirén, M., Vainikainen, M-P

38


https://doi-org.libproxy.tuni.fi/10.30665/av.127212
https://doi-org.libproxy.tuni.fi/10.30665/av.127212
https://doi.org/10.1016/j.system.2008.05.002
https://andor.tuni.fi/permalink/358FIN_TAMPO/176jdvt/cdi_eric_primary_ED614755
https://andor.tuni.fi/permalink/358FIN_TAMPO/176jdvt/cdi_eric_primary_ED614755

& Vettenranta, J. (2023). PISA 2022 ensituloksia. Opetus- ja kulttuuriministerion
Julkaisuja 2023:49. http://urn.fi/lURN:ISBN:978-952-263-949-3

Koch, F.-S., Sundqvist, A., Birberg Thornberg, U., Barr, R.,
& Heimann, M. (2024). Toddler's memory and media—Picture book reading and
watching video content are associated with memory at 2 years of age. Infancy, 29
(5), 729—-749. https://doi.org/10.1111/infa.12609

Koskimaa, R., & Lahdenpera, L. (2017). Lastenkirjallisuuden digitalisoituminen:
Leikillisyys ja pelillisyys lastenkirjasovelluksissa. AVAIN -
Kirjallisuudentutkimuksen aikakauslehti, 2017 (3), 74-93.
https://doi.org/10.30665/av.66382

Leino, K., Ahonen, A. K., Hienonen, N., Hiltunen, J., Lintuvuori, M., Lahteinen,
S., Lamsa, J., Nissinen, K., Nissinen, V., Puhakka, E., Pulkkinen, J., Rautopuro,
J., Sirén, M., Vainikainen, M.-P., & Vettenranta, J. (2019). PISA 18 :
ensituloksia. Suomi parhaiden joukossa. Opetus- ja kulttuuriministerién
julkaisuja, 2019:40. http://urn.fi/lURN:ISBN:978-952-263-678-2

Lever, R. & Sénéchal, M. (2011). Discussing stories: On how a dialogic reading
intervention improves kindergartners’ oral narrative construction. Journal of
Experimental Child Psychology, 108 (1), S. 1-24.
https://doi.org/10.1016/j.jecp.2010.07.002

Mei-Hung Chiu. (2023). Reading in the digital age: Young children’s experiences
with e-books. Journal of Textbook Research, 16 (1), 183-195.

https://libproxy.tuni.fi/login?qurl=https%3A%2F % 2Fwww.proquest.com%2Fscho
larly-journals%?2Freading-digital-age-young-children-s-
experiences%2Fdocview%2F2825180065%2Fse-2%3Faccountid%3D14242

Ozbay, I., & Yagmur, O. U. (2023). Changing Children’s Literature in the Digital
Age: Digital Books. International Journal of Education & Literacy Studies, 11(1),
68-85.

39


https://urn.fi/URN:ISBN:978-952-263-949-3
https://doi.org/10.1111/infa.12609
https://doi.org/10.30665/av.66382
http://urn.fi/URN:ISBN:978-952-263-678-2
https://doi.org/10.1016/j.jecp.2010.07.002
https://libproxy.tuni.fi/login?qurl=https%3A%2F%2Fwww.proquest.com%2Fscholarly-journals%2Freading-digital-age-young-children-s-experiences%2Fdocview%2F2825180065%2Fse-2%3Faccountid%3D14242
https://libproxy.tuni.fi/login?qurl=https%3A%2F%2Fwww.proquest.com%2Fscholarly-journals%2Freading-digital-age-young-children-s-experiences%2Fdocview%2F2825180065%2Fse-2%3Faccountid%3D14242
https://libproxy.tuni.fi/login?qurl=https%3A%2F%2Fwww.proquest.com%2Fscholarly-journals%2Freading-digital-age-young-children-s-experiences%2Fdocview%2F2825180065%2Fse-2%3Faccountid%3D14242

https://libproxy.tuni.fi/login?qurl=https%3A%2F %2Fwww.proquest.com%2Fscho

larly-journals%2Fchanging-children-s-literature-digital-age-
books%2Fdocview%2F2812100421%2Fse-2%3Faccountid%3D14242

Peltonen, U-M. (2009). Rajaton kokemus — nakdkulmia toiseen tietoon.
Teoksessa Launis K.& Tikka M. (toim.), Tyovéki ja kokemus. Helsinki: Tyévéen
historian ja perinteen tutkimuksen seura, 11-26.
https://doi.org/10.55286/vv.142147

Peterson, P. (2015). «— That’s how much | can do!» - Children’s Agency in Digital
Tablet activities in a Swedish Preschool Environment. Nordic Journal of Digital
Literacy, 10 (3), s. 145-169. https://doi.org/10.18261/ISSN1891-943X-2015-03-
03

Petticrew, M., & Roberts, H. (2005). Systematic reviews in the social sciences :
A practical guide. John Wiley & Sons, Incorporated.
http://ebookcentral.proquest.com/lib/tampere/detail.action?doclD=239885

Tervasmaki, T., & Tomperi, T. (2018). Koulutuspolitikan arvovalinnat ja suunta
satavuotiaassa Suomessa. Niin & Néin, 2, 2018. https://urn.fi/URN:NBN:fi:tuni-
201902111224

Tutkimuseettinen neuvottelukunta. (2023). Hyva tieteellinen kaytanto ja sen
loukkausepailyjen kasitteleminen Suomessa. Tutkimuseettisen

neuvottelukunnan HTK-ohje 2023. https://tenk.fi/fi/tiedevilppi/hyva-tieteellinen-
kaytanto-htk

Richter, A. R., & Courage, M. L.
(2017). Comparing electronic and paper storybooks for preschoolers: Attention,
engagement, and recall. Journal of Applied Developmental Psychology, 48, s.
92-102. https://doi.org/10.1016/j.appdev.2017.01.002

40


https://libproxy.tuni.fi/login?qurl=https%3A%2F%2Fwww.proquest.com%2Fscholarly-journals%2Fchanging-children-s-literature-digital-age-books%2Fdocview%2F2812100421%2Fse-2%3Faccountid%3D14242
https://libproxy.tuni.fi/login?qurl=https%3A%2F%2Fwww.proquest.com%2Fscholarly-journals%2Fchanging-children-s-literature-digital-age-books%2Fdocview%2F2812100421%2Fse-2%3Faccountid%3D14242
https://libproxy.tuni.fi/login?qurl=https%3A%2F%2Fwww.proquest.com%2Fscholarly-journals%2Fchanging-children-s-literature-digital-age-books%2Fdocview%2F2812100421%2Fse-2%3Faccountid%3D14242
https://doi.org/10.55286/vv.142147
https://doi.org/10.18261/ISSN1891-943X-2015-03-03
https://doi.org/10.18261/ISSN1891-943X-2015-03-03
http://ebookcentral.proquest.com/lib/tampere/detail.action?docID=239885
https://urn.fi/URN:NBN:fi:tuni-201902111224
https://urn.fi/URN:NBN:fi:tuni-201902111224
https://tenk.fi/fi/tiedevilppi/hyva-tieteellinen-kaytanto-htk
https://tenk.fi/fi/tiedevilppi/hyva-tieteellinen-kaytanto-htk
https://doi.org/10.1016/j.appdev.2017.01.002

Salminen, A. (2011). Mika kirjallisuuskatsaus? Johdatus kirjallisuuskatsauksen
tyyppeihin ja hallintotieteellisiin sovelluksiin. Vaasan yliopisto.
https://urn.fi/URN:ISBN:978-952-476-349-3

Salmon, L. (2014). Factors that affect emergent literacy development when
engaging with electronic books. Early Childhood Education Journal, 42(2), s. 85-
92. https://doi.org/10.1007/s10643-013-0589-2

Sargeant, B. (2015). What is an ebook? What is a Book App? And Why Should
We Care? An Analysis of Contemporary Digital Picture Books. Children’s
Literature in Education, 46 (4), s. 454—466. https://doi.org/10.1007/s10583-015-
9243-5.

Strouse, G. A. & Ganea, P. A. (2017). Caregivers report higher child enjoyment
and more adult—child interactions when reading print than electronic books.
International Journal of Child-Computer Interaction, 12, 2017, s. 8-15.
https://doi.org/10.1016/.ijcci.2017.02.001.

Vygotsky, L.S. 1978. Socio-cultural Theory. Mind in Society 6 (3), s. 23—43.

Ozer Sanal, S. (2023). Is more comfortable reading possible with collaborative
digital games? An experimental study. Journal of Educational Technology &
Online Learning, 6 (1), 116-131.
https://libproxy.tuni.fi/login?qurl=https % 3A%2F %2Fwww.proquest.com%2Fscho

larly-journals%2Fis-more-comfortable-reading-possible-
with%2Fdocview%2F2890039700%2Fse-2%3Faccountid%3D14242

41


https://urn.fi/URN:ISBN:978-952-476-349-3
https://doi.org/10.1007/s10643-013-0589-2
https://doi.org/10.1007/s10583-015-9243-5
https://doi.org/10.1007/s10583-015-9243-5
https://doi.org/10.1016/j.ijcci.2017.02.001
https://libproxy.tuni.fi/login?qurl=https%3A%2F%2Fwww.proquest.com%2Fscholarly-journals%2Fis-more-comfortable-reading-possible-with%2Fdocview%2F2890039700%2Fse-2%3Faccountid%3D14242
https://libproxy.tuni.fi/login?qurl=https%3A%2F%2Fwww.proquest.com%2Fscholarly-journals%2Fis-more-comfortable-reading-possible-with%2Fdocview%2F2890039700%2Fse-2%3Faccountid%3D14242
https://libproxy.tuni.fi/login?qurl=https%3A%2F%2Fwww.proquest.com%2Fscholarly-journals%2Fis-more-comfortable-reading-possible-with%2Fdocview%2F2890039700%2Fse-2%3Faccountid%3D14242

