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Digitaalisten oppimissovellusten kéyttd esiopetuksessa on yleistynyt. Aihe on ajankohtainen, silla
oppimissovelluksilla voi olla merkittdvid myonteisid vaikutuksia lasten oppimiseen, mutta niiden
tarkoituksenmukainen pedagoginen kdytto on edelleen vaihtelevaa.

Taman kirjallisuuskatsauksen tavoitteena on tarkastella, miten oppimissovellukset kytkeytyvét
esiopetuksen opetussuunnitelman laaja-alaisen osaamisen osa-alueisiin ja milld tavoin ne voivat tukea
tai heikentéé ndiden tavoitteiden toteutumista. Kirjallisuuskatsaus kokoaa tutkimustietoa siitd millaisia
pedagogisia mahdollisuuksia ja haasteita oppimissovellukset tuovat esiopetukseen.

Katsauksessa tarkastellut tutkimukset osoittavat, ettd oppimissovellukset voivat tukea lasten
kognitiivisia, sosioemotionaalisia ja kielellisid taitoja. Oppimissovellukset voivat edistdd ajattelun ja
oppimisen taitoja, vahvistaa vuorovaikutustaitoja ja kulttuurista osaamista. Liséksi sovellukset voivat
tukea terveyskasvatusta, kehittdd monilukutaitoa ja tieto- sekéd viestintdteknologisia taitoja seké lisata
lasten mahdollisuuksia toimia aktiivisina osallisina eri oppimisympéristdissd. Toisaalta
oppimissovellusten kéyttdon liittyy myds haasteita. Haasteita voivat olla opettajien digipedagogisen
osaamisen erot, laiteresurssien epétasaisuus, ruutuajan vaikutukset hyvinvointiin seké tasapainon
16ytyminen digitaalisen ja perinteisen leikin valilla.

Johtopiditoksend voidaan todeta, ettd oppimissovellusten pedagoginen kiytto tarjoaa merkittévia
mahdollisuuksia esiopetuksessa, mikéli teknologiaa hyddynnetdan pedagogisesti suunnitellulla, lasten
kehitystasoon sopivalla ja vastuullisesti ohjatulla tavalla. Kirjallisuuskatsaus korostaa tarvetta
vahvistaa opettajien digipedagogista osaamista seké oppimissovellusten pedagogisesti perusteltua
kayttod tasapainossa muun toiminnan kanssa.

Avainsanat: oppimissovellus, digipedagogiikka, laaja-alainen osaaminen
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1 Johdanto

Lasten arjen digitalisoituminen ndkyy yhi vahvemmin myds esiopetuksen
toimintaymparistdissé, joissa erilaiset oppimissovellukset ovat tulleet osaksi péivittdistd
tyoskentelyd. Digitaaliset vdlineet tarjoavat lapsille uusia tapoja havainnoida, tuottaa ja jakaa
tietoa sekd osallistua oppimiseen toiminnallisilla ja leikkisilld tavoilla, jotka eroavat
perinteisestd opetuksesta. Esiopetuksen opetussuunnitelman perusteet painottavat, etta
digitaalinen media voi tukea lasten vuorovaikutus-, oppimis- ja medialukutaitoja seki
vahvistaa heidin valmiuksiaan toimia turvallisesti ja tarkoituksenmukaisesti digitaalisissa
ympadristoissd (Opetushallitus, 2014). Teknologian pedagoginen hyddyntdminen on siten
olennainen osa timén péivin esiopetusta, ja sen merkitys kasvaa edelleen opetuksen

digitalisoituessa.

Digipedagogiikalla tarkoitetaan opetusta ja oppimista, joka toteutetaan sdhkoisilld vilineilld,
kuten sovelluksilla ja digitaalisilla oppimisymparistoilld (Koli, 2019). Pedagogisesti
suunniteltu digivélineiden kdytto voi tukea oppimista, kun teknologia yhdistetdin
johdonmukaisesti osaksi esiopetuksen oppimisympéristdji ja tydskentelytapoja (Lonka,
2014). Opetussuunnitelman keskeinen tavoite on vahvistaa lasten laaja-alaista osaamista, joka
siséltdd kuusi osa-aluetta: ajattelu ja oppiminen, kulttuurinen osaaminen, vuorovaikutus ja
ilmaisu, itsestd huolehtiminen ja arjen taidot, monilukutaito, tieto- ja viestintiteknologinen
osaaminen seki osallistuminen ja vaikuttaminen (Opetushallitus, 2014). Laaja-alainen
osaaminen on keskeinen periaate, jonka tulee toteutua kaikessa esiopetuksen pedagogisessa

toiminnassa ja oppimisymparistojen suunnittelussa.

Oppimissovellukset muodostavat yhden keskeisen tavan hyddyntda digipedagogiikkaa
esiopetuksessa. Oppimissovellukset ovat pelejé, joiden tarkoituksena on tukea oppimista
tarjoamalla vélitontd palautetta, selkeitd tehtdvid ja motivoivia pelillisid elementtejd (Lonka,
2014). Ne voivat vahvistaa muun muassa ajattelun taitoja, vuorovaikutusta ja monilukutaitoa
sekd tukea lasten digitaalista osaamista, kun niitéd kdytetddn pedagogisesti suunnitellulla
tavalla (Palmér, 2015; Studhalter ym., 2025; Kirova & Jaminson, 2018; Ollonen & Kangas,
2025).



Oppimissovellusten hyotyja, kuten kognitiivisten taitojen, vuorovaikutuksen ja
monilukutaidon vahvistumista, on tutkittu laajalti ja nditd tutkimuksia tarkastelemme téssi
kirjallisuuskatsauksessa. Sen sijaan vihemmaén on tutkittu kokonaiskuvaa siitd, miten
oppimissovellukset tukevat esiopetuksen laaja-alaisen osaamisen kaikkia osa-alueita ja
millaisia haasteita niiden kayttoon liittyy pedagogisesti. Tdmin kirjallisuuskatsauksen
tavoitteena on koota ja jasentdd tutkimustietoa oppimissovellusten pedagogisesta kédytosté
esiopetuksessa seké tarkastella, millaisia mahdollisuuksia ja haasteita ne tuovat esiopetuksen

opetussuunnitelman tavoitteiden nidkdkulmasta.



2 Esiopetuksen pedagogiset lahtokohdat

Esiopetus on tavoitteellista toimintaa, jonka tarkoitus on vahvistaa lapsen kasvua,
kehittymisté, oppimista ja hyvinvointia. Esiopetuksen hoito, kasvatus sekd opetustoiminta
perustuu lainsdddantdon ja opetussuunnitelman perusteisiin. Opettajan tulee ndihin perustuen
toteuttaa laadukasta pedagogiikka, jonka tarkoitus on tukea jokaisen lapsen kasvua ja
oppimista. Pedagogiikka on laadukkaan esiopetuksen arvojen perusta ja sen tulee olla
suunnitelmallista ja tavoitteellista toimintaa. Pedagogiikan tulisi ndkyé lapsen hoidossa,
kasvatuksessa ja opetuksessa kokonaisvaltaisesti ja muodostaa niin ollen samalla

esiopetuksen toimintakulttuurin. (Sandberg, 2023.)

2.1 Esiopetuksen tavoitteet ja tehtavat

Esiopetuksen opetussuunnitelman perusteet on valtakunnallinen méérays, jonka
Opetushallitus on antanut. Esiopetuksen opetussuunnitelman perusteiden pohjalta laaditaan ja
toteutetaan esiopetusta. (Opetushallitus, 2014.) Esiopetuksen opetussuunnitelma perustuu
perusopetuslakiin (1040/2014, 2. a §), jonka mukaan jokaisen lapsen on osallistuttava vuoden
mittaiseen esiopetukseen oppivelvollisuutta edeltdvind vuonna. Esiopetuksen tulee olla
tavoitteellista ja opetussuunnitelmaan perustuvaa, mutta se suunnitellaan yksil6llisesti lapsen

ja huoltajien kanssa (Opetushallitus, 2014).

Esiopetuksen opetussuunnitelman perusteiden tavoitteena on taata jokaiselle lapselle laadukas
ja yhdenvertainen esiopetus. Ndma perusteet madrittivit tavoitteet ja keskeiset siséllot
esiopetukselle, opiskeluhuollon periaatteet, sekd yhteistyon huoltajien ja henkiloston vélilla.
(Opetushallitus, 2014.) Esiopetuksen tavoitteet ja oppimiskokonaisuudet kohdistuvat ilmaisun
moniin muotoihin, itseen ja yhteisdon, kielten rikkaaseen maailmaan, ympériston tutkimiseen
ja siind toimimiseen sekd myos lapsen kokonaisvaltaiseen kasvuun ja kehitykseen (Ojala,
2015). Toimintakulttuuri esiopetuksessa rakentuu eri osa-alueiden yhteisisti tavoitteista

(Opetushallitus, 2014).



Esiopetuksen tavoitteena on tukea lapsen kokonaisvaltaista kehitystd, vahvistaa myonteisté
mindkuvaa ja vahvistaa késitystd siitd, ettd jokainen on arvokas omana itsendin ja ettd kaikkia
tulee kohdella tasavertaisesti (Opetushallitus, 2014). Esiopetuksessa huomioidaan laaja-
alainen oppiminen, joka kohdistuu ajatteluun ja oppimiseen, kulttuuriseen osaamiseen,
vuorovaikutukseen ja ilmaisuun, itsestd huolehtimiseen ja arjen taitoihin, monilukutaitoon ja
tieto- ja viestintiteknologiseen osaamiseen sekd myos osallistumiseen ja vaikuttamiseen
(Ojala, 2015). Esiopetuksella on myds tarked rooli lasten tuen tarpeiden varhaisessa

tunnistamisessa ja ennaltachkdisemisesséd (Opetushallitus, 2014).

2.2 Esiopetuksen oppimisympéristot

Esiopetus on tirked elaménvaihe lapselle. Esiopetuksessa oppiminen tapahtuu leikin,
toiminnan ja vuorovaikutuksen kautta vaihtelevissa oppimisympéristoissd (Opetushallitus,
2014). Oppimisympdristd késitteessd oppiminen ja opetus ndhdién toisiinsa kytkeytyneend.
(Lonka, 2014). Esiopetuksen oppimisympadristot ovat tiloja, vdlineitd, kdytidntdja ja yhteisojd,
jotka tukevat lapsen kehitystéd, oppimista ja vuorovaikutusta. Oppimisymparistot ovat
joustavia ja monipuolisia kokonaisuuksia ja ne mahdollistavat leikin, luovuuden ja

toiminnallisen oppimisen. (Opetushallitus, 2014.)

Esiopetuksen oppimisympéristot ovat turvallisia, esteettomid ja pedagogisesti monipuolisia
kokonaisuuksia, jotka tukevat lasten oppimista, leikkié ja osallisuutta. Lapset osallistuvat
ympdristdjen suunnitteluun, mikd vahvistaa yhteisollisyyttd ja itsetuntoa.
Oppimisympdiristoind hyodynnetiin sisi- ja ulkotiloja, luontoa, teknologiaa seké eri
toimijoiden, kuten kirjastojen ja liikuntapalveluiden tarjoamia mahdollisuuksia.
(Opetushallitus, 2014.) Oppimisympdristdjen tulisi edistdd myos lasten keskindistd sekd myds
lasten ja aikuisen vélistd vuorovaikutusta ja samalla vahvistaa lasten osallisuutta.
Esiopetuksen toteutus tulisi mahdollistua oppimisympéristdjd hyodyntden niin, ettd
esiopetuksessa asetetut tavoitteet, monipuoliset tyOtavat ja oppimisen arviointi onnistuu
samalla huomioiden jokaisen lapsen yksilollisesti. (Havu-Nuutinen, Korhonen & Rouvinen,
2023.) Oppimisympdiristd muodostuu opetuksesta ja oppimisesta seka fyysisestd ja
sosiaalisesta ymparistostd. Oppimisympéristoon ajatellaan nykydén kuuluvan myos

pedagogisesti suunniteltu teknologian kéyttd. (Lonka, 2014.)



Varhaiskasvatuksen ja opetuksen oppimisympéristot digitalisoituvat ja digiosaamisen
merkitys kasvaa jatkuvasti samalla kuin yhteiskunta digitalisoituu. Pedagogisesti laadukas
digitaalinen oppimisympéristd kannustaa lasta tavoitteelliseen tydskentelyyn, aktiiviseen
toimijuuteen sekd vuorovaikutukseen muiden kanssa. (Opetushallitus, 2021.) Digitaalisiin
oppimisympéristoihin voidaan yhdistda tutkiva ja yhteisdllisen oppimisen 1dhestymistapa.
Télloin lapsille mahdollistuu tuottaa sisdltdjd, tehdé valintoja ja osallistua aktiivisesti

oppimisprosessiin digitaalisen oppimisympariston tukemana. (Laru, ym. 2020.)

Virtuaalinen oppimisymparistd rakentuu toimivalle, joustavalle ja helppokéyttdiselle alustalle,
jota voidaan tidydentdé digitaalisilla tyokaluilla, kuten sovelluksilla. Digitaalisia laitteita,
kuten tabletteja, voidaan kéyttdd tukena, kun yhdistetddn virtuaalista ja kasvokkain tapahtuvaa
oppimista sekd myds eri oppimisympdaristdjen ulottuvuuksia toisiinsa. (Lonka, 2014.)
Opetushallituksen (2021) asettama laatumééritelmé luo digitaaliselle oppimisympéristdlle
vaatimuksia perustuen kolmeen eri pedagogiseen kriteeriin. Ndmai kriteerit ovat yhteisollinen
oppiminen, leikin ja luovuuden huomioiminen seké toiminnallinen ja tutkiva oppiminen.
Yksittdisen sovelluksen ei kuitenkaan tarvitse tayttdd jokaista kriteerid. Oleellista on yhdistad
eri sovellusten ominaisuuksia ja suunnitella toimintaa pedagogisesti niin, ettd pidemmaélla

aikavililld useampi kriteeri toteutuu.

2.3 Digitaaliset vilineet esiopetuksessa

Digipedagogiikka on yksinkertaistetusti opetusta ja oppimista, joka jérjestetddn sahkoisilla
vélineilld. Digipedagogiikalla tarkoitetaan sovellusten, verkko-oppimisympéristdjen ja
sosiaalisen median kiyttdmistd opetuksessa, ohjaamisessa sekd oppimisessa. (Koli, 2019.)
Teknologian luonteva yhdistiminen opetuksen kdytdntoon tukee oppimista pedagogisesti

johdonmukaisessa ja toimivassa oppimisverkostossa (Lonka, 2014).

Esiopetuksen toimintakulttuuri valmistaa lasta kouluun (Karikoski & Tiilikka, 2017). Tieto- ja
viestintdteknologiaa tarvitaan nykypéivané vuorovaikutuksessa, arjessa ja aktiivisessa
kansalaisuudessa. Esiopetuksen tehtévina on tukea titd osaamista, muun muassa tutustumalla

erilaisiin digivélineisiin. Digivélineiden avulla voidaan vahvistaa lasten vuorovaikutus-,



oppimis- ja medialukutaitoja. Ohessa lapsia ohjataan turvalliseen digilaitteiden kayttoon.
(Opetushallitus, 2014.) Digitaaliset vélineet voivat tarjota lapsille monipuolisia
kayttomahdollisuuksia osana opetusta ja samalla tukea lasten digitaalisten taitojen

kehittymistd (Havu-Nuutinen, ym., 2023).

Erilaiset digitaaliset vélineet, kuten dlypuhelimet, tietokoneet, tabletit ja digikamerat, ovat
tand pdivind luonteva osa lasten arkea, ja niiden avulla lapset pystyvét linkittyméan
monimuotoisiin digitaalisiin oppimisympéristdihin. Digitalisaatio on lapsille osa arkea, ja sille
tulee antaa tilaa rakentua ja kehittyé digiosaamiseksi leikin avulla. Lasten digiosaaminen ei
kuitenkaan tapahdu itsestéén, vaan se vaatii seki tukea ettd ohjausta aikuiselta. (Piili, ym.
2019.) Esiopetuksessa lapsia tulisikin ohjata arvioimaan kriittisesti digitaalisia teksteja,
tuottamaan omia siséltdjd sekd havainnoimaan teknologista ympérist6d osana
oppimiskokemusta. Kéytossd olevat digitaaliset vilineet tulisi olla monipuolisia, mutta
hallittuja. Tdma tarkoittaa sitd, ettd lapsilla tulisi olla mahdollisuus kokeilla erilaisia
digitaalisia vilineitd ilman ettd sovellusten miéré kasvaa liian suureksi. (Havu-Nuutinen, ym.,

2023.)



10

3 Oppimissovellukset osana esiopetuksen laaja-alaista osaamista

Oppimissovellusten ensisijaisena tarkoituksena on toimia oppisisillon vilittdjand. Nama
sovellukset tarjoavat mahdollisuuden harjoitella esimerkiksi matematiikkaa pelillisessi
muodossa. Oppimissovellus ei vilttamatta tuo radikaalisti uutta siséltdd opetukseen, mutta se
voi houkutella oppijan pitkdjdnteiseen harjoitteluun. Sovelluksen tarjoama viliton ja toistuva
palaute auttaa lapsia seuraamaan suoristustaan ja korjaamaan virheitdin. Oppimissovellukset
voivat yhdistid viithdyttavén ja interaktiivisen pelillisen kokemuksen eri taitojen harjoitteluun,

tukien lasten oppimista ja pitkdjénteistd sitoutumista tehtdviin. (Lonka, 2014.)

Laaja-alainen osaaminen sisdltdi tietojen, taitojen, asenteiden, arvojen ja tahdon
muodostaman kokonaisuuden seké taidon soveltaa niiti eri tilanteissa. Laaja-alainen
osaaminen sisdltdd kuusi eri osa-aluetta: ajattelu ja oppiminen, kulttuurinen osaaminen,
vuorovaikutus ja ilmaisu, itsestd huolehtiminen ja arjen taidot, monilukutaito, tieto- ja
viestintdteknologinen osaaminen seké osallistuminen ja vaikuttaminen. Ndiden osa-alueiden
kautta esiopetuksessa tuetaan lasten kasvua niin yksiloind kuin myds yhteison jasenind ja
samalla vahvistetaan heididn valmiuksiaan elinikdiseen oppimiseen. Laaja-alaisen osaamisen
kehittyminen tulee huomioida kaikessa esiopetuksen toiminnassa, ennen kaikkea esiopetuksen
oppimisympdristdjen, tydskentelytapojen ja hyvinvoinnin tukemisen kautta. (Opetushallitus,

2014.)

Téssé luvussa kisittelemme sitd, miten oppimissovellusten kéytto kytkeytyy esiopetuksen
laaja-alaisen osaamisen osa-alueisiin. Tarkastelun kohteena on, milld tavoin digitaaliset

oppimissovellukset voivat tukea ndiden tavoitteiden toteutumista pedagogisessa toiminnassa.

3.1 Ajattelu ja oppimisen taidot oppimissovellusten tukemana

Esiopetuksessa ajattelun ja oppimisen taitojen kehittiminen muodostaa perustan muulle
osaamiselle ja elinikdiselle oppimiselle. Lapsia rohkaistaan tarkastelemaan asioita
monipuolisesti, kokeilemaan erilaisia toimintatapoja sekd luottamaan omaan oppimiseensa.

Tiedon médirédn ja sen nopean uudistumisen vuoksi lapsia ohjataan kehittimaén taitoja uuden
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omaksumiseen ja oman oppimisen ohjaamiseen. Oppimista ja ajattelua tuetaan erilaisin
keinoin, kuten leikin, pelien, sekd ongelmanratkaisutehtévien avulla. Ndiden toimintojen
kautta lapsille tarjoutuu mahdollisuus eldmyksiin, oivaltamiseen ja uuden 16ytdmiseen, mika

vahvistaa heididn luottamustaan omaan osaamiseensa (Opetushallitus, 2014).

Leikillisyyttd kuvataan pedagogisessa viitekehyksessi kisitteelld leikillinen oppiminen.
Leikillisessd oppimisessa ilmenee digitaaliselle ajalle luonteenomainen monimuotoinen ja
omachtoinen oppiminen. Leikillisyyden pedagoginen kéytto tulisi olla yksi opetuksen
lahtokohdista. Pelaaminen mahdollistaa itsessédén jo leikillisyyden, joten sen vuoksi se on
luonteva huomioida myds pedagogiikan nikokulmasta. (Kangas, 2014.) Lapset ovat aina
leikkineet erilaisilla esineilld. Se, milld he leikkivat, muuttuu kuitenkin historian saatossa
vaikutteina vallitseva kulttuuri ja ymparistd. Nykyaikana yhteiskunnassa digitaalinen
teknologia on 14snd ihmiseldmén useimmissa alueissa ja digitaaliset vélineet ovat yleisimpid
arkipdivén esineitd, joilla pienetkin lapset leikkivat. Teknologia ja digitaaliset laitteet, kuten
tabletit, ovat nykyddn osa lasten leikkid uudella ja tehostetulla tavalla, jossa niistd on tullut

itsessddn leikkiesineitd. (Samuelsson ym., 2024.)

Leikillisyys on oleellinen osa lasten kehitysti ja oppimista. Sen merkitys on keskeinen myds
digitaalisissa oppimisympéristdissd. Pelillisyys ja leikillisyys on yksi oppimisen
ulottuvuuksista, jotka ovat lasten dlyllisen kasvun, tunne-eldmin ja luovuuden kehittymisen
tukena. (Lonka, 2014.) Leikillisyyteen liittyy my0s pedagogisia kdyténtdjd, jotka ovat saaneet
huomiota erityisesti oppimissovellusten seka pelillisten ja leikillisten oppimisymparistdjen

tutkimustyon kautta (Kangas, 2014).

Oppimissovellukset tarjoavat erilaisia mahdollisuuksia ja oppimisen muotoja pedagogisesti
tarkasteltuna. Oppimissovellukset voidaan jakaa vahvasti kehystettyihin- ja heikosti
kehystettyihin sovelluksiin. Vahvasti kehystetyt oppimissovellukset méérittelevat tarkasti
mitd tehddin ja antavat usein myds vélittdomén palautteen, esimerkiksi hahmojen avulla, mutta
ne voivat my0s samalla pienentdd lasten mahdollisuutta reflektoida omaa toimintaansa ja
keskustella tehtdvien sisdllostd. Sen sijaan heikosti kehystetyissé sovelluksissa lapset
kontrolloivat enemmén toimintaa eikd sovellus médrié vain yhté oikeaa ratkaisua. Téllaiset
sovellukset tukevat lasten luovuutta, kiinnostusta seké yhteistoiminnallisuutta sekd voivat

edistéd lasten oppimismotivaatiota ja omaehtoista tutkimista. (Palmér, 2015.)
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Erityisen hyodyllisid oppimisen kannalta ovat oppimissovellukset, joissa yhdistyvét heikko
kehystys ja siséllollisesti rajattu tietty oppimisalue. Tallaiset sovellukset tukevat vapaata
keskustelua ja pitavét oppimisen keskiossd. Ndiden oppimissovellusten avulla opettaja voi
ohjata lasten huomion keskeisiin sisdltdihin ilman, ettd oppiminen muuttuu mekaaniseksi

suorittamiseksi. (Palmér, 2015.)

3.2 Kulttuurinen osaaminen, vuorovaikutus ja ilmaisu oppimissovelluksissa

Kulttuurisen osaamisen, vuorovaikutuksen ja ilmaisun osa-alueessa painotetaan lasten
vuorovaikutustaitoja ja ilmaisun kehittymistd (Opetushallitus, 2014). Lapsia rohkaistaan
kuuntelemaan ja ymmartdmain erilaisia ndkemyksié seké harjoittelemaan rakentavaa
vuorovaikutusta ja tunteiden ilmaisua vertaisryhmissa. Kielitietoisuutta vahvistetaan ja
itseilmaisua tuetaan monin tavoin, kuten leikin, draaman ja digitaalisten vilineiden avulla.
Lisdksi lapsia ohjataan arvostamaan oman ja toisten perheiden kulttuurisia perinteitd ja tapoja

(Opetushallitus, 2014).

Oppimissovellusten vélitykselld ihmiset voivat olla samanaikaisesti vuorovaikutuksessa
muihin thmisiin, joko virtuaalisesti verkon vilitykselld tai samassa huoneessa. (Lonka, 2014.)
Oppimissovellusten kdyttaminen osana opetusta voi tarjota hyvid mahdollisuuksia lasten
kielellisten ilmaisujen sekd vuorovaikutustaitojen kehittymiselle. Opettajan pedagoginen
osaaminen vaikuttaa siihen, kuinka hyvin hin pystyy hyddyntdméén oppimissovelluksia

oppimisen ja vuorovaikutuksen tukena. (Palmér, 2015.)

Oppimissovellusten vélittiméa vuorovaikutus on monitasoista. Vuorovaikutus voi tapahtua
lapsen ja aikuisen tai lapsien vililld, talloin digilaite toimii kolmantena osapuolena ja voi joko
tukea vuorovaikutusta tai my0s rajoittaa sitd. Vuorovaikutus voi ndiden lisdksi olla my0s
lapsen ja sovelluksen vilistd. (Palmér, 2015.) Oppimissovelluksia voidaan merkittavasti
hy6dyntdd oppimisen tukemisessa, erityisesti monipuolistamalla viestintdd ja yhteistyOta.
Esimerkiksi tabletteja kayttéessd leikin tukena, tabletti voi edistdé opettajan ja lapsen vélisen
vuorovaikutuksen pitkdkestoisuutta, lisdtd lasten verbaalista osallistumista sekd myos

monipuolistaa opettajien kiyttdmid vuorovaikutustyylejd. (Studhalter ym., 2025.)
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Oppimissovellukset voivat edistdd oppimista monin tavoin. Digitaalisten vélineiden
hy6dyntdminen opetuksessa vahvistaa lasten osallistumista sekd myds vuorovaikutusta
opettajan ja vertaisryhmén kanssa. Digitaalisten tydvélineet tukevat my0s kasitteellisen
ymmaérryksen rakentumista, lapsien toimiessa vertaisten kanssa vuorovaikutuksessa.
Digitaalisten tyovilineiden ja vertaisyhteistyon keskindinen vuorovaikutus muovaa
oppimisprosessia siten, ettd lapset pystyvét jasentimdin omia késityksiddn ja samalla

syventdmaén kasitteellistd ymmarrystdin. (Engness & Edwards, 2016.)

Ralphin ja Petrinan (2018) tutkimus tarkastelee, miten mobiililaitteiden erityisesti tablettien,
kayttd voi tukea lasten sosiaalisia ja yhteisollistd oppimista esiopetuksen kontekstissa.
Tutkimuksen tulokset osoittavat, ettd digitaaliset vilineet voivat edistda lasten vélisté
vuorovaikutusta ja yhteistyotd, kun niitd kdytetdéin suunnitelmallisesti ja pedagogisesti
perustellulla tavalla. Tabletit mahdollistavat lasten yhteisen ongelmanratkaisun, tiedon
jakamisen ja vastavuoroisen tuen, mikd vahvisti heiddn sekd kognitiivisia ettd sosiaalisia

taitojaan.

3.3 Itsestd huolehtiminen ja arjen taidot pelillisen oppimisen yhteydessi

Esiopetuksessa korostetaan lasten hyvinvointiin, turvallisuuteen ja kestdvdan elaméntapaan
liittyvien taitojen vahvistamista (Opetushallitus, 2022). Lapsia ohjataan huolehtimaan
itsestddn ja toisista sekd tekeméddn arjessa valintoja, jotka tukevat terveytté ja hyvinvointia.
Lisdksi harjoitellaan teknologian turvallista ja tarkoituksenmukaista kdyttdd osana arjen
taitoja. Pelillinen oppiminen voi tukea nditd tavoitteita tarjoamalla lapsille mahdollisuuksia
harjoitella itsestd huolehtimista, yhteistyoti ja turvallisia toimintatapoja leikinomaisessa

ympéristossd (Opetushallitus, 2022).

Esikouluikdisille lapsille suunnattuja oppimissovelluksia voidaan hyddyntéé laajasti
oppimisen tukena. Tutkimuksissa on havaittu, ettd pelilliset oppimissovellukset voivat tukea

lasten terveyskasvatusta, kuten suuhygienian oppimista. Sovellusten tukena esimerkiksi lasten
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hampaiden harjaamisen kesto ja tehokkuus voivat parantua, silld pelilliset ominaisuudet

lisddvit lasten osallistumista ja motivaatiota oppimistilanteissa. (Zotti ym., 2019.)

Lagu ym. (2022) tutkimuksen mukaan oppimissovellusten kdytto lisdé lasten tietdimysta
terveellisistd ruokavalinnoista. Sovellukset lisddvét lasten ymmaérrystd eri ruokaryhmistd ja
niiden merkityksestd. Lisdksi lapset oppivat ymmértimédan omien ruokavalintojensa tirkeyden
(Lagu ym., 2022). Oppimissovellusten vaikutukset vaikuttavat lapsen hyvinvointiin pitkélti
riippuen sisdllon laadusta ja kidyton méaarédstd. Opetukselliset ja vuorovaikutteiset
oppimissovellukset voivat tukea lapsen keskittymiskykyi, tunteiden sdételya ja
toiminnanohjausta, kunhan niité kéytetidén aikuisen ohjauksessa ja lasten yksildlliseen

kehitystasoon sopien. (Canaslan-Akyar & Sungur, 2022.)

3.4 Monilukutaitojen kehittiiminen oppimissovellusten kautta

Esiopetuksessa monilukutaito ndhddin keskeisend perustaitona, joka kattaa erilaisten viestien
tulkitsemisen ja tuottamisen eri muodoissa, kuten sanallisesti, kuvallisesti, numeerisesti ja
digitaalisesti. Monilukutaito yhdistyy ajattelun ja viestinnén taitoihin sekd kykyyn hankkia,
arvioida ja soveltaa tietoa eri ymparistoissd. Lapsia rohkaistaan kédyttimain ja tuottamaan
monimuotoisia viestejd, mikd tukee heidén ilmaisuaan, vuorovaikutustaitojaan ja
elaytymiskykydian. Oppimissovellukset voivat tarjota lapsille rikastettuja tekstiymparistojé ja
mahdollisuuksia harjoitella kuvaluku-, media- ja numeerista lukutaitoa toiminnallisella ja

leikilliselld tavalla. (Opetushallitus, 2022.)

Leikkinen oppiminen on keskeisessé roolissa lasten monilukutaidon kehittymisessa.
Erityisesti kun digitaalista teknologiaa ja oppimissovelluksia kéytetédén hyodyksi opetuksessa.
Monilukutaidon harjoittelu leikin kautta mahdollistaa lasten luovan ajattelun, viestinnén ja
yhteistydtaitojen kehittymisen. Oppimissovellusten kautta lapsilla on mahdollisuus tutkia ja
tuottaa opettajan ohjauksessa erilaisia mediamuotoja ja tekstejd, mikd tukee monilukutaidon
eri osa-alueita, kuten esimerkiksi visuaalista, auditiivista ja digitaalista lukutaitoa. (Ollonen &
Kangas, 2025.) Oppimissovellukset tukevat lasten monilukutaidon kehittymisté tarjoamalla
mahdollisuuden luoda ja tulkita monimuotoisia tekstejd yhdessé toisten lasten kanssa (Kirova

& Jamison, 2018).
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Monilukutaito on laaja-alainen taito, joka siséltdd kognitiivisia, taidollisia ja emotionaalisia
puolia. Monilukutaito sisdltdd myos kyvyn toimia erilaisissa digitaalisissa ymparistoissa.
Oppimissovellukset tarjoavat esiopetuksessa keinoja timin osaamisen kehittdmiseen, silld
oppimissovellusten avulla lapset voivat harjoitella digitaalisen sisdllon tuottamista ja
jakamista. (Ollonen & Kangas, 2025.) Toiminta, jota opettaja ohjaa ja vertaiset tukevat, auttaa
lapsia kédyttimadn luovasti ja merkityksellisesti teknologiaa, joka vahvistaa lasten
viestinnéllisid- ja monilukutaitoja. Oppimissovellukset tukevat monilukutaitoa erityisesti
silloin, kun niitd kdytetddn vuorovaikutteisina ja osallistavina vélineind, jotka tukevat lapsia

tutkimaan, luomaan ja jakamaan tietoa yhdessd muiden kanssa. (Kirova & Jamison, 2018.)

3.5 Tieto ja viestintiteknologinen osaaminen oppimissovellusten kautta

Esiopetuksen opetussuunnitelmassa tieto- ja viestintdteknologinen osaaminen mééritelldin
tarkedksi kansalaistaidoksi, ja esiopetuksen tehtdvéni on kotien rinnalla edistié lasten
digitaalista osaamista. Tieto- ja viestintdteknologinen osaaminen tarkoittaa sitd, ettd lapsi osaa
kayttad digitaalisia laitteita, sovelluksia ja medioita tarkoituksenmukaisesti, turvallisesti ja

vastuullisesti. (Opetushallitus, 2014.)

Tieto ja viestintiteknologinen osaaminen on ollut osa esiopetusta vuodesta 2016 léhtien.
Oppimissovellukset esiopetuksessa auttavat lapsia oppimaan digilaitteiden kayttod
turvallisesti aikuisen ohjauksessa. Sovellusten avulla lapset harjoittelevat viestien tulkintaa ja
tuottamista kuvien, dédnten, tekstien ja symbolien avulla. Samalla he voivat kokeilla, tehdd ja
ilmaista itseddn luovasti, kehittdd yhteistyotaitoja ja vahvistaa monilukutaitoa. Kotona ja
vapaa-ajalla lapsen digiosaaminen kehittyy edelleen, kun aikuiset seuraavat ja keskustelevat

lasten kokemuksista digitaalisessa maailmassa. (Opetushallitus, n.d.)

Tieto- ja viestintdteknologiataitoja tarvitaan tulevaisuuden opinnoissa ja tydeldmassa.
Esiopetuksessa lapsia ohjataan tutustumaan monipuolisesti tieto- ja viestintdteknologisiin
vélineisiin, palveluihin ja peleihin. Teknologiaa hyddynnetddn vuorovaikutustaitojen,
oppimisen taitojen sekd alkuvaiheen luku- ja kirjoitustaidon tukemisessa. Lisédksi lapsille

tarjotaan mahdollisuuksia kokeilla ja luoda itse, mikéd kehittdd heidian luovuuttaan ja
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yhteistyotaitojaan. Opetuksessa painotetaan myds turvallisten ja ergonomisten kdyttotapojen

omaksumista. (Opetushallitus, 2014.)

Ortegano ja Ramirez (2019) tutkivat esikouluikiisten lasten digitaalista osaamista pelillisen
oppimisen nikokulmasta. Heidédn tutkimuksensa osoittaa, ettd pelit voivat tukea lasten kykyéa
tulkita ja kdyttda erilaisia visuaalisia viestejd kuten vérejd, muotoja ja symboleja.
Tutkimuksessa lapset oppivat etenemédin pelissd valitsemalla oikeat visuaaliset elementit,
mika kehitti heiddn taitoaan ymmartda graafisia merkkejé ja hyodyntdé niitd toiminnan
ohjaamisessa. Tulokset korostavat, ettd hyvin suunnitellut oppimissovellukset voivat
vahvistaa lasten tieto- ja viestintiteknologista osaamista, erityisesti visuaalisen

hahmottamisen ja digitaalisessa ympéristdssd toimimisen taitoja.

3.6 Osallistuminen ja vaikuttaminen yhteisossa

Opetushallituksen (2014) mukaan demokraattisen ja kestdvan tulevaisuuden perusta on
vastuullinen ja aktiivinen osallistuminen ja vaikuttaminen. Yksi esiopetuksen tehtévistd on
tukea lasten vasta kehittyvid vaikuttamis- ja osallistumistaitoja. Esiopetuksessa lapsia
ohjataan toimimaan toisiaan kannustavasti ja pyytdmaéin apua silloin, kun sité tarvitaan.
Lasten tulee saada kokemus siitd, ettd yhteisossd jokaisella on oikeus tulla autetuksi ja

suojelluksi.

Digitaaliset pelit ja oppimissovellukset tarjoavat varhaiskasvatuksessa merkittavia
mahdollisuuksia vahvistaa lasten osallisuutta ja vaikuttamistaitoja. Kervinin ja Mantein
(2016) tutkimuksessa esikouluikdiset lapset tuottivat omia digitaalisia tarinoita, jotka
kuvasivat heiddn kokemuksiaan ja toimintaansa varhaiskasvatusympéristossa. Tulokset
osoittivat, ettd téllainen toiminta auttoi lapsia hahmottamaan omaa rooliaan ja paikkaansa
yhteisosséd sekd ymmaértimaan, mité tarkoittaa olla osa ryhméaa. Lapset ilmensivit
tarinoissaan, miten he hahmottavat yhteison sdint6jé, vastuita ja vuorovaikutuksen rajoja,
sekd pohtivat omien valintojensa vaikutuksia ympéristoonsa ja toisiin lapsiin. (Kervin &

Mantei, 2016.)
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Kervinin ja Mantein (2016) tutkimus korostaa, ettd digitaalinen tarinankerronta vahvisti lasten
toimijuutta ja itsereflektointia. Lapset pystyivit tekemédn valintoja, ilmaisemaan
mieltymyksidén ja arvioimaan omaa toimintaansa yhteison jésenind. Samalla se tarjosi
opettajille arvokasta tietoa siitd, miten lapset kokevat kuuluvansa omaan
varhaiskasvatusyhteisoonsi ja millaisia merkityksid he antavat yhteison toiminnalle. Kervin ja
Mantei (2016) korostavat, etti digitaalisten tarinoiden avulla voidaan lisiti lasten osallisuutta,
vahvistaa heididn kokemustaan kuulluksi tulemisesta ja tukea heiddn valmiuksiaan osallistua

ja vaikuttaa omaan oppimisymparistoonsa.

Petersenin (2023) tutkimus tdydentda titd ndkokulmaa tarkastelemalla eri sovellusgenrejé ja
niiden vaikutusta lasten toimijuuteen. Tutkimuksen mukaan sovellusten ominaisuudet, kuten
mahdollisuus tehdi valintoja, luoda omaa sisiltod ja osallistua yhteistyohon lisddvit lasten
aktiivista roolia oppimisessa ja vahvistavat heididn kokemustaan toimijana. Ndiden
tutkimusten perusteella voidaan todeta, ettd digitaaliset pelit ja oppimissovellukset voivat
pedagogisesti tukien vahvistaa lasten vaikuttamistaitoja ja heidin kykyéén toimia aktiivisina

tekijoind omassa oppimisessaan ja yhteisossddn (Kervin & Mantei, 2016; Peters, 2023).
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4 Oppimissovellusten pedagogiset mahdollisuudet ja haasteet
esiopetuksessa

Lasten digitaalisen lukutaidon tukeminen esiopetuksessa on tirked huomioida, silld sen avulla
lapset oppivat itse ymmartdméén digitaalisen ympériston mahdolliset hyddyt ja haitat sekd
my0s oppivat kiyttdmiin digitaalisia vélineitd tarkoituksenmukaisesti. Aikuisen tulee toimia
lapsille esimerkkind ja samalla varmistaa, ettd he oppivat toimimaan turvallisesti ja
vastuullisesti digitaalisissa ympdaristoissé. (Degirmenci Glindogmus, 2023.) Teknologian
kayttd esiopetuksessa on kiistanalaista silld sen hyddyisté ja haitoista ollaan eri mieltd

(Laranjeiro, 2021).

Haasteita aiheuttavat vanhentuneet laitteet, puutteelliset resurssit, opettajien koulutuksen
puute seki opettajien ja vanhempien asenteet ja uskomukset. Huolenaiheet liittyvit
emotionaaliseen, fyysiseen, kognitiiviseen ja sosiaaliseen kehitykseen, kuten lihavuuteen,
silmien rasitukseen ja sosiaaliseen eristdytymiseen. (Laranjeiro, 2021.) Oppimissovellukset
mahdollistavat lasten laskennallisen ajattelun kehityksen, miké on keskeinen perustaito
sosioemotionaalisen, kognitiivisen ja monialaisen oppimisen kannalta. Laskennallisen
ajattelun tukeminen varhaisessa idssd vahvistaa lasten valmiuksia toimia digitaalisessa
ympéristossd sekd se myos edistdd yhdenvertaista ja osallistavaa oppimismahdollisuutta.
Ikatasoisesti suunnitellut digitaaliset oppimisympaéristot voivat olla kestidvén ja inklusiivisen
oppimisen tukena samalla tarjoten lapsille mahdollisuuden kehittéé taitoa, joita he tarvitsevat

tulevaisuuden oppimisymparistossd. (Wong Mee Mee ym., 2025.)

4.1 Mahdollisuudet

Esiopetus on lapsille kriittistd aikaa kielellisten ja kognitiivisten taitojen kehittyessd nopeasti.
Digitaalinen teknologia, erityisesti videot ja kosketusnéyttolaitteet, antavat lapsille visuaalista
ja interaktiivista stimulaatiota, joka eroaa perinteisistd opetusmenetelmistd. Télla on
huomattavia vaikutuksia lasten oppimiseen sekd myos kognitiiviseen kehitykseen, kuten
tyomuistin kehittymiseen ja estotoimintojen hallintaan. (Gao ym., 2024.) Oppimissovellukset
omaavat usein selkeit ja yksinkertaiset tavoitteet ja ndin ollen tukevat tehokkaasti lasten

kognitiivista kehitystd. Oppimissovellusten tarjotessa lapselle selkeitd kehotuksia lapsi
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ymmartid, mitd tehtdvi on ja miten sen voi suorittaa. Oppimissovellukset usein myos
toistavat ohjeet tarvittaessa uudelleen, jolloin lapsen huomiota on helpompi ylldpitdd. Pienet
lapset oppivat parhaiten selkeiden ohjeiden ja mallinnuksen avulla, ja juuri timén

oppimissovellukset voivat mahdollistaa. (Callaghan & Reich, 2018.)

Oppimissovellukset tarjoavat opettajille monipuolisia mahdollisuuksia eriyttdd oppimista
yksittdisten lasten tarpeiden mukaan. Oppimissovellusten avulla voidaan joustavasti
mukauttaa seki tehtidvien vaikeustasoa ettd oppimisen etenemisen rytmié, jolloin jokainen
lapsi voi harjoitella omalla taito- ja kehitystasollaan. Tamé mahdollistaa seka tukea
tarvitsevien ettd jo pidemmalld etenevien oppijoiden huomioimisen, ja samalla edistié

yksilollistd, oppijaa kunnioittavaa pedagogista ldhestymistapaa. (Callaghan & Reich, 2018.)

Oppimissovellukset voivat tukea monimuotoista oppimista, jolloin lapset yhdistdvét kielen,
ddnen, visuaaliset elementit sekd kosketuksen laajentaakseen oppimiskokemustaan.
Digilaitteet mahdollistavat ilmididen syvéllisemmén tarkastelun ja ymmaértdmisen
yhdistdmalld digitaalisen esitystavan reaalimaailmaan. Tdmén kaltainen monimuotoinen
oppiminen vahvistaa lasten motivaatiota ja rohkaisee heitd ilmaisemaan ajatuksiaan niin
verbaalisti kuin myos visuaalisesti. (Studhalter ym., 2025.) Oppimissovellukset voivat tukea
lasten kielenkehitystd, matemaattista ajattelua, luovuutta, yhteistydtaitoja ja
ongelmanratkaisua. Harkitusti kdytettynd oppimissovellukset voivat tukea luovia leikkeja,

yhteisty6td ja uuden sisdllon oppimista, mutta ei kuitenkaan korvata niitd. (Laranjeiro, 2021.)

Pelaaminen tukee monien kognitiivisten ja sosiaalisten taitojen kehittymistd. Pelaaminen
edistdd muun muassa sitkeyttd, keskittymiskykyi, epdonnistumisen sietoa, optimismia ja
luovuutta. Liséksi se voi tukea myds ongelmanratkaisukykyé, silmén ja kdden koordinaatiota,
tarkkaavaisuutta sekd avaruudellista hahmottamista. (Lonka, 2014.) Oppimissovellusten
menetelmien hyodyntdminen uuden sanaston ja lukutaitoa edeltévien taitojen opettamisessa
voi my0s edistéd lasten kielellisten ja kommunikaatiotaitojen kehittymistd. Ndma taidot ovat

keskeisid lasten myohemmain kehityksen ja oppimisen ja kannalta. (Pefia ym., 2024.)

Opettajan motivoiva ja havainnollistava ohjaus on merkittivéssi asemassa lasten sitoutumisen
ja motivaation tukemisessa. Opettajan hyddyntiessd oppimissovelluksia pedagogisesti
perustellulla tavalla ja ottaessa huomioon lapsen yksildlliset kiinnostuksen kohteen, lapsi on

aktiivisempi ja innostuneempi esimerkiksi monilukutaidon oppimisessa. (Ollonen & Kangas,



20

2025.) Oppimissovellukset voivat sisdltdd my0s raportointijirjestelmén, jonka avulla opettaja
pystyy seuraamaan milld tavalla lapset tulkitsevat ja kdyttavit symbolisia ja visuaalisia
vihjeitd. Tdllainen raportointijdrjestelmad auttaa opettajaa tunnistamaan lasten vahvuuksia ja
haasteita viestinnén eri muodoissa. Oppimissovellukset toimivat seki lasten ettd opettajan

tyovilineend monilukutaitoa opetellessa. (Ortegano & Ramirez, 2019.)

4.2 Haasteet

Oppimissovelluksilla ja digitaalisilla vdlineilld on monia pedagogisia mahdollisuuksia, mutta
niiden kéyttd esiopetuksessa tuo mukanaan my6s merkittavid haasteita. Yksi keskeisistd
haasteista on opettajien digipedagoginen osaaminen. Opettajan rooli on ratkaiseva, silld
teknologian opetuskdyttd vaatii pedagogisesti suunniteltuja tehtédvid, jotka tukevat oppimista.
Yhteisollinen oppiminen vahvistuu erityisesti silloin, kun opettaja ohjaa lapsia tekeméédn
yhteistyoté tablettien avulla. Mikéli laitteiden kdytto jétetddn taysin lasten omalle vastuulle,
toiminta voi muuttua yksilokeskeiseksi ja sosiaalinen oppiminen vdhenee. (Ralph & Petrina,

2018.)

Opettajan digitaalinen osaaminen on myds merkityksellisessé roolissa tarkastellessa tasa-
arvoa. Opettajien erot digitaalisessa osaamisessa saattavat lapset eriarvoiseen asemaan, silld
jokaisella lapsella pitéisi olla yhdenvertaiset mahdollisuudet kehittyd digitaalisessa
osaamisessa ja teknologian kdytdssd oppimisen tukena. (Opetushallitus, 2025.)
Oppimissovellusten kéytto esiopetuksessa voi aiheuttaa eriarvoisuutta, koska kuntien valilla
on suuria eroja digilaitteiden ja resurssien saatavuudessa. Toisilla paikkakunnilla lapset
padsevit sddnnollisesti kiyttdimadn tabletteja ja oppimissovelluksia, kun taas toisaalla tdimé ei
ole mahdollista. Tdmén vuoksi kaikki eivét saa samanlaisia mahdollisuuksia oppia pelien

kautta. (Sintonen ym., 2025.)

Tasapaino digitaalisen ja leikillisen toiminnan vélilld on my0s haaste. Kansainviliset jérjestot
kuten NAEYC, suosittelevat, ettd pienten lasten ruutuaika on rajattua ja tapahtuu aina
aikuisen kanssa, sisdltojen tulee olla laadukkaita ja teknologiaa kdytetddn muun toiminnan
rinnalla. (NAEYC, 2012.) Viihteellinen ja runsas ruutuaika ilman aikuisen ohjausta voi

heikentdd lapsen itsesédételytaitoja ja hyvinvointia. Pelillisten oppimissovellusten
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hy6dyntdminen edellyttdd tasapainosta suhdetta teknologian kdyttoon osana arjen taitoja.

(Canaslan-Akyar & Sungur, 2022.)

Teknologian kdyton lisdéntyessé esikouluikdisilld lapsilla, tulee pohtia leikin muodon
siirtymistd teknologian pariin sisétiloihin. Ulkoleikkien muuttuessa sisélld tapahtuvaan
digitaaliseen leikkiin, lapsen fyysinen aktiivisuus vihenee ja ndin ollen lapsen terveysriskit
kasvavat. Ndma vaikutukset eivit kuitenkaan johdu pelkéstidén oppimissovelluksista, vaan

lasten kokonaismediankdytdstd ja elaméntavoista. (Slutsky & DeShetler, 2017.)

Teknologian kéyttd voi vaikuttaa my0s lapsen sosiaaliseen kehitykseen, silld mitd enemmén
lapset viettdvit aikaa digitaalisten laitteiden parissa, sitd vihemmaén he viettavét aikaa
vuorovaikutuksessa ja leikissd muiden lasten kanssa. Teknologian parissa vietetty aika
rajoittaa sellaista aikaa, jonka lapset voisivat kdyttad ulkoleikkeihin tai leikkiin, joka ei sisédlla
teknologiaa. Teknologian kdyton lisddntyminen pienten ikdryhmissé johtaa siihen, ettd tiytyy
pohtia, tulisiko sitd aikaa rajoittaa kuinka paljon lapsi viettdd aikaa digitaalisilla laitteilla.

(Slutsky & DeShetler, 2017.)

Digilaitteiden kéyttd esiopetuksessa voi aiheuttaa myds haasteita lasten hyvinvoinnin ja
oppimisen kannalta. Liiallinen altistuminen digitaalisille laitteille voi johtaa riippuvuuden
kaltaisiin ilmidihin. Lasten media-altistus on tdnd pdivéni laajaa ja lahes valttimatonta.
Mediaa kdytetddn moniin tarkoituksiin ja vaikutukset eivét riipu pelkéstédn kiytetystd ajasta
vaan my0s siitd, miten ja millaista siséltod lapset kdyttavit. Tutkijoiden on vaikea mairitelld

tarkasti, mikd maéra kayttdd on litkaa. (Christakis, 2019.)
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5 Pohdinta

Kirjallisuuskatsaus osoitti, ettd oppimissovelluksilla on huomattava pedagoginen potentiaali
esiopetuksessa, mutta niiden kdytto edellyttdd huolellista ja suunnitelmallista pedagogista
ohjausta. Kirjallisuuskatsauksessa tarkastelemiemme tutkimusten perusteella
oppimissovellukset voivat tukea esiopetuksen pedagogista toimintaa vahvistamalla lasten
laaja-alaista osaamista useilla osa-alueilla. Oppimissovellusten tarkoituksenmukainen kiytto
edellyttdd kuitenkin, ettd niiden rooli osana pedagogista kokonaisuutta arvioidaan jatkuvasti

lasten tarpeiden ja opetuksen tavoitteiden ndkokulmasta.

Samanaikaisesti kirjallisuuskatsaus nosti esiin useita haasteita. Oppimissovellusten kaytté voi
johtaa eriarvoisuuteen, mikali laitteita ei ole saatavilla tasapuolisesti. Opettajien
digipedagogisen osaamisen erot vaikuttavat vahvasti sithen, miten teknologiaa hyddynnetdan.
Lisdksi liiallinen tai kehitystasolle sopimaton ruutuaika voi kuormittaa lasta ja heikentda
esimerkiksi itsesddtelyd tai sosiaalista vuorovaikutusta. Digitaalinen leikki ei mydskaén voi
korvata fyysisti ja sosiaalista leikkid, joka on varhaiskasvatuksen ydin. (Sintonen ym., 2025;

Opetushallitus, 2025; Slutsky & DeShetler, 2017.)

Tyon rajoituksena voidaan pitéa sitd, ettd kirjallisuuskatsaus nojautuu aiemmin tehtyihin
tutkimuksiin, joiden laatu ja ndkdkulma vaihtelevat. Empiirisen aineiston puuttuminen
rajoittaa myds mahdollisuutta arvioida sovellusten kdyttod konkreettisissa esiopetusryhmissa.
Kirjallisuuskatsaus osoittaa, ettd tulevaisuuden tutkimustarve liittyy erityisesti sithen, miten
oppimissovellusten kaytto pitkilld aikavililld vaikuttaa lasten kehitykseen ja oppimiseen eri
osa-alueilla seké millaisia pedagogisia rakenteita tarvitaan tukemaan tasavertaista ja

hyvinvoivaa teknologiakasvatusta esiopetuksessa.

Lisdksi on tirkedd huomioida, ettd oppimissovellusten kaytto ei ole itsessdéin hyvaa tai
huonoa, vaan sen vaikutukset riippuvat aina siitd, millaiseen pedagogiseen kokonaisuuteen ne
kytkeytyvit. Sovellukset voivat parhaimmillaan rikastaa opetusta, tarjota uusia tapoja
havainnoida oppimista ja tuoda lasten nakyville sellaisia oppimisen muotoja, jotka eivit
muuten helposti tule esiin. Samalla niiden kaytto edellyttéa jatkuvaa arviointia siitd, miten ne
palvelevat lasten tarpeita ja tukevat oppimisen tavoitteita. Olennaista on séilyttid tasapaino

digitaalisten ja perinteisten toimintatapojen vililld, jotta lasten oppimiskokemukset pysyvit
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monipuolisina, kehitystasolle sopivina ja mielekkdina.

Pohdinnan perusteella oppimissovellusten kdyttda tulisi tarkastella kokonaisuutena, jossa
otetaan huomioon seké pedagogiset tavoitteet, ettd lasten hyvinvointi. Opettajilla tulee olla
tarjolla lisdkoulutusta, jonka avulla he pystyvit hyodyntdmaién teknologiaa
opetussuunnitelman tavoitteiden mukaisesti (Opetushallitus, 2025). Keskeisintd on kuitenkin
oppimissovellusten ohjattu, rajattu ja tarkoituksenmukainen kiyttd, jossa teknologia tdydentda
mutta ei korvaa muuta oppimista ja leikkid (Ralph & Petrina, 2018). Tdmén
kirjallisuuskatsauksen pohjalta voidaan todeta, ettd oppimissovellukset tarjoavat
mahdollisuuden rikastaa esiopetuksen pedagogiikkaa, kunhan niiden kéyttd perustuu

pedagogisiin tavoitteisiin, tasapainoon ja opettajan ammattitaitoon.
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