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Children handle what they see and experience in their play. Usually when children
play, they imitate something that is important to themselves. In children’s life the
media is present everyday and that is why the media contents can reflect in
children's play.

In this research it was found out if children use television, computer, tablet,
smartphone, the internet or if they play digital games and how the media affects
children’s play. The research was qualitative and was carried out by conducting a
group interview to the employees of the four kindergarten in Ylivieska. A
quantitative research method was also used by sending a questionnaire to those
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In the group interview the aim was to find out how kindergarten employees see the
media’s effects on children’s play. The questionnaire was used to find out what
media apparatuses children use, how much they use the media and how the media
affects children’s play.

In this research it was found out that usually the media affects children’s plays in
various ways. The effects of the media reflected most in the roles and the language
of the play. The results also showed that children use frequently different media
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1 JOHDANTO

Media on lisddntynyt huomattavasti nykypaivana ja se on suuri osa jo pienten
lasten arkea. Erilaisia medialaitteita 16ytyy ldhes jokaisesta kotitaloudesta ja ne
ovat lasten kaytettavissa. On tutkittu, ettd media vaikuttaa lapsiin, mutta ei ole
tutkittu suoraan sita, miten se vaikuttaa lasten leikkiin. Lapset ovat alttiita uusille
arsykkeille ja he kasittelevat kokemiaan asioita leikin kautta, joten media saattaa
heijastua myos leikkiin. Teimme opinndytetydmme median vaikutuksista 3-5 -
vuotiaiden lasten leikkiin. Tutkimuksessamme rajasimme median kasittamaan
televisiota, tietokonetta, alypuhelinta, tablettia, internetid ja digitaalisia peleja.
Tutkimusongelmanamme on se, miten lapset kdyttavat televisiota, tietokonetta,
alypuhelinta, tablettia, internetia ja pelaavatko he digitaalisia peleja, seka miten
media vaikuttaa lasten leikkiin. Tutkimuksessamme teimme neljan ylivieskalaisen
paivakodin tyontekijoille ryhmahaastattelut, joista saimme selville miten media
nakyy lasten leikissa. Lisdaksi laadimme kyselylomakkeen kyseisissa paivakodeissa
olevien lasten vanhemmille, minka avulla saimme selville lasten kaytossa olevat

medialaitteet seka niiden parissa kaytetyn ajan.

Tavoitteenamme oli saada tietoa mediasta ja sen vaikutuksista lasten leikkiin.
Media on nykypadivana suuri osa lasten arkea, joten halusimme tutkimuksellamme
heratella varhaiskasvattajia median vaikutuksista. Tavoitteisiimme kuului my0s
oman ammatillisen osaamisen kehittiminen. Opinndytetyotamme tehdessa
ymmadrsimme, ettd varhaiskasvattajan on tdrkedd olla tietoinen lasten
mediasisalldistda ja niiden vaikutuksista. Mediasisdltdjen tuntemus auttaa

varhaiskasvattajaa havainnoimaan sekd ohjaamaan lasten medialeikkeja.



Tutkimuksessamme selvisi, ettd jokaisesta kotitaloudesta 10ytyy medialaitteita.
Tutkimustulosten mukaan lapset kdyttavat paljon erilaisia medioita, sekd medialla
on erilaisia vaikutuksia lasten leikkiin. Media nakyy muun muassa lapsen leikissa
rooleissa ja kielenkdytossa seka usein leluissa ja vaatteissa. Medialla on positiivisia
ja negatiivisia vaikutuksia lasten leikkiin sekd kehitykseen. Usein negatiiviset
vaikutukset huomataan helpommin ja positiivisia vaikutuksia ei aina tiedosteta.

Tutkimustulosten mukaan median vaikutuksia on helppo havaita lasten leikista.

Tutkimuksemme on mielestimme hyvin ajankohtainen ja tirked, koska media ja
medialaitteet kehittyvat ja lisdantyvat jatkuvasti. Media toimii opetuksen
valineend, yksindisyyden kompensoijana sekd yleisena viihteend. Erilaisia
medioita kdytetadn yksin sekd yhdessd perheen ja ystivien kanssa. Lapsen
kayttdessd mediaa on vanhemman ldsndolo tdrkedd. Vanhemman ldsndolo luo
lapselle turvallisuuden tunnetta, ja vanhempi pystyy selittimdan lapselle mediasta
tulleita asioita, joita lapsi ei pysty itse ymmartaimaan ja Kkasittelemaan.
Vanhemman tehtdva on rajoittaa lapsen median kayttoa ja varmistaa, etta
mediasisdltd on lapselle suotavaa. Vertaisryhmissd mediatietoisuus leviaa

niillekin lapsille, jotka eivét ole tietoisia esilld olevasta mediasisallosta.



2 AIKAISEMMAT TUTKIMUKSET JA ASIAKIRJAT

2.1 Aikaisemmat tutkimukset

Lasten median kayttoa on tutkinut aikaisemmin Niina Uusitalo, Susanna Vehmas
ja Reijo Kupiainen tutkimuksessa “Lasten mediaymparisto muutoksessa”, joka on
tehty vuonna 2011. Tutkimuksessa on tutkittu, millaisia mediavalineita lapset
kayttavat, lasten sosiaalisessa mediaymparistossa tapahtuvia muutoksia, lasten
kulttuurisessa ja kaupallisessa media ymparistossa tapahtuvia muutoksia seka

mediataitojen muutoksia.

Tutkimuksessa ”“Lasten mediaymparistdé muutoksessa” kdy ilmi, ettd tyttdjen ja
poikien medialeikit erosivat toisistaan. Poikien leikit olivat enemman
toiminnallisia ja fyysisid, kun taas tyttdjen leikit olivat enemman prinsessa- ja
keijukaisleikkeja. Roolien esittiminen ja konkreettiset leluhahmot olivat yleensa
keskeinen osa lasten leikkid. Pienempien lasten leikeissd ja huoneessa saattoi olla
sellaisia oheistuote leluhahmoja mitd he olivat tuskin ndhneetkdan. Lapset
kopioivat suoraan televisio-ohjelmista ja elokuvista nikemiddn tapahtumia tai

juonikuvioita leikkeihinsa. (Uusitalo, Vehmas, Kupiainen 2011, 62-63.)

Uusitalon, Vehmaksen ja Kupiaisen tutkimuksessa tarkastellaan myos digitaalisia

peleja  leikin jatkumona. Tutkimuksessaan he kiinnittivit huomiota
leluvalmistajien siirtdvan leikkid pelien maailmaan, kuten Lego-ukot seikkailevat
pelikonsolipelissa. Pelit olivat yleensa jakautuneet sukupuolirooleihin. Jo

kolmevuotiaasta ylospdin oli pelejd, joissa sai raiskid ja posautella. Tutkimuksessa

ilmeni, ettd pelit saattoivat antaa onnistumisen kokemuksia seka olla opettavaisia.



Tutkimuksessa lapset olivat kuvailleet pelaamista hauskaksi ja jannittavaksi.
Lapset eivat kuitenkaan aina pystyneet irrottautumaan pelitilanteesta
pyydettdessa. Lapset kertoivat, ettd pelimaailma imaisi heidat mukaansa ja siita oli

vaikeaa irrottautua. (Uusitalo ym 2011, 71-76.)

Suvi Pennanen on tehnyt Pro Gradu -tutkielman lasten medialeikeistd, jolloin han
havainnoi 36, sekad haastatteli 22 5-6-vuotiasta lasta. Lisdksi han toteutti
kyselytutkimuksen liittyen medialeikkeihin péaivakodissa, johon vastasi 83
lastentarhanopettajaa sekad varhaiskasvatuksen opiskelijaa. Tutkimus osoittaa, etta
lapset leikkivat paivdakodissa monia erilaisia medialeikkeja. Medialeikkeihinsa
lapset ottivat erityisesti nakemistdan lastenohjelmista, joista suosituimpia olivat
Winx, Bratz, Pékemon, Turtles, Transformers, Nalle Puh ja erilaiset Disney-
elokuvat. Toiseksi eniten medialeikkiin aihioita lapset 10ysivat erilaisista tietokone
—ja konsolipeleistda sekd internetista ja kannykoistd. Medialeikkien aiheina
toimivat my0s aikuisten ohjelmista Salatut elamat, seka mediailmiot kuten Idols
tai Euroviisut. My0s erilaiset mediassa paljon ndkyvyyttd saaneet
maailmantapahtumat, kuten suuret yksittdiset onnettomuudet ja luonnon

katastrofit toimivat medialeikkien aihioina. (Pennanen 2009, 187.)

2.2 Varhaiskasvatussuunnitelman perusteet

Varhaiskasvatussuunnitelman perusteissa selvitetdadan, etta lapset leikkivat
leikkimisen itsensd vuoksi ja parhaimmillaan se tuottaa heille syvaa tyydytysta.
Leikki on lapselle pikemminkin asenne kuin maardatynlainen toiminta.
Varhaiskasvatussuunnitelman perusteiden mukaan leikki on luonteeltaan
sosiaalista ja tdiman vuoksi vertaisryhmad vaikuttaa merkittavasti leikin kulkuun.

Lapset aloittavat varhain my0s esineymparistonsa aktiivisen tutkimisen, mika



osaltaan pohjustaa kuvitteluleikkiin siirtymiseen. Kuvitteluleikit merkitsevat tasta
hetkestd irtaantumista ja mielikuvituksen sekd abstraktin ajattelun alkua.

(Varhaiskasvatussuunnitelman perusteet 2005, 20-21.)

Varhaiskasvatussuunnitelman perusteiden mukaan lapset kayttavat leikkiinsa
aineksia kaikesta ndkemastdan, kuulemastaan ja kokemastaan. Leikkiessdan lapset
jaljittelevat ja luovat uutta. Reaalimaailman sekéa fantasian ja fiktion piirista lapset
poimivat itselleen merkityksellisid asioita, jotka he tuovat leikkiin. Kaikki, mika
leikissa ndkyy, on lapselle merkityksellistd, vaikka kaikki lapselle merkityksellinen
ei ndy leikissd. Varhaiskasvatussuunnitelman perusteissa todetaan, etta
leikkiympariston tietoinen luominen, vylldpitiminen ja wuudistaminen ovat
olennainen osa varhaiskasvatusta. Leikkiympariston muokkaamisessa tulee ottaa
huomioon lasten ajankohtaiset kiinnostuksen aiheet.
Varhaiskasvatussuunnitelman perusteiden mukaan kasvattajat ymmartavat
vertaisryhman merkityksen lasten omaehtoisen leikin mahdollistajana.
Kasvattajien tulisi tutustua my0s siihen todellisuuteen, jota lasten leikit
heijastavat. Kasvattajien olisi hyva seurata esimerkiksi lasten populaarikulttuuria,
johon media kuuluu nykypdivana oleellisena osana.

(Varhaiskasvatussuunnitelman perusteet 2005, 21-22.)

2.3 Varhaiskasvatuslaki 19.1.1973/36

Varhaiskasvatuslaissa mainitaan, ettd varhaiskasvatuksen tavoitteena on edistaa
jokaisen lapsen idn ja kehityksen mukaista kokonaisvaltaista kasvua, kehitysta,
terveytta ja hyvinvointia. Varhaiskasvatuslaissa todetaan my0s, ettad
varhaiskasvatuksen tavoitteena on toteuttaa lapsen leikkiin, liikkumiseen,

taiteisiin ja kulttuuriperintoon perustuvaa monipuolista pedagogista toimintaa ja



mahdollistaa myonteiset oppimiskokemukset sekd varmistaa kehittavaa,
oppimista edistdvd, terveellinen ja turvallinen varhaiskasvatusymparisto.

(Varhaiskasvatuslaki 8.5.2015/580)



3 TUTKIMUSPROSESSI

3.1 Aiheen valinta ja aikataulu

Suuntauduimme kaikki varhaiskasvatuksen opintoihin, joten opinnaytetyomme
rajautui varhaiskasvatusikdisiin lapsiin. Lasten mediankdyttd on lisaantynyt
huomattavasti viimeaikoina, joten se kiinnosti meita aiheena. Koska media on
nykydan niin suuri osa jo varhaiskasvatusikdisten lasten arkea, mielestimme
meiddn tulevina varhaiskasvattajina on hyva perehtyd aiheeseen. Haluamme
myd0s, ettd opinndytetydomme aihe ja tulokset herattelevat muita varhaiskasvattajia
ja vanhempia tarkastelemaan kriittisesti median vaikutusta lapsiin. Leikki on
tarked osa lapsen kehitystd, ja my0Os se kiinnosti meita aiheena. Halusimme
yhdistda opinnaytetydssamme median ja leikin, joten paatimme lahted tutkimaan,

milld tavalla media nakyy lapsen leikissa.

Opinndytetyoprosessimme kaynnistyi joulukuussa 2014, kun pitkdan pohdinnan
jalkeen saimme opinndytetyomme aiheen valittua sekd vietyd tiimille
hyvaksyttavaksi. Tiimi hyvaksyi opinndytetydomme aiheen, ja saimme tyollemme
ohjaavan opettajan. Aloimme heti pohtia ohjaavan opettajamme kanssa
opinndytetydmme etenemista. Palattuamme kouluun tammikuun alussa otimme
yhteyttd ylivieskalaisiin pdivéakoteihin, jotka halusimme yhteistyokumppaneiksi
opinndytetyohomme. Kaikki pdivakodeista lahtivat mielellddn mukaan
opinndytetydhomme, joten yhteistyokumppaneiksi saimme nelja ylivieskalaista

paivakotia, joista kaksi yksityiseltd ja kaksi julkiselta puolelta.



Tutkimusluvan opinnaytetyohon anoimme ja saimme tammikuun aikana. Heti
tutkimusluvan saatuamme ldahdimme sopimaan yhteistyokumppaneidemme
kanssa aikatauluja aineistonkeruulle, jonka toteutimme haastattelemalla seka
kyselylomakkeella. Halusimme saada tietoa vanhemmilta lasten median parissa
kaytettavasta ajasta sekd mediavilineistd, joten teimme vanhemmille
kyselylomakkeet. Tyontekijoiltd halusimme saada tietoa lasten leikistd ja siita

miten media nakyy siina.

Sopivat ajat haastatteluille seka kyselylomakkeille 16ytyivat helmikuulta.
Opinnaytetyoprosessin alussa aikataulumme oli kiireellinen, koska olimme
lahdossa maaliskuussa ulkomaille tyoharjoitteluun. Taméan vuoksi opinndytetyon
aineisto piti saada kerdttya ennen ulkomaille ldhtemistda. Opinnadytetyomme
tutkimusseminaarin pidimme helmikuussa 2015, jolloin olimme tehneet
suurimman osan haastatteluista sekd kyselylomakkeet olivat vanhemmilla

vastattavana. Kyselylomakkeiden vastausaika oli kaksi viikkoa.

Maaliskuussa  lahdimme tyoharjoitteluun  Bulgariaan, jossa aloitimme
opinndytetyon teoriaosuuden kirjoittamisen. Mukanamme oli rajallinen maara
teoriatietoa seka internetldhteitd. Kesan aikana jatkoimme teoriaan tutustumista ja
teorian Kkirjoittamista kukin itsekseen. Elokuussa kokoonnuimme yhteen ja
syotimme kyselylomakkeiden tulokset SPSS-ohjelmaan. Syksylla jatkoimme
teorian itsendista tutkiskelua ja kirjoittamista. Koska asumme eri paikkakunnilla,
aikataulujen yhteensovittaminen tapaamiselle oli haastavaa toiden, ty6harjoittelun
ja muiden kiireiden vuoksi. Lokakuun loppupuolella harjoittelun loppumisen
jalkeen kokoonnuimme yhteen pidemmadksi aikaa ja aloimme tyOstada
opinndytetyota todenteolla. Opinndytetydomme saimme valmiiksi marraskuussa

2015, jolloin pidimme myo6s loppuseminaarin.



3.2 Tutkimusongelmat

Tutkimuksemme tarkoituksena oli selvittad miten media vaikuttaa lasten leikkiin.
Median rajasimme kasittamaan televisiota, tietokonetta, alypuhelinta, tablettia,

internetia seka digitaalisia peleja.

Tutkimuskysymyksemme olivat seuraavat:

1. Miten lapset kayttavat televisiota, tietokonetta, dlypuhelinta, tablettia, internetia

ja pelaavatko he digitaalisia peleja?

2. Miten media vaikuttaa lasten leikkiin?

3.3 Aineiston keruu

Aineistonkeruun kohderyhmadksi valitsimme neljan ylivieskalaisen paivakodin
tyontekijoitd, sekd niiden pdivakotien 3-5 -vuotiaiden lasten vanhemmat.
Halusimme ottaa tutkimukseen mukaan sekéd lasten vanhemmat, ettda paivakotien
tyontekijat, silla vanhemmilla on tietoutta omien lastensa median kaytosta, kun
taas he eivat valttamatta havainnoi niin paljon lasten leikkia. Varhaiskasvatuksen
tyontekijoiden tyohon kuuluu olennaisesti leikin havainnointi, joten heilta

halusimme tietoa siitd, miten media néakyy lasten leikeissa.

Valitsimme aineiston keruumenetelmiksi kvalitatiivisen eli laadullisen seka
kvantitatiivisen eli maaradllisen menetelman. Kvantitatiivisen menetelman
toteutimme kerdamalld vanhemmilta kyselylomakkeen (LIITE 2) avulla tietoja

heidan lastensa median kaytosta sekd median vaikutuksista leikkiin.
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Kvalitatiivisena tutkimusmenetelmana kaytimme puolistrukturoitua
ryhmahaastattelua (LIITE 1) neljan paivakodin tyontekijoille. Kvalitatiivisen
tutkimusmenetelmadn ja sen aineiston kerddamisen tavoitteena on aineiston
sisdllollinen laajuus pikemminkin kuin aineiston maara kappaleina (Vilkka 2015,

129).

3.3.1 Opinndytetyossimme kiytetty kyselylomake

Kvantitatiivisen menetelman toteutimme tekemalla vanhemmille
kyselylomakkeen, jolla saimme tietoon lasten kotona kaytettdvissa olevat
medialaitteet sekd niiden kdyttoajan. Kysyimme vanhemmilta heidan
mielipidettddn median vaikutuksesta leikkiin. Kyselylomakkeessa kadytimme
Likertin-asteikkoa ja muutamia tarkentavia avoimia kysymyksid. Koimme, etta
tavoitamme vanhemmat parhaiten juuri kyselylomakkeiden avulla, eika
kyselylomakkeeseen vastaaminen vie paljoa aikaa. Jaoimme 109 kyselylomaketta
neljadn pdivakotiin, joista saimme takaisin 58, jolloin vastausprosentti oli 53,2.
Annoimme vanhemmille kaksi viikkoa aikaa tayttaa ja palauttaa kyselylomakkeet.
Kyselylomakkeiden mukana jaoimme vanhemmille my06s saatekirjeet (LIITE 3),
joissa esittelimme itsemme ja tutkimuksemme. Kirjallisen saatteen perusteella
vastaaja tietad, mihin tarkoitukseen han tietojaan ja mielipiteitidan antaa, ja mihin
hdnen antamiaan tietojaan kaytetaan (Vilkka 2007, 81). Suunnittelimme ja
askartelimme houkuttelevan ndkodiset muistutusilmoitukset pdivakodin seinille,

sekd palautuslaatikot kyselylomakkeille.
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Valmista kyselylomakemallia ei ollut, joten suunnittelimme lomakkeen itse.
Likertin-asteikkoon otimme mallia muista kyselylomakkeista seka teimme
tarkentavia kysymyksida. Kokonaisvastausmdara oli hyva ja vastaukset olivat
monipuolisia. Kun saimme vastauslomakkeet takaisin, huomasimme, ettd
olisimme voineet tehdd kyselylomakkeen paremmin. Kysymysmuotomme seka
vastausvaihtoehtomme eivat olleet aina tarpeeksi tarkkoja. Media kasitteen rajaus
olisi my0s pitanyt selittaa tarkemmin. Kyselylomake tulisi aina testata ennen
varsinaista mittausta. Ndin lomakkeen testaajat voivat arvioida kysymysten ja
vastausohjeiden selkeyttd ja yksiselitteisyyttd, vastausvaihtoehtojen toimivuutta,
kyselylomakkeen pituutta ja vastaamiseen kaytetyn ajan kohtuutta. (Vilkka 2015,
108.)

3.3.2 Opinndytetyossimme kaytetty ryhmadhaastattelu

Kvalitatiivisen menetelmén toteutimme puolistrukturoituna ryhmahaastatteluna.
Puolistrukturoidussa haastattelussa, eli teemahaastattelussa, tutkimusongelmasta
poimitaan keskeiset teemat, joita tutkimushaastattelussa olisi valttamatonta
kasitelld, jotta tutkimusongelmiin tulisi vastaus. Tavoitteena on, ettd vastaaja voi
antaa teemoista oman kuvauksensa, ja etta teemat kasitellaan luontevassa
jarjestyksessa. (Vilkka 2015, 124.) Teemat haastattelussamme jakautuivat
tyontekijoiden tietimykseen nykyajan lastenohjelmista sekd peleistd, median
vaikutuksesta leikkiin sekd median muuttumisesta tyontekijoiden tyohistorian
aikana. Valitsimme haastattelumuodoksi ryhmahaastattelun, koska siind
tavoitteena ja mahdollisuutena on keskustelun aikaansaaminen haastateltavien
valilla (Vilkka 2015, 126). Me emme osallistuneet keskusteluun, mutta

johdattelimme keskustelua kysymyksilld tarvittaessa oikeaan suuntaan. Jos
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haastateltaville oli jokin haastattelukysymys epaselva, oli heilla mahdollisuus

kysya tarkennusta meilta.

Toteutimme ryhmahaastattelut kolmella eri kerralla, joista yhdessa haastattelussa
oli paikalla kahden pdivakodin tyontekijat. Ryhméahaastattelun koot vaihtelivat
kahdesta kuuteen henkiloon. Kaiken kaikkiaan haastateltavana oli 11 tyontekijaa
viisi lastentarhanopettajaa, viisi lastenhoitajaa ja yksi sosiaaliohjaaja. Haastattelut
kestivat noin tunnin ja ne jarjestettiin paivakodin omissa tiloissa. Haastatteluiden
alussa esittelimme itsemme ja aiheemme. Kerroimme, ettd haastattelut tullaan
nauhoittamaan sekd muistutimme kaytannon asioista haastattelun nauhoitukseen
liittyen. Haastattelun alussa myos tyontekijat saivat esitelld itsensd ja kertoa
koulutuksensa seka tyohistoriansa. Taustatietojen kuvaaminen auttaa tutkijaa
hahmottamaan haastateltavan maailmaa ja siten ymmartamaan, millaista esitietoa,
asiantuntemusta ja aihepiiria koskevaa ymmarrystd vasten haastateltava asioita

kuvaa (Vilkka 2015, 131).

Ajatuksemme oli toteuttaa ryhmahaastattelu yksi paivakoti kerrallaan, mutta
kaksi pdivakotia teki haastattelun yhdessi. Huomasimme, ettd haastattelussa,
jossa oli kahden eri paivakodin tyontekijoitd vastaukset olivat vahdisempid. Iso
ryhméa sekd kahden eri pdivdakodin tyontekijat toivat mielestimme jannitteita
haastatteluun, jolloin mielipiteitd ei valttdamatta wuskallettu tuoda esille.
Tarkoituksenamme oli saada ryhmadahaastelussa aikaan avointa keskustelua
aiheestamme, mutta kuitenkin haastattelut ajautuivat hyvinkin johdateltuihin
kysymyksiin, eikd vapaata keskustelua oikein syntynyt. Kaiken kaikkiaan
haastattelut antoivat arvokasta tietoa ja siitd oli hyva ldhted tyOstamaan
opinndytetyotimme. Kun haastattelut oli tehty, litteroimme aineistot kokonaan.
Litteroinnissa nauhoitukset muutetaan tekstimuotoon, mikda helpottaa

tutkimusaineiston analysointia, eli tutkimusaineiston jarjestelmallista lapikayntia,
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aineiston ryhmittelya ja luokittelua. Litterointi lisdd my0s tutkijan vuoropuhelua

tutkimusaineiston kanssa. (Vilkka 2015, 137.)
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4 KATSAUS MEDIAN MAAILMAAN

4.1 Media kasitteena

Media on monimerkityksinen kasite. Puhekielessi media samastuu
joukkoviestintaan. Media on kuitenkin yhteiskuntaan sidottu ilmid, jonka taustalla
vaikuttavat muun muassa valtasuhteet sekd taloudelliset ja poliittiset tekijat.
Media perustuu ihmisten arvomaailmaan ja se on sidoksissa kulttuuriin ja
uskomuksiin. Mediasta voidaan erottaa kasitteet mediasisaltd, mediatekniikka,
medialdhde ja mediamaailma. (Lahikainen, Hietala, Inkinen, Kangassalo,

Kivimaki & Mayra 2005, 12-13.)

Vuosikymmenid media on jo tunnustettu keskeisimmaksi sosialisaatioagenteiksi
kodin, koulun ja vertaisryhman rinnalla. Media on yksi keskeisimmista kentista
joka avaa lapsen silmien eteen koko “mahdollisuuksien maailman”. Alun perin
media-sana ymmarrettiin vdlineend ja tapana siirtdd merkityksia. Tadlld tavoin
media-sana viittaa suomenkieliseen sanaan viestin. Tama kasite ei kuitenkaan ole
pysynyt muutoksen tahdissa, koska nykyisin medioiksi luokitellaan paljon
sellaisia laitteita ja ilmaisutapoja, joita ei voi kutsua viestimiksi. Esimerkiksi
elektroniset pelit luetaan osaksi mediaa, vaikka ne eivat ole viestimia.
Mediaymparistd on muuttunut vuosien saatossa nopeasti. Uusia medialaitteita on
syntynyt ja medioiden sekd medialaitteiden saatavuus on lisddntynyt. (Suoninen
2004, 13-35.) Nyt ja tulevaisuudessa media tulee madrittimdan lansimaista

elamantapaamme merkittavasti (Merilampi 2014, 14).
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Mediatekniikkaa ovat erilaiset laitteistot, kuten televisiot, radiot ja tietokoneet
sekd sanoma- ja aikakausilehdet, sekd muut julkaisukanavat, jotka ovat
yhteyksissa medialdhteisiin. Medialdhteitd ovat mediasisallon tuottajat, kuten
toimittajat, tutkijat ja kirjailijat. Nailla tarkoitetaan julkaisemista kaikilla media-
areenoilla, joista osa on valvottuja ja osa valvomattomia. Medialdhteiden tuottama
tieto on siten aina sidoksissa tiettyyn asiayhteyteen. Mediamaailmalla tarkoitetaan
viestinndllistd kokonaisympadristod, joka sisdltdda kuvallisen, &danellisen ja
vuorovaikutteisen ulottuvuuden. Tahan kuuluvat esimerkiksi mainokset,
televisio-ohjelmat ja erilaiset sdhkoisten viestimien avulla toteutetut
vuorovaikutustapahtumat. Tietoyhteiskunta viittaa ensisijaisesti erilaisten
tekniikoiden, kuten television, tietokoneen, pelilaitteen tai matkapuhelimen

kayttoon sosiaalisessa elamassa. (Lahikainen ym. 2005, 12-13.)

4.2 Media lasten elamassa

Suomalainen yhteiskunta on muuttunut suuresti 1990-luvun alusta 2000-luvulle
tultaessa, etenkin teknologian suhteen. Monenlaiset sahkoiset medialaitteet ovat
halventuneet ja yleistyneet, niin ettd melkein jokaisella suomalaisella on
mahdollisuus hankkia kotiinsa viihde-elektroniikkaa. Teknologia tarjoaa ihmisille
kokemuksia, jotka auttavat tdyttimdan vapaa-aikaa, tuottamaan nautintoa ja
auttavat rentoutumaan. (Korhonen 2008, 21.) Media tarjoaa lapsille
mahdollisuuden harjoitella ja kokea erilaisia tunteita. Se tarjoaa elamyksid, jotka
tukevat lapsen tunne-eldaman kehitystd sekd toimivat viihteend ja huvituksena.
Pienikin lapsi voi kdyttda mediaa hyvidkseen opetellessaan perustunteiden
tunnistamista ja sen avulla lapsen on mahdollista olla kosketuksissa oman
tunnemaailmansa kanssa. Median kautta on mahdollista harjoitella tunteiden

hallintaa ja empatian kokemuksia. Esimerkiksi pelaamisen avulla voidaan
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harjoitella voittamista, haviamista seka turhautumista. (Salokoski 2007, 76.)

Alle kouluikdisten mediankaytto tapahtuu useimmiten aikuisen ldsnd ollessa.
Kuitenkin osa lapsista saa pienesta pitden kayttaa medialaitteita itsendisesti ilman
rajoituksia ja altistuu néin television esittamille kuville jopa koko paivan. Erilaiset
medialaitteet tuottavat lasten maailmaan paitsi myonteistd, myos kielteisia
seuraamuksia. (Korhonen 2008, 21.) Kielteisetkin tunteet kuuluvat lapsen elaméaan
eikd lasta tarvitse suojella niiltd, eikd niiden olemassa oloa saa kieltdd. Alle
kouluikdiset lapset ovat taitavia median kayttdjia. Samoin lasten kyky oppia uutta,
omaksua tietoa ja muistaa median sisdltéja ovat hammastyttavia. Tunne-
elamaltaan ja persoonallisuuden kehitykseltaan lapset eivat ole yhta taitavia ja
kypsida kuin vanhempansa. Lapset tarvitsevat aikuista turvaamaan, ettd
mediasisdllot ovat heiddan ikdkehitykselleen soveltuvia ja auttamaan
mediasisdltdjen ymmartamisessa ja kriittisyyden esille tuomisessa. (Salokoski

2007, 76-77.)

4.3 Medialaitteet

Televisio on yksi medialaitteista ja se on monissa maissa suosituin lasten
kayttamistd mediavalineistd. Tietokone kuuluu my6s medialaitteisiin.
Tietokoneesta on tullut yha enemman eraanlainen mediakeskus, joka toimii niin
musiikkilaitteena, kuvatallentimena kuin televisionakin (Noppari ym. 2008, 41-43).
Medialaitteisiin kuuluu my0s tabletti, joka edustaa uusimpia medialaitteita.
Tabletti on yhdistelma alypuhelimesta ja tietokoneesta. Tabletissa on
kosketusndytto, joka tekee siitd helppokadyttdisen. Se sisdltdd kuitenkin samat

toiminnot mita tietokone.
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Alypuhelimet ovat nykypéaivind suosittu medialaite ja ne kehittyvit jatkuvasti
uusilla ominaisuuksillaan. Lasten kannykkadkulttuuria on tutkittu erimaissa
runsaasti etenkin 1990-luvun lopulla ja vuosituhannen vaihteessa, jolloin kannykat
yleistyivdat nopeasti kansan arkisiksi valineiksi. Suomi oli pitkdan kannykan
kayton edelldkadvijamaita. Suomea on kutsuttu kannykkayhteiskunnaksi, jossa
nuorimmat puhelinten kayttdjat ovat olleet reippaasti alle kouluikaisia. (Noppari
ym. 2008, 79.) Alypuhelimella on monelle lapselle tirked viestittelyn ja
yhteydenpidon kanava, mutta sen muitakin toimija hyodynnetaan monipuolisesti.
Alypuhelin on monelle lapselle tirked henkilokohtainen kayttdesine. (Uusitalo
ym. 2011, 81.) Lapsen kasvaessa itsendinen liikkuminen kodin ulkopuolella
lisaantyy, samoin kasvaa lapsen sosiaalisten suhteiden kirjo. Monet vanhemmat
kokevat puhelimen lisaavan lapsen turvallisuutta ja tama on sen hankinnan
yleinen syy. Useimmiten puhelimen lisdiama turvallisuuden tunne on luonteeltaan
abstraktia. Silti sekd vanhemmat ettd lapset mieltavat, ettd puhelin voisi
vaaratilanteissa toimia hatdpuhelimena tai sen olemassaolo sellaisenaan voisi
ehkdistda vaaratilanteen synnyn. Kiinnostus puhelimeen liittyy osittain laitteen
monimediallisuuteen: ~ adlypuhelin ~ toimii  paitsi ~ puhelimena  my0s

musiikkisoittimena, viesti- ja pelilaitteena. (Noppari ym. 2008, 80-85.)

Medialaitteisiin kuuluu myo6s pelikonsolit, joita on nykypaivana tarjolla hyvin
erilaisia. Pelien pelaaminen on suosittua kaiken ikdisilld, niin yksin kuin yhdessa
kavereiden kanssa. Digitaalisten pelikulttuurien voidaan katsoa syntyneen 1970- ja
1980-luvuilla, jolloin digitaaliset pelit levisivat kolikkopeleina pelihalleihin, mutta
myOs koteihin monenlaisten televisio- ja elektroniikkapelien muodossa.
Kaupallisen menestyksensa ja nakyvyytensa ansiosta digitaaliset pelit ovat viime
vuosina nousseet erityisen huomion kohteeksi. Matkapuhelimet ovat myos
pelilaitteita, jolloin digitaaliset pelit ovat nykydan lahes kaikkien ulottuvilla.

(Lahikainen ym. 2005, 110-111.) Monet verkkopeleista tarjoavat myds sosiaalista
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vuorovaikutusta tukevia palveluja. Peleissa ollaan yhteydessa kavereihin,
kommentoimalla ja keskustelemalla. Verkossa pelattavat digitaaliset pelit tarjoavat
mahdollisuuden verkostoitumiseen ja yhteisdjen perustamiseen. Lapset

kommunikoivat, luovat kontakteja ja ystavystyvat verkossa. (Uusitalo ym. 2011,

76-78.)
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5 LAPSET MEDIAN KAYTTAJINA

5.1 Lasten median kaytto

Puhe medialapsuudesta, lapsuuden kietoutumisesta olennaisesti
mediaymparistoon, medialaitteisiin  ja  -sisdltoihin ei ole liioiteltua.
Mediaymparistd muokkaa identiteettid, sosiaalistaa ja kasvattaa. Media on yksi
merkittava kasvuymparistd kodin, pdivakodin ja harrastustoimen ohella.
(Pentikdinen, Ruhala, Niinisto 2007, 17.) Media on ldsna lapsen eldamé&ssa monin
tavoin niin kotona, isovanhempien kuin kavereiden luona. Vaikka paivakoti
mielletaan usein mediavapaaksi ymparistoksi lasten ollessa erossa televisioista ja
peleistd, tuovat lapset kuitenkin median mukanaan paivakotiin monin tavoin.
Paivakodissa lapset puhuvat keskendan mediasta, tuovat kotoa erilaisia
medialeluja, leikkivdat medialeikkejd, pitavat ylladan media-aiheisia vaatteita,
laulavat mediasta tuttuja lauluja seka piirtavat aiheesta kuvia. (Pennanen 2009,
185.) Median merkitysta lasten elaméssa voi havainnoida tarkastelemalla lasten
huonetta, vaatteita, leikkikaluja, leikkeja ja lapsia itsessaan (Pentikdinen ym. 2007,

17).

Lasten mediankaytto alkaa jo pikkuvauvana ddneen luettavien kirjojen, radion tai
musiikin kuuntelemisella, sekd kuvaohjelmien katselemisella. Internetin kaytto
alkaa usein jo 1-2 -vuotiaana, kun lapsi katselee hanta kiinnostavia lyhyitad
videoita ja ohjelmanpatkia lasten nettisivuilta tai Youtubesta. Mediabarometrin
mukaan digitaalisten pelien pelaaminen oli hyvin harvinaista 0-2-vuotiaiden
keskuudessa. Pienimmat lapset kayttivat digitaalisten pelien pelaamiseen ldhinna
kosketusnaytollisia laitteita, kuten dlypuhelinta tai tablettia. 3-5 -vuotiailla lapsilla
median kaytto on lisddntynyt ja sadnnollistynyt. Lasten mediabarometrin mukaan

3-4 -vuotiaista lapsista kannykkaa kayttivat joskus 45 prosenttia ja viikoittain 23
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prosenttia. Internetia kaytti paivittdin suuri osa 3-5 -vuotiaista. Huomattava osa
laitteiden kaytostd oli kuvaohjelmien katsomista, mutta my0s digitaalisten pelien

pelaaminen alkoi lisddntya tassa idssa. (Lasten mediabarometri 2013, 57-59.)

Arjen rutiineilla on iso merkitys lasten median kaytolle. Yleensa median kaytto
uppoutuu paivan kulkuun. Lapset kayttavat eri medioita eri aikoihin paivasta tai
eri tarkoituksiin. (Uusitalo ym. 2011, 26.) Median parissa kaytetty aika ei
kuitenkaan kerro kaikkea. Olennaista on se, mita valitaan katsottavaksi, miten
tarkkaavaisesti tiata katsotaan ja kuinka syventyneita lapset ovat katsomiseen.
Lapset valikoivat mediasisdltéja oman kiinnostuksensa ja lahtokohtiensa
perusteella. Lapsen aktiivisesti toteuttamia mediavalintoja pidetaan katselun
maaran ohella tarkedna tekijand lapsen televisiosuhteen madrittamisessa. Lapsen
aktiivisuus ndkyy esimerkiksi siind, kuinka ennen television katselua lapsi valitsee
mieleisensd ohjelman, sen aikana hdn valikoi tarkkaavaisuutensa kohteen, ja
katselun jalkeen valikointi ilmenee siind, mitd lapsi muistaa ohjelmasta. Lapset
yhdistavat omia ajatuksiaan ja fantasioitaan television katseluun. Siten my0s
mediasisaltojen tulkinta ja ymmartdminen voi olla erilaista eri katsojilla.

(Lahikainen ym. 2005, 67.)

Television katselun lisaksi myos pelaaminen on tdrked jaetun tekemisen muoto.
Pelatessa vuorovaikutus voi toteutua useammalla tavalla. Lapset voivat pelata
samassa fyysisessa tilassa samaa pelid vuorotellen, omia pelejdan samalla toisen
pelitapahtumaa kommentoiden tai seurata yleisond kavereidensa pelaamista.
Varsin monessa perheessa lapselle maaritellyt peliajat moninkertaistuvat ndiden
seuratessa yleisona toisten pelaamista oman peliajan umpeuduttua. Joillekin
lapsille nimenomaan pelikokemuksen jakaminen teki pelaamisesta mielekasta.

Jaettu kayttokokemus voi syntyd myos kokonaan pelitodellisuudessa, jossa
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pelataan online-nettipeleja muiden kanssa, vaikka fyysisesti ovatkin toisistaan

erillaan. (Noppari ym. 2008, 78.)

5.2 Vanhempien merkitys lasten median kaytossa

Lapsi saa ensimmadiset kokemuksensa televisiosta kotona yhdessd vanhempien ja
sisarusten kanssa (Werner 1996, 85). Lapset nayttavat pitivan vanhemman
mukanaoloa suuressa arvossa, mutta aikuiselle katselukokemus ei ole valttamatta
tairked. Ohjelma on yleensd lapsen valitsema ja yhteistd kayttod aikuisen
nakokulmasta motivoivat enemmankin vanhemman vastuun ja kasvatukselliset
paamadrat. (Noppari ym. 2008, 74.) Vanhemmilla on merkitysta lasten television
katselun maaran ja ohjelmavalintojen kannalta. Perheet saatelevat luonnollisesti
enemman pienten kuin isompien lasten television katselua. Usein on tarkeaa, etta
vanhemmat katsovat televisiota yhdessa lastensa kanssa. Television katselu
yhdessa vahvistaa vuorovaikutusta ja antaa vanhemmille mahdollisuuden selittaa
vadrinkasityksid, vaimentaa pelottavia kohtauksia ja estdd epatoivottua
keskustelua. (Werner 1996, 88-90.) Keskustelut voivat auttaa lieventamaan
ohjelmista tulleita pelkotiloja. Keskustelut on hyva kdyda lapsen ikdtason
mukaisesti, jolloin lapsi ymmartaa ne. Mahdollisesti pelottavan ohjelman jalkeen
on hyva keskustella lapsen kanssa, jolloin tdimd voi olla terapeuttinen kokemus.
Aikuisen tulee hyvin tietdd millaisia ohjelmia lapsi katsoo. Vililld voi olla mukava
ja yhdistava kokemus, ettd aikuiset ja lapset katsovat yhdessa ohjelmia. (Meriranta

2010, 26-28.)

Pienten lasten median kayttd on yleensa sidottu kotiin ja perheeseen. Lasten

vanhemmat rajoittavat lapsen median kayton aikaa sekad sisdltoa. Lapsen
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kasvaessa ja kehittyessa hanen mediamaailma laajentuu ja alkaa muuttua. Enaa ei
kiinnosta samat ohjelmat pelit mita aikaisemmin. (Uusitalo ym. 2011, 34-35.)
Leikki-idssd olevat lapset ihailevat ja ottavat samastumisen kohteeksi yleensa
vanhempiaan ja tuttuja aikuisia, suurella todenndkoisyydelld media on yhtena
vuorovaikutuksen osapuolena. Lahi-ihmissuhteiden, vanhempien ja perheen
median kontaktipinnalla voi olla merkitysta lasten minuuden kehittymiselle.
(Pohjola & Johnson 2009, 21.) Alle kouluikaisille lapsille luodut selkeat rajat
median kayton suhteen on helpompi noudattaa seka sisdistdad, kun ne luodaan
hyvissa ajoin. Rajoja asettaessa ne tulisi perustella lapselle ian mukaisesti. Jokainen
vanhempi yleensa tietdd omalle lapselleen oikean median kdyton ajan, mutta
yleisesti tunti riittad media aikaa paivassa alle kouluikaiselle lapselle. Aikaa tulee
jaada myos leikille, liikunnalle seka perheen yhteiselle ajalle. (Meriranta 2010, 22-
23.)

Mediabarometrin mukaan 3-4 -vuotiaat lapset alkoivat kdyttaa kuvaohjelmia seka
digitaalisia peleja enemman myods yksin tai muiden lasten kanssa, eivatka vain
aikuisten seurassa. Vanhemmat tai koko perhe olivat kuitenkin lapselle
mieluisampi mediankdyttoseura kuin muut lapset. 3-4 -vuotiaat lapset kayttivat
internetia kuitenkin enemman aikuisen lasna ollessa. (Lasten mediabarometri
2013, 59.) Television katsojina lapset ovat aktiivisia ja osaajia toimijoita, seka
osaavat sdddelld omaa mediasuhdettaan hyvinkin kriittisesti. Tastd huolimatta
lapsi tarvitsee my0Os aikuista eikd hdn osaa vield yksin ratkaista kaikkia
kohtaamiaan ongelmia. Lapset voivat osaavuudestaan huolimatta olla herkkia ja

tarvita suojelua. (Lahikainen ym. 2005, 57.)
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5.3 Media ja sukupuolten erot

Sukupuoli-identiteetti alkaa hahmottua lapsen ollessa leikki-idssa. Uusien ja
mutkikkaitten asioiden ymmarrys vaatii alkuvaiheessa sisdistamistda. Ne taytyy
rakentaa yleensa darikuvien avulla. 5-vuotias poika on usein miehekas ja 5-vuotias
tyttd naisellisempi. Sukupuoli alkaa vaikuttaa television katseluun noin 5-6-
vuotiaana, ja toiminnalliset sarjat ovat etenkin poikien suosiossa, kun taas tytot
ovat television katselussa verbaalisemmin suuntautuneita. (Noppari ym. 2008, 58-

61.)

Media tuo leikki-ikaisille runsaasti stereotyyppisia malleja ja kasityksia
sukupuolirooleista tarjoamalla rdiskintdfilmeja ja ritaritarinoita pojille ja
romanttisempaa aineistoa tytoille. (Niinistd, Ruhala, Henriksson & Pentikdinen
2006, 18.) Tyttojen ja poikien viihteen sisalloilld on eroja. Poikien mielesta tarkeaa
on hyva ja mukaansatempaava juoni ja jannittavat tapahtumat. (Lehikoinen 2006,
204.) Pojat suosivat yleensa taistelu- ja toimintapeleja seka urheilu- ja ajopeleja.
(Oksanen & Nare 2006, 72.) Tytoille henkilokuvaus, ihmissuhteet ja hahmojen
valiset vuorovaikutukset ovat tarkeampid (Lehikoinen 2006, 204). Tytot pelaavat
enemman ongelmaratkaisupelejd, simulaatiopelejd ja tasohyppelypeleja.
Markkinoille tehtavat pelit ovat yleensa pojille suunnattuja, joten joka voi
vaikuttaa siihen, ettd tytot eivat pelaa yhta paljon kuin pojat. (Oksanen & Nare.
2006, 72.) Seka tytot ettd pojat seuraavat mielelldan viihteellisia, erilaisia fiktiivisia

hahmoja (Lehikoinen 2006, 204).

Mahdollisuus samastua johonkin televisio-ohjelman henkilohahmoon on tarkeaa
mielekkadan katselukokemuksen kannalta. Varsinkin pienemmille lapsille, joiden

kyky asettua toisen ihmisen asemaan on rajallinen, on tarkedd, ettd ohjelmassa
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esiintyy héanen kanssaan riittdvan samankaltainen henkilohahmo. Lapset
samastuvatkin  yleensa eldinhahmoon tai itsensd kanssa suunnilleen
samanikdiseen ja samaa sukupuolta olevaan lapsihahmoon. Nuorempien lasten
sukupuoli-identiteetti ei ole vield niin pysyvasti muotoutunut, ettd hahmon
sukupuolella olisi valttamatta merkitystd, sen sijaan kuin 4-5 -vuotiaat lapset,
valitsevat samastumiskohteikseen paaasiassa omaa sukupuoltaan olevia hahmoja.
5-6 -vuotiaat ihannoivat usein televisiohahmoissa oman sukupuolensa

aarimmaisyyksiin menevia ominaisuuksia. (Werner 1996, 66-67.)
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6 MEDIAN VAIKUTUKSIA LAPSEEN

6.1 Median vaikutuksia lapsen arkeen

Mediaymparisto on saanut suuremman roolin lasten arjessa 2000-luvulla. Yleisissa
keskusteluissa toistuu usein huoli median negatiivisuudesta lasten ja nuorten
kehitykselle. On erilaisia mielipiteitd miten lapsuuden ja median suhde ndhdaan.
Media voi lyhentdd lapsuutta tai se mahdollistaa uuden, avoimemman ja
sosiaalisesti tiedostavamman sukupolven. Media nahddan myos mahdollisena
uutena oppimisymparistona. (Pohjola & Johnson 2009, 15-16.) Media laajentaa
pienten lasten kokemusmaailmaa arkista elinpiirid kauemmas, silld pienten lasten
on mahdollista saada tietoa maailmasta vaikkapa tv-uutisten kautta ennemmin
kuin he oppivat lukemaan (Pennanen 2009, 184). Tietokonepelit ja internet
mahdollistavat voimakkaan elaytymisen mediasisaltoihin.
Virtuaalitodellisuudessa voi kokea hyvin vahvan lasndolon tunteen, tasta syysta
lapsi voi tuntua poissaolevalta internet- tai peli-istunnon jalkeen. Mita
vuorovaikutteisempi ja stimuloivampi peli on, sitda vahvempi etdldasnaolon

kokemus on. (Lehikoinen 2006, 25-26.)

Virtuaalitodellisuudessa viipymisesta voi aiheutua selkeita ja havaittavia
ongelmia, kuten peli- ja nettiriippuvuus erilaisten fyysisten ja psyykkisten
oireilujen lisdksi. Nama ovat valittdmid, nopeasti ilmenevid sairauksia.
Pitkaaikainen alttius tietynlaisille mediasisalloille voi aiheuttaa my0s vaikutuksia
maailmankuvaan seka arvoihin. Arvojen muuttumista kutustaan kultivaatio-
(Cultivate = maaperan muokkaus) tai mainstreaming- vaikutuksiksi
(mainstreaming= arvojen muuttuminen valtavirran yhteiskunnan arvojen

mukaisiksi.) ( Lehikoinen 2006, 26.)
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Median vaikutukset voidaan erotella, joko suoriin tai epasuoriin vaikutuksiin.
Suora mediavaikutus tarkoittaa, ettd esimerkiksi vékivaltainen tv-ohjelma
vaikuttaa suoraan kayttdytymiseen tai aiheuttaa reaktio -asetelman. Suorassa
vaikutuksessakin voidaan ajatella behavioristisen drsyke-reaktio -malliin tulevaa
valittavaa tekijad, jonka mukaisesti esimerkiksi vakivaltainen mediasisalto ei
aiheuta suoraan vakivaltaista kayttaytymistd, vaan synnyttad aggressiivisuutta,
joka puolestaan johtaa vakivaltaiseen Kkayttaytymiseen tai hakeutumista
vakivaltaisten mediasisaltdjen &darelle. Epasuoria vaikutuksia tutkittaessa
kysytdan, miten viestien eri osat vaikuttavat toisiinsa ja tuottavat efektejd, ja miten
esimerkiksi vaikutukset syntyvéat erilaisten mediaviestien vastaanottajien ja
kayttdjien tulkinnan, merkitysten, uskomusten ja arvojen pohjalta. (Kupiainen &

Sintonen 2009, 119.)

Vaikutuksissa voidaan erottaa my0s affektiiviset eli tunteisiin liittyvat vaikutukset
ja kognitiiviset, tietoon ja dlylliseen toimintaan liittyvat vaikutukset. Voidaan
puhua my0s kayttaytymisvaikutuksista, ideologisista vaikutuksista ja
asennevaikutuksista samoin kuin fyysisistd, fysiologisista ja neurologisista
vaikutuksista. (Kupiainen & Sintonen 2009, 120-121.) Alle kouluikaisilla lapsilla
varsin yleisia seurauksia television katselusta ovat pelot. Pelkotilat voi johtaa
muun muassa levottomuuteen, unettomuuteen tai erilaisiin psykosomaattisiin
oireisiin, kuten paa- ja vatsakipuihin. Sisdllollisesti lastenohjelmissa pelottavat
etenkin mielikuvitushahmot ja vakivalta. IImi6 kertoo toisaalta siitd, ettd
lastenohjelmat ovat muuttuneet entista enemman aikuisten ohjelmien kaltaisiksi,
sisdltden muun muassa vakivaltaa, kauhuelementtejd ja jopa erotiikkaa. Vakivaltaa
on monissa pojille suunnatuissa lastenohjelmissa, esimerkiksi japanilaisissa
piirrossarjoissa sekda Disneyn piirretyissi elokuvissa ja sarjoissa. Muita
vakivaltaisia kuvauksia sisdltavia lastenohjelmia ovat esimerkiksi Pratkahiiret ja

Teini-ikdiset mutanttininjakilpikonnat. (Meriranta 2010, 12-15.)
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Media vaikuttaa lapsen Kkognitiiviseen kehitykseen seka myoOnteisella etta
kielteisella tavalla. Yksilot, jotka kuluttavat paljon aikaansa median parissa,
omaksuvat paljon tietoa. Oppiminen voi olla kuitenkin sekd myoOnteistd etta
kielteista riippuen median sisalloista. Television vaikutusta lapsen kognitiiviseen
kehitykseen on tutkittu erityisesti television opetusohjelmiin liittyen. Niiden
katsomisella on todettu olevan positiivinen yhteys sanavaraston laajenemiseen ja
kielen oppimiseen. Lapsi voi oppia sanojen merkityksid katsomalla televisio-
ohjelmia siten, ettd tuntemattomat ja uudet sanat ymmarretaan televisio-ohjelman
asiayhteyden perusteella. Tietokonepelissda oppimista voidaan tarkastella eri
nakokulmista. Peleja on suunniteltu erityisesti perustarkoitukseen, jolloin
tietokonepelia kaytetdan oppimisen vialineena. (Salokoski & Mustonen 2007, 29,

32.)

6.2 Median vaikutus tunteisiin ja aggressiivisuuteen

Media voi vaikuttaa my0s myoOnteisesti tunne-elamaan psykologisesta
nakokulmasta (Lehikoinen 2006, 198). Mediasisdltdjen ollessa lapsen ikédtasolle
soveltuvia, ne tarjoavat mahdollisuuden kokea elamyksid, jotka tukevat lapsen
tunne-elaméan kehitystd. Pienelle lapselle mediassa tarjotut tunteet antavat
mahdollisuuden oppia erottelemaan perustunnetiloja ja harjoittelemaan niita.
(Salokoski & Mustonen 2007, 46.) Mediakertomusten avulla lapsi voi kasitella
tunteitaan ja jopa omia pelkojaan. Aikuisen tehtdva on varmistaa, ettei lapsi altistu

kehitystasoonsa sopimattomalle mediasisillolle. (Lehikoinen 2006, 198-199.)



28

Lapsen kielellinen kehitys vaikuttaa siihen, kuinka lapsi ymmartaa mediasta
valittyvia sisédltoja. Pienemmille lapsille jarkyttavatkaan uutiset eivat valttamatta
ole niin pelottavia heiddn puutteellisen pitkien sanallisten viestien
vastaanottokyvyn takia. Kun lapsi kykenee erottamaan faktan fiktiosta tai
ymmartdd uutisten olevan todellisuutta, on olemassa riski, ettd lapsi kokee
todellisen maailman jarkyttavat uutiset pelottavina ja uhkaavina, joilta ei voi
suojautua. Pienilla lapsilla aikuisten realistiset ohjelmat ja niiden katsominen
jonkun muun tahdosta saattaa aiheuttaa lapselle vakavia, pelkoja, joista aiheutuu
muun muassa unihdirioita. Paivakoti-ikdiset lapset ovat usein vield vailla keinoja

kasitellda median herattimia pelon tunteita. (Salokoski & Mustonen 2007, 47-50.)

Jotkut tutkijat ovat 10ytaneet yhteyden television katselun ja lasten vakivaltaisen ja
aggressiivisen kayttaytymisen valilta, mitd on selitetty mm. mallioppimisen
kautta. (Meriranta 2010, 12). Media vaikutuksia on tutkittu kokeellisen
psykologian menetelmin, joita on myos arvosteltu eri nakokulmista. Tutkimuksen
tuloksena ei esimerkiksi ole, ettd lapset matkivat vakivaltaiskdyttaytymista
televisiosta, vaan ettd tietyt mediasisallot lisddavat todenndkoisyyttd, ettd jotkut
lapset voivat ottaa oppia siitd mitd nakevat televisiosta. Tama edellyttaa sitd, etta
lapsi tulkitsee nakemansa tietylla tavalla ja heiddn ymparistonsd rohkaisee

tietynlaiseen kayttaytymiseen. (Kupiainen & Sintonen 2009, 118.)

Lapsuuteen on aina kuulunut esimerkiksi sotaleikit, eivdtkd ne ole ainoastaan
nykyviihteen synnyttamia. Leikki on lapselle luonnollinen tapa kasitelld omia
aggressiivisia tunteitaan. Lapsi voi tehda leikkipyssyn kynasta taikka
nakkileivastd. Itse tehdyt aseet ovat turvallisempia, koska lapsi ei luo itse sellaista
mitd han ei itse kestd. Lapsen aggressio purkautuu leikking, eikd tekoina ihmisia

kohtaan. Kuitenkin leikki voi muuttua todeksi, jos lapsi yrittda oikeasti paihittaa
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kaverinsa ja satuttaa hianta. Aikuisen tehtavana on valvoa ja asettaa lasten leikille
rajat. Leikinohjaaminen aikuisen omalla esimerkilldidn ohjaa parhaiten lasta
hallitsemaan omia aggressioitaan. Kielteisia tunteita saa nayttaa, kunhan ne eivat
muutu kenenkddn satuttamiseksi tai vahingonteoksi. (Niinistd, Ruhala,

Henriksson, Pentikainen 2006, 13.)

Lapset ovat olleet kiinnostuneita kautta aikojen vireystilaa nostavista
vakivaltaisista ja pelottavista saduista (Salokoski & Mustonen 2007, 80). Nykyaan
monet lapsille suunnatut ohjelmat sisaltavat voimakkaita vakivaltaisia kuvauksia,
dania ja toimintaa. Esimerkiksi Turtles, Pratkahiiret, Pokemon ja Digimon ovat
ohjelmia, jotka nakyvat usean lapsen leikeissa. Asiaa edistdd vield se, etta
ohjelmien hahmot ovat saatavilla my0Os lelujen, kerdilykorttien ja muiden
tavaroiden muodossa. = Lapset ovat hyvin yksilollisid, ja toiset pystyvat
katselemaan ruudulta monenlaisia ohjelmia ilman ettd se nakyy hairitsevasti
arjessa, mutta hyvin herkat lapset voivat ottaa vaikutteita itseensa helposti.

(Meriranta 2010, 20.)

Mediavéakivalta voidaan madrittdd toiminnaksi, joka aiheuttaa tai on tarkoitettu
aiheuttamaan joko fyysistd tai psyykkistd harmia itselle tai toiselle henkildlle.
Toiminnaksi luetaan epdsuorat uhkaukset, nonverbaalinen kayttdytyminen ja
vihanpurkauksien kohdistuminen eldimiin ja/tai esineisiin. (Salokoski &
Mustonen 2007, 80.) Mediavakivalta on kehdpaatelma sikali, ettd siita ovat
kiinnostuneet ne lapset ja aikuiset, jotka ovat persoonallisuudeltaan enemman
aggressiivisuuteen taipuvaisia. Talloin mediavakivalta vahvistaa ja lisdda heidan
aggressiivista ~ toimintatapaa  hyvdksyvda  psykologista ja  moraalista
persoonallisuuden rakennettaan. Toinen mediavakivallan vaikutus on se, etta se
lisdd turvattomuuden ja epdluottamuksen kokemusta elinymparistosta.

Herkimpia tdlle ovat arat ja ujot lapset. (Lehikoinen 2006,210.)
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6.3 Median vaikutus luovuuteen ja mielikuvitukseen

Media tarjoaa leikkiin ideoita ja aiheita, seka rikastuttaa lapsen mielikuvitusta ja
tarjoaa materiaalia leikin juoneen. Lapset kayttavatkin usein median sisaltoja
mielikuvitusleikeissdan. Leikkeihin saattaa tulla mukaan televisiosta tai peleista
tuttuja hahmoja ja tapahtumia. Leikkien avulla on mahdollista heittaytya myos
mediasta tuttuihin fantasiarooleihin, esimerkiksi prinsessoiksi tai dinosauruksiksi.

(Salokoski & Mustonen 2007, 41-42.)

Paljon on myos keskusteltu ja pohdittu, katoaako lapsen oma mielikuvitus ja
luovuus pelien ja ohjelmien tuodessa valmiita mediakuvia lapsen mieleen.
Mediasisalldissa on oletettu olevan leikin kehitystd ja luovuutta vahentavia seka
laatua heikentavia vaikutuksia. (Salokoski & Mustonen 2007, 41-42.) On esitetty,
ettd televisio koyhdyttda lapsen mielikuvituksellisuutta ja vie aikaa kuvitteelliselta
leikiltd ja muulta toiminnalta, joka edistdd lapsen mielikuvituksen kehittymista.
Oletetaan, ettd televisio ja siihen liittyvat lelut stimuloivat jdljittelevaa toimintaa,
jolloin uuden luominen leikissd védhenee. Television siis ajatellaan tarjoavan
valmiit vihjeet leikin juonen kehittamiselle, jolloin lasten televisioon kytkeytyva
toiminta nahdaan luonteeltaan pikemminkin televisiossa nahdyn jaljittelemisena
ja toistamisena kuin uutta luovana lasten keskindisend kulttuurina. (Valkonen
2012, 172.) Vaikka medialeikin taustalla on valmis ohjelma, jonka muokkaamiseen
lapset eivat osallistu, leikkiessidan he edelleen jalostavat ja suodattavat

sisdistimaansa materiaalia. (Noppari 2007, 45).

Hyva mediasisalto jattda tilaa ajatella ja luoda itse. Parhaassa tapauksessa media
ruokkii mielikuvitusta ja antaa visuaalisia, taidollisia ja ymmarryksellisia

valineitd. Median kautta lapsi voi elamyksellisesti tutustua uusiin maailmoihin ja
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loytaa oman, lahjakkuutensa. Luova persoona kykenee kehittelemaan monia
mielekkaita vaihtoehtoja vahaisesta arsykkeesta. Median paras paikka lapsen

maailmassa voi olla juuri tuo vahdisen alkuarsykkeen antaminen. (Lehtipuu 2006,

32-33.)

6.4 Kaupallistuminen

Lasten mediaymparistossa on tarjolla paljon hahmoja, brandeja ja idoleita.
Mediaan liittyvat brandit ilmestyvat lastenhuoneisiin ja leikkeihin hyvin
varhaisessa vaiheessa. Konkreettiset leluhahmot ovat keskeinen osa lasten
leikkejda. Lastenhuoneissa on usein tv-ohjelmista tuttuja leluhahmoja, joiden
kanssa saatetaan leikkid. (Uusitalo ym. 2011, 63-110.) Mieliohjelmia kuvastavat
vaatteet voidaan ndhda lapsille tapana ilmentdaa omaa yksilollisyyttaan.
Pukeutuminen voi toimia my0s keinona liittda itsensa osaksi sitd lapsisukupolvea,
joka jakaa kiinnostuksen samaan televisiosisaltoon. Nuoret lapset eivat
valttamatta itse valitse millaisia vaatteita heille ostetaan, vaan lasten vanhemmat
paattavat siitd, millaisia kulttuurisia merkityksid lapsi ilmentdad. Televisioon
liittyvien tavaroiden omistajuus voi toimia lapsille eradnlaisena statussymbolina.
Jo pienet lapset saattavat muotoilla kasityksid itsestddn televisioon liittyvien
vaatteiden, lelujen ja tallenteiden kautta. Televisiotuotteiden avulla ilmennetaan
omaa yksilollisyyttd, kuvataan mieltymyksia ja kerrotaan siitd, mika on arvokasta.

(Valkonen 2012, 178-180.)
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7 LASTEN LEIKKI JA MEDIALEIKKI

7.1 Leikin merkitys lapselle

Leikki on toimintaa kuvitteellisessa tilanteessa, mutta kaikki mita leikissa
tapahtuu, on todellista. Leikin edellytys on mielikuvamaailman avautuminen,
koska leikki on toimintaa mielikuvituksessa ja mielikuvien avulla. Mielikuvitus
mahdollistaa sen, ettd lapsi pystyy luomaan uutta toimintaa jo olemassa olevista
elementeista. Mielikuvien jakaminen leikkijoiden kesken edellyttdd lapselta
kielellista taitoa. Lasten toimintaa alkavatkin ian myota suunnata ideat ja
mielikuvat, eivatka enda todellisen nadkohavainnon mukaiset esineet. Leikin aiheet
ovat perdisin todellisuuden havainnoinnista, siind syntyvét tunteet ovat aitoja ja
leikin vuorovaikutuksellisuus synnyttda usein ystavyyssuhteita. Leikki kehittaa
ajattelua, koska lapsen on suunniteltava omaa kayttdytymistdan, jotta hanen

leikistd luomansa mielikuva toteutuisi. (Hintikka ym. 2004, 35-49.)

Lapsi kasittelee ja prosessoi leikkiessddan omalta kannaltaan kiinnostavia ja
mieluisia asioita. Leikilld on oltava lapselle jokin henkilokohtainen merkitys.
Henkilokohtaiset merkitykset ovat erilaisia eri lapsilla, koska syyt leikissd mukana
olemiseen ovat yksil6llisid. Jollekin lapselle merkitys piilee leikin aiheessa ja siing,
ettd han saa leikkid mieleisessdan roolissa. Jos leikki on lapselle merkityksetontd,
han ei halua olla siind mukana. Omaehtoisen leikin aiheet kumpuavat lasten
omista kokemuksista ja lapsi oppii leikkiessaan kulttuurista todellisuutta ja niita

taitoja mitd han tarvitsee my6hemmassa elamassa. (Hintikka ym. 2004, 54-55.)

Leikin onnistuminen edellyttdd, etta lapsella on valmiudet perusmateriaalin

kasittelyyn, sekd leikkiin soveltuvia vélineitd ja riittavasti leikkiin aikaa. Lasten
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kielelliset taidot, kuten leikissa kielellinen kuvaaminen, asioista sopiminen seka
toisten mielipiteiden huomioon ottaminen harjaantuvat leikissa huomaamatta.
(Nurmi, Ahonen, Lyytinen, Lyytinen, Pulkkinen, Ruoppila 2014, 65-67.)
Lastenpsykiatrian erikoisladkari Kaarina Brummer kuvaa omatoimisen leikin
tarkeytta. Aivotutkija Matti Bergstrom kuvailee vapaan, luovan leikin merkitysta
aivojen kehittymiselle. Hanen mukaansa luovat leikit edistavat aivotoimintaa,
jolloin kehittyvat muun muassa kyvyt itsendiseen ajatteluun ja tilanteiden
arviointiin, kokonaistilanteiden hahmottamiseen ja asioiden punnitsemiseen eri
nakokulmilta sekd oman kayttdytymisen vaikutuksen ja tulosten arviointiin.

(Jantunen & Lautela 2009, 155.)

Leikki asettaa lapsen kayttaytymiselle erilaiset raamit kuin muu arki. Leikissa on
olennaista, ettei toiminta tapahdu reaalimaailmassa vaan leikissa luodussa
maailmassa, joka ei ole totta. (Valkonen ym. 2005, 88.) Leikissa on aina jaljittelya
jostakin. Toistaessaan leikissa asioista lapsi sdilyttdd jotain vanhaa, mutta luo
samalla koko ajan uutta. Leikki on lapselle toimintaa, jossa han voi kokea olevansa
oman eldaménsa vaikuttaja. Samalla leikissa lapsi hankkii hdanelle vaadittuja taitoja
sekd ominaisuuksia. Opettajina toimivat kaikki lapsen lahipiirissa olevat aikuiset
sekd muut lapset ja koko ymparistd. Usein voi jaddd huomaamatta, etta lapselle
henkisten taitojen ja kykyjen harjoitus alkaa jo nuorena. (Helenius 1993, 11-12.)
Pyskologian klassikko L.S. Vygotsky on sanonut, ettd leikkiessa lapsi on itsedan
paataan pidempi. Omaehtoisessa leikissa lapsi toimii usein pdinvastoin kuin
tavallisessa eldmassa. Han kykenee kayttaytymaan ikdistaan vanhemman tavoin.
Han tyOstda asioita, jotka ovat hanelle silla hetkelld tarkeitd ja ajankohtaisia.

(Jantunen & Lautela 2009, 149-150.)
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7.2 Roolileikki

Roolileikkeja alkaa ilmentya kolmannen ikavuoden aikana ja erityisesti neljan
vuoden ikdisena lapsella on hyvin vilkas roolileikin vaihe (Helenius 2013, 93).
Lapsen kokeileva kdyttaytyminen ja toisen kanssa oleva vuorovaikutus edistda
leikissa roolien omaksumista. Roolileikkien suunnittelu on kolmevuotiaalla viela
vahaista. Taman ikdiset lapset tarvitsevat vield aikuisen tukea roolileikin
toteutumiseen, koska he pystyvit toteuttamaan ainoastaan lyhyita roolitoiminnan
tapahtumasarjoja. Lasten kasvaessa ja kehittyessa leikkiaika pitenee, sosiaalinen
vastavuoroisuus lisddntyy, roolien toteuttaminen on tarinallisempaa,
sisdllollisempdd sekd joustavampaa. Roolileikit sisdltavat paljon kuvitteellista
leikkid, kuten uusien leikki aiheiden keksimistd sekd niistd neuvottelemista ja
sopimista. Lapsilla kuvitteelliset toiminnot edellyttavat yhteisid kokemuksia leikin
aiheesta, kuten syntymapaivien vietosta tai ladkarissa kdynnista, jotta taman

kautta he voivat vieda leikkiaihetta eteenpain. (Nurmi ym. 2014. 69.)

Tyttojen ja poikien roolileikit eroavat toisistaan. Tytdille on usein tarkedad asettua
toisen asemaan, auttaa ja hoitaa, kuten esimerkiksi koti- ja kauppaleikit. Pojat
etsivat usein mahdollisuuksia urotekoihin ja luovat seikkailuleikeissa suhdetta
omiin kykyihinsd ja taitoihinsa. Naitd ovat muun muassa salapoliisi- ja
taisteluleikit. (Hintikka ym. 2004, 36.) Pojat pitavat usein enemman liikkuvista
leikeista ja niihin saattaa osallistua iso ryhma lapsia, koska esimerkiksi
seikkailuleikissa jokainen leikkija oikeastaan luo suhteen itseensd, omaan
kyvykkyyteensd, kun tyttojen usein harrastamissa hoivaleikeissd luodaan

persoonallinen suhde hoivattaviin. (Helenius & Lummelahti 2013, 33.)
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7.3 Medialeikki

Media on monin eri tavoin mukana lasten leikeissd. Medialeikeistd voidaan
puhua, kun leikin aiheena on mediasta tuttu hahmo, tapahtuma, televisio-ohjelma,
elokuva tai digitaalinen peli. Ulkopuolinen ei valttamatta voi paatelld leikin
sisdllosta lapsen leikkivan medialeikkia, silla lapsi saattaa yhdistella leikkiinsa
vapaasti eri medioista tuttuja hahmoja ja tapahtumia. Lasten leikkien aiheena
voivat olla mitkd tahansa mediasta poimitut tapahtumat, myods uutiset ja
ajankohtaiset asiat. (Valkonen ym. 2005, 89.) Lapset voivat kopioida suoraan
televisiosta tai elokuvista ndkemiddn sisaltdja kopioimalla juonta tai tapahtumia
suoraan leikkeihinsa. Lapset saattoivat myos soveltaa mediasta tulleita hahmoja
tai juonta omaan leikkiinsa. (Uusitalo ym. 2011, 63.) Lapset kasittelevat leikeissaan
mediasta otettuja vaikutteita, asenteita sekd keinoja ja harjoittelevat sen kautta

niiden soveltamista kaytantoon. (Noppari ym. 2008, 57-58).

Vaikka medialeikin taustalla on valmis ohjelma, jonka muokkaamiseen lapset
eivat osallistu, leikkiessdadn he edelleen jalostavat ja suodattavat sisdistamadansa
materiaalia. (Noppari 2007, 45). Media voi antaa uusia ideoita ja ulottuvuuksia
lasten medialeikkeihin. Kuitenkin media voi my0s rajoittaa lapsen omaa
mielikuvitusmaailmaa tarjoamalla teeman hahmoja, valmiita maailmoja seka
muita valineitd mitka seikkailevat omassa ymparistossaan. (Uusitalo ym. 2011, 69.)
Lapset saavat nykypdivanad vaikutteita leikkeihinsa televisiosta ja eri medioista.
Medialeikit eivat valttamatta eroa muista leikeistd, koska lapset ottavat
leikkeihinsa asioita arjesta, mielikuvituksesta ja mediasta. Lapsen leikkiin tuleva
medianosuus riippuu asuin- ja hoitopaikasta. Jossain lapsiryhméassa medialeikit
ovat yleisempid kuin toisessa. Mediasta voidaan kopioida suoraan asioita leikkiin
tai vain joitain pienia yksityiskohtia jostain ohjelmasta. Katselukokemukset voivat

tuottaa rikkaita sekd monimuotoisia medialeikkeja. (Niinisto ym. 2006, 13.)
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Televisiokokemusten kasitteleminen leikin kautta on tarkea osa lapsen televisio-
ohjelmien tulkintaa. Useat lastenelokuvat ja ohjelmat antavat lapsille
keskustelunaiheita, jonka pohjalta he luovat omia leikkejdan. Lapset voivat poimia
vihjeita leikkiin jopa uutisista. Ne uutiset jotka paatyvat lasten leikkeihin, ovat
usein suuria katastrofeja. Televisio-ohjelmat luovat yhteistda maailmaa ja leikkien
ehtymatonta materiaalia kavereiden vilille. (Karimaki & Reeli 2007, 44-45.)
Televisio ei ole niinkdan korvannut lasten keskinaista leikkid, vaan pikemminkin
television on tullut osaksi lasten leikkiperinnetta (Valkonen 2012, 172). Media
yhtendistdad lastenkulttuuria ja 1luo sukupolvia, joita yhdistavat tietyt
lastenohjelmat. Media tarjoaakin lapsille yhteisia kokemuksia ja puheenaiheita,
jotka  eivat ole riippuvaisia  asuinpaikasta, = kansallisuudesta  tai
yhteiskuntaluokasta. (Pennanen 2009, 184.) Useiden lasten sosiaalisessa
vuorovaikutuksessa median valillinen rooli ndkyy leikkina. Mediansisalto tulee

osaksi lasten toiminnallisen vuorovaikutuksen tapoja seka leikkid. (Noppari ym.

2008, 57-58.)

Medialeikit jaetaan kuuteen luokkaan: hahmoleikit, hokemaleikit, tapahtumaleikit,
kasittelyleikit, metaleikit ja pelileikit. Hahmoleikeissi keskeistd on jonkin tutun
mediahahmon leikkiminen, jolloin on mahdollista kokeilla erilaisia rooleja,
identiteetteja ja mediahahmojen ominaisuuksia. Ndin hahmoleikit ovat kuin mita
tahansa roolileikkejd, hahmot leikkiin on vain otettu mediasta. (Pennanen 2009,
187-191.) Lapset hyodyntavat televisio-ohjelmissa ja elokuvissa ndkemidan
sisdltoja kopioimalla ndkemidan juonenkuvioita tai tapahtumia suoraan
medialeikkeihin. Lisdksi lapset kehittdvat mediasisdlloista omia leikkejd ja
keksivat itse seikkailuja. Hahmoleikeissa keskeista on jonkin tutun mediahahmon
leikkiminen, jolloin lapsi voi kokeilla erilaisia rooleja ja ominaisuuksia.
Hahmoleikit voi my6s ndhdda osana lasten identiteettityotd ja lasta

voimaannuttavina kokemuksina. (Uusitalo ym. 2011, 63-64.)
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Hokemaleikissi  keskeista on jokin mediasta tuttu lause tai hokema.
Tapahtumaleikeissi lapset leikkivéat jotakin mediassa nakemaansa tapahtumaa tai
tilannetta. Nama leikit ovat usein pitkakestoisia roolileikkeja, joissa saattaa olla
mukana piirteitd my6s hahmo- ja hokemaleikeistd. Tapahtumaleikeissd lapset
kokeilevat leikin keinoin mediassa ndkemiddn ja kuulemiaan asioita ja
tapahtumia.  Kisittelyleikissi keskeistd on wusein liian pelottavaksi koetun
mediakokemuksen kasitteleminen. Metaleikissii lapset leikkivat median tekemista,
mikad vaatii hyvaa mediatajua ja tietoisuutta siitd, miten esimerkiksi televisio-
ohjelmat on tehty. Pelileikeissi lapset ikdan kuin jatkavat pelaamista leikin kautta.

Pelileikkeihin kuuluu vahvasti ruumiillisuus ja pelimaailman logiikka. (Pennanen

2009, 187-191.)

Medialeikit eivat valttamatta edellytd, ettd lapsi katsoisi itse leikin taustalla olevaa
ohjelmaa, vaan leikit ja mediasisdllot levidvat vertaisryhmissd. Lapsi tarvitsee
kuitenkin yleistietdimyksen ohjelmista ja siihen liittyvasta materiaalista, ettda han
pystyy osallistumaan leikkeihin. Lapsen on oltava tietoinen pinnalla olevista
asioista, jotta han pystyy osallistumaan mediasta tuleviin leikkeihin. (Noppari ym.
2008, 58-59.) Suvi Pennasen lasten medialeikit -tutkimuksen mukaan paivakoti
mielletddn usein mediavapaaksi ympadristoksi lasten ollessa erossa televisiosta ja
peleistd, tuovat lapset kuitenkin median mukanaan paivakotiin monin tavoin.
Paivakodissa lapset puhuvat keskenddn mediasta, tuovat kotoa erilaisia
medialeluja, leikkivat medialeikkeja, pitavat yllaan media-aiheisia vaatteita,
laulavat mediasta tuttuja lauluja seka piirtdavat aiheesta kuvia. Pennasen
tutkimuksen mukaan pdivdkodissa tuettiin tai kannustettiin harvoin

medialeikkeihin. Medialeikkejd pyrittiin rajoittamaan tai jopa estdmdan joko
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suoraan tai valillisesti. Vaikka aikuiset yrittivat rajoittaa medialeikkeja, ei se

kuitenkaan estanyt lapsia leikkimasta niita. (Pennanen 2009, 185.)

7.3.1 Tyttojen ja poikien medialeikit

Tyttojen ja poikien leikit eroavat toisistaan; poikien medialeikit ovat toiminnallisia
fyysisia ja rajuja kun taas tyot leikkivdat useimmiten nukke-, keijukais- ja
kotileikkejd. 5-vuotiaat alkavat samastua omaan sukupuoleen ja rakentaa
sukupuoli-identiteettiddn, sekd samalla he haluavat korostaa oman sukupuoleensa
liittdmidan tunnusmerkkeja. (Uusitalo ym. 2011, 63.) Varsinkin omaa miehista
sukupuoli-identiteettiddan rakentavat pojat valitsevat suosiakseen ensisijaisesti
supermaskuliinisia sankareita, joiden toimintaa he jaljittelevat leikeissdan.
Sankareista kertovat ohjelmat ovatkin pikkupojille erittdin tdarkeita leikkimallien
lahteitd. Vuosien mittaan sarjat ja sankarit vaihtuvat, mutta hyvan ja pahan
taistelusta kertovat tarinan perusrakenne ja ihaillun sankarin ominaisuudet

pysyvat samoina. (Werner 1996, 66-67.)

Myos tyttojen leikit siirtyvat digitaalisten pelien maailmaan, silla netista 10ytyy
suuri valikoima erilaisia lemmikkien hoivaamista, puutarhanhoitoa sekd mallien
tai keijukaisten pukemista, kampaamista ja meikkausta sisdltdvid pelisivustoja.
Tyttojen suosimat pelit keskittyvat hoivaamiseen ja ulkonadstd huolehtimiseen.

(Uusitalo ym. 2011, 76.)
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8 TUTKIMUSTULOKSET

8.1. Vanhemmille osoitetun kyselylomakkeen tulokset

Annoimme kyselylomakkeet neljan eri ylivieskalaisen paivakodin 3-5 -vuotiaiden
lasten vanhemmille. Jaoimme kyselylomakkeita 109 kappaletta, ja saimme takaisin
58 vastausta, jolloin vastausprosentti oli 53,2%. Vastaajien lapsista (N=58) tyttoja
oli 46,6% (N=27) ja poikia 53,4% (N=31) poikia. Lapsista 3-vuotiaita oli 27,6%
(N=16) , 4-vuotiaita 46,6% (N=27) ja 5- vuotiaita 25,9% (N=15). (KUVIO 1.)

Sukupuali

O Tytts
W roika

60,0%

50,0%

40,0%

%

30,0%

20,0%
[o7.00%]
'

10,0%

0%
3 vuotta 4 vuotta 3 vuotta

KUVIO 1. Lasten ikd ja sukupuoli



40

8.1.1 Lasten kotona kaytettivissd olevat medialaitteet

Kyselylomakkeessa kysyimme lasten vanhemmilta, mitd medialaitteita heilld on
kaytossa kotona. Kyselylomakkeista kavi ilmi, ettd kaikilla vastanneilla oli
kaytossadn kotona jokin medialaite. Vastausten perusteella internet 10ytyi ldhes
jokaisesta kotitaloudesta, koska vastaajista vain 8,6% (IN=5) kertoi, ettd heilld ei ole
kotona internetia. Televisio ja tietokone olivat vastausten perusteella
suosituimmat medialaitteet kotitalouksissa. Vastaajista 87,9% (N=51) kertoi
omistavansa television, ja tietokone 10ytyi 84,5% (N=49) kotoa. Pelikonsoli taas

16ytyi kotoa ainoastaan 58,6%:lta vastaajista (N=34). (TAULUKKO 1).

TAULUKKO 1. Medialaitteet kotona

Televisio | DVD- Pelikonsoli | Tietokone | Tabletti Internet | Alypuhelin
soitin

Kylla 51 43 34 49 39 53 47

87,9 % 74,1 % 58,6 % 84,5 % 67,2 % 91,4 % 81,0 %
Ei 7 15 24 9 19 5 11

12,1 % 25,9 % 41,4 % 15,5 % 32,8% 8,6 % 19,0 %
Yhteensd | 58 58 58 58 58 58 58

100 % 100 % 100 % 100 % 100 % 100 % 100 %

8.1.2 Lasten median kiyttoaika

Kysyimme lasten vanhemmilta, kuinka paljon heiddan 3-5 -vuotiaat lapsensa
kayttavat erilaisia medialaitteita pdivassd ja viikossa. Kyselylomakkeista ilmeni,
ettd medialaitteista televisiota kdytetdan selvasti eniten. Vastaajista 67,2 % (IN=39)
kertoi, ettd heidan lapsensa katsoi televisiota paivittdin, kun taas 10,3 % (N=6)

lapsista ei katsonut lainkaan televisiota. Vastausten mukaan suurin osa, 79,0 %
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(N=45), lapsista katsoi televisiota 0-2 tuntia paivdssd. 10,5 % (N=6) lapsista katsoi

televisiota 2-3 tuntia paivassa. (KUVIO 2.)

W 23 tuntia paivassa
B 1-2 turtia paivassa
[ 0-1 turtia paivassa
Wi lzinkaan

KUVIO 2. Lasten television kdyttoaika paivassé

Kyselyn vastausten mukaan tietokonetta kaytti paivittdain ainoastaan 10,7 % (N=6)
lapsista. Jopa 33,9 % (N=19) vastaajien lapsista ei kdyttanyt koskaan tietokonetta.
Suurella osalla lapsista tietokoneen kayttd oli satunnaista; 1-2 kertaa viikossa
tietokonetta kaytti 26,8 % lapsista (N=15) ja harvemmin kuin kerran viikossa 23,2
% (N=13). (KUVIO 3.) Vastausten mukaan 482 % (N=28) lapsista kaytti
tietokonetta 0-2 tuntia paivassa. Ainoastaan 5,2 % (N=3) lapsista kaytti tietokonetta

yli kaksi tuntia paivassa.
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W rzivittain
Useita kertoja
.viikussa
1-2 kertaa
Dviikussa
.Har‘uemmin kuin
kerran vikossa

CIEi koskaan

KUVIO 3. Lasten tietokoneen kayttoaika viikossa

Kyselyn mukaan tablettia kaytti paivittdin 7,0 % (N=4), useita kertoja viikossa 17,5
% (N=10) ja harvemmin kuin kerran viikossa 22,8 % (N=13) lapsista. 35,1 % (IN=20)
kertoi, ettei heidan lapsensa kayta ollenkaan tablettia. Suurin osa lapsista, 56,9 %
(N=33), kéytti tablettia 0-2 tuntia pdivdssi. Alypuhelinta kdytti paivittiin 3,4 %
(N=2) vastaajien lapsista. Vastaajista 32,8 % (N=19) kertoi, ettd heiddn lapsensa
kayttaa dlypuhelinta harvemmin kuin kerran viikossa. 37,9 %m (N=22) mukaan
heiddn lapsensa ei kdyta viikon aikana lainkaan dlypuhelinta. Lahes puolet
vastaajista, 46,6 % (N=27), kertoi ettd hanen lapsensa kayttaa alypuhelinta paivassa
0-1 tuntia. Kysyttdessa internetin kayttoaikaa viikossa, vain 8,6 % (N= 5) lapsista
kaytti internetid paivittain. 13,8 % (N=8) lapsista kaytti internetid useita kertoja
viikossa ja 31,0 % (N=18) vastaajista kertoi, ettei heiddn lapsensa kayttanyt
koskaan Internetid. Useimmat lapset, 44,8 % (IN=26), kayttivat Internetia 1-2 kertaa
viikossa tai harvemmin. Kayttdessadn internetid, yli puolet lapsista, 56,9 % (N=33),

kayttivat sita 0-2 tuntia paivassa.
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Kyselylomakkeeseen vastanneiden lapsista yli puolet, 51,7 % (N=30), eivat
kayttaneet pelikonsolia koskaan. Useita kertoja viikossa pelikonsolia kaytti
ainoastaan 5,2 % (N=3) lapsista, ja paivittdin vain 1,7 % (N=1). Kyselylomakkeen
vastaajista 20,7 % (N=12) kertoi, ettd heidan lapsensa kaytti pelikonsolia 0-1 tuntia
paivassa. Kyselylomakkeen vastausten mukaan DVD-soitinta kaytti 31,0 % (N=18)
lapsista 1-2 kertaa viikossa. Harvemmin kuin kerran viikossa sitd kaytti 27,6 %
(N=16). 17,2 % (N=10) vastanneista kertoi, ettd heidan lapsensa ei kayta ollenkaan
DVD-soitinta. Kysyttdessa DVD-soittimen kayttoaikaa paivassa, ilmeni ettd yli

puolet lapsista, 55,2 % (N=32) kaytti laitetta 0-1 tuntia paivassa.

8.1.3 Mihin medialaitteita kiytetaan

Kyselylomakkeen vastauksista ilmeni, ettd ldhes kaikki lapset katsoivat
lastenohjelmia ainakin kerran viikossa. Lapsista 62,1 % (N=36) Kkatsoi
lastenohjelmia paivittdin ja 29,3 % (N=17) useita kertoja viikossa. (TAULUKKO 2.)
Lastenelokuvia lapsista katsoi paivittdin 6,9 % (N=4), 1-2 kertaa viikossa 32,8 %
(N=19) ja harvemmin kuin kerran viikossa 34,5 % (N=20). Viihdeohjelmia katsoi
25,9 % (N=15) lapsista 1-2 kertaa viikossa, ja harvemmin kuin kerran viikossa 20,7
% (N=12). Vastaajista 46,6% (N=27) totesi, etta heiddn lapsensa ei katso koskaan

viithdeohjelmia.



TAULUKKO 2. Lasten kdyttama aika lastenohjelmien katsomiseen viikossa

Sukupuoli
Tyttd Poika Yhteensa

Paivittain 14 22 36
51,9% 71,0% 62,1%
Useita kertoja viikossa 10 7 17
37,0% 22,6% 29,3%
Harvemmin kuin kerran 2 2 4
viikossa 7,4% 6,5% 6,9%
Ei koskaan 1 0 1
3,7% 0,0% 1,7%
Yhteensa 27 31 58
100,0% 100,0% 100,0%
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Dokumentteja katsoi 5,2 % (N=3) lapsista 1-2 kertaa viikossa ja 24,1 % (N=14)
harvemmin kuin kerran viikossa. 65,5 % (N=38) lapsista ei katsonut koskaan
dokumentteja. Draamasarjoja katsoi 8,6 % (N=5) lapsista 1-2 kertaa viikossa ja 5,2
% (N=3) harvemmin kuin kerran viikossa. 79,3 % (N=46) ei katsonut koskaan
draamasarjoja. Tosi-tv -sarjoja katsoi 12,1 % (N=7) lapsista harvemmin kuin kerran
viikossa ja niita ei katsonut lainkaan 81,0 % (IN=47) lapsista. Asiaohjelmia katsoi
harvemmin kuin kerran viikossa 22,4 % (N=13) lapsista ja 70,7 % (IN=41) lapsista ei
katsonut niitd koskaan. Urheiluohjelmia katsoi harvemmin kuin kerran viikossa
37,9 % (N=22) lapsista ja 1-2 kertaa viikossa 3,4 % (N=2). Uutislahetyksia katsoi
harvemmin kuin kerran viikossa 17,2 % (N=10) lapsista ja 74,1 % (IN=43) lapsista ei

katsonut koskaan uutislahetyksia.

Vanhemmille  teetetyissi =~ kyselylomakkeissa =~ annoimme  vanhemmille

mahdollisuuden kirjoittaa lasten katsomia ohjelmia ja elokuvia tai pelaamia peleja.

Ylivoimaisesti suosituin tv-ohjelma oli Pikku Kakkonen, joka mainittiin
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kyselylomakkeissa 22 kertaa. Muumit oli toiseksi suosituin, ja mainittiin viidessa
kyselylomakkeessa. Transformers ja Nalle puh olivat myos sellaisia tv-ohjelmia
jotka tulivat ilmi muutaman kerran. Lasten elokuvista mainittiin muun muassa
Disneyn elokuvat, Risto Rappadja, Shrek, Lego-elokuvat ja Barbie-elokuvat.
Kyselylomakkeissa vanhemmat olivat maininneet lasten katsovan viihde-ohjelmia,
kuten Voice of kids, Voice of Finland, Putous, Kingi, Posse ja Suomen surkein
kuski. Luontodokumentit ja Avara luonto mainittiin my0s kyselylomakkeissa.
Eniten vanhemmat mainitsivat lastensa pelaavan Autot Cars -pelid, Pikku
Kakkosen peleja ja Lego-peleja. Angry Birds, NHL, Wii-konsoli pelit mainittiin

seuraavaksi eniten.

Kyselylomakkeessa kysyimme vanhemmilta, miten paljon heidan lapsensa
pelaavat pelikonsolilla erilaisia pelejd. Vastausten perusteella lapset pelasivat
pelikonsolilla eniten oppimispelejd. Lapsista 10,3 % (N=6) pelasi oppimispeleja 1-2
kertaa viikossa ja 36,2 % (N=21) pelasi niitda harvemmin kuin kerran viikossa.
Autoilupeleja pelasi 22,4 % (N=13) lapsista harvemmin kuin kerran viikossa ja 67,2
% (N=39) ei pelannut niitd koskaan. Lapsista 19,0 % (N=11) pelasi harvemmin kuin
kerran viikossa tasohyppelypeleja ja 69,0 % (N=40) ei pelannut niitd koskaan. .
Interaktiivisia pelejd pelasi 15,5 % (N=9) lapsista harvemmin kuin kerran viikossa
ja 759 % (N=44) ei koskaan. Lapsista 13,8 % (N=8) pelasi seikkailupeleja
harvemmin kuin kerran viikossa ja lapsista 70,7 % (N=41) ei pelannut niita

koskaan. Taistelupeleja taas ei pelannut koskaan 91,4 prosenttia lapsista.

Kysyimme vanhemmilta, mihin heiddn lapsensa kayttavat tietokonetta.
Kyselylomakkeiden vastausten perusteella lapsista 10,3 % (IN=6) lapsista kaytti
tietokonetta internetissd pelaamiseen 1-2 kertaa viikossa, 24,1 % (N=14)

harvemmin kuin kerran viikossa ja 58,6 % (N=34) lapsista ei kdyttanyt koskaan
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tietokonetta internetissd pelaamiseen. Tietokonetta PC-pelien pelaamiseen kaytti
10,3 % (N=6) lapsista harvemmin kuin kerran viikossa ja 82,8 % (N=48) ei koskaan.
Tietokonetta kaytti elokuvien ja ohjelmien katseluun internetissa 8,6 % (IN=5)
lapsista paivittdin ja 27,6 % (N=16) harvemmin kuin kerran viikossa. 36,2 % (N=21)
lapsista ei kadyttanyt koskaan tietokonetta tdhan tarkoitukseen. Videoiden
katseluun tietokoneelta kaytti aikaa 22,4 % (N=13) lapsista harvemmin kuin kerran
viikossa ja useita kertoja viikossa 10,3 % (N=6). Lapsista 41,4 % (N=24) ei kayttanyt

koskaan tietokonetta videoiden katseluun.

8.1.4 Televisio-ohjelmien ja digitaalisten pelien vaikutus leikkiin

Kysyimme vanhemmilta, kuinka paljon heidan lapsensa ottavat eri televisio-
ohjelmista vaikutteita leikkiinsa. Vastausvaihtoehdoiksi annoimme: paljon, jonkin
verran, vahan, ei yhtdan ja en osaa sanoa. Kyselylomakkeiden vastauksien
perusteella vaikutteita lastenohjelmista leikkiin otti jonkin verran 60,3 % (N=35)
lapsista. Ainoastaan 1,7 % (N=1) vastanneista oli sitd mieltd, ettd lapsen leikkiin ei
tule yhtaan vaikutteita lastenohjelmista. Vastauksien perusteella lastenelokuvat
vaikuttivat lasten leikkiin 10,3 % (N=6) mielesta paljon ja 46,6 % (N=27) mielesta
jonkin verran. Kun kysyttiin viihde-ohjelmista tulevia vaikutteita leikkiin,
vastausvaihtoehtoa jonkin verran kaytti 3,4 % (N=2), vaihtoehtoa vahan kaytti 27,6
% (N=16) ja vaihtoehtoa ei yhtdan kaytti 55,2 % (N=32).

Vastanneiden lapsista dokumenteista vaikutteita ei ottanut yhtdan 75,9 % (N=44)
ja vaikutteita otti vahan 6,9 % (N=4). Draamasarjoista vaikutteita leikkiin ei ottanut
yhtaan 82,8 % (N=48) ja vahan vaikutteita otti 1,7 % (N=1). Loput vastaajista, 10,3

% (N=6), eivdt osanneet sanoa tuleeko dokumenteista vaikutteita lapsen leikkiin.
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Vastauksista kavi ilmi, ettad tosi-tv -sarjoista ei ottanut yhtaan leikkiin vaikutteita
79,3 % (N=46) ja vahan vaikutteita otti 3,4 % (N=2). 10,3 % (N=6) ei osannut sanoa.
Asiaohjelmista vaikutteita leikkiin ei ottanut yhtdan 74,1 % (N=43) ja vaikutteita
otti vahan 6,9 % (N=4). 12,1 % (N=7) vastaajista ei osannut sanoa. Vahan
vaikutteita urheilu-ohjelmista leikkiin otti 15,5 % (N=9) ja paljon 3,4 % (N=2)
lapsista. Vastaajista 62,1 % (N=36) oli sitd mieltd, ettd urheilu-ohjelmat eivat
vaikuta yhtaan leikkiin. Uutislahetykset vaikuttivat vastaajista 3,4 % (N=2)

mielesta vahan leikkiin ja 79,3 % (N=46) mielesta ei yhtaan.

Kysyimme vanhemmilta, miten paljon televisio-ohjelmat nakyvat lapsen leikin
rooleissa, kielessd, juonessa, aggressiivisuudessa, vireystilassa sekd leluissa ja
rekvisiitoissa. Vastausten mukaan tv-ohjelmien vaikutus ndkyy leikin rooleissa
15,5 % (N=9) mielesta paljon, 34,5 % (N=20) mielesta jonkin verran ja 36,2 % (N=21)
mielesta vahan. (TAULUKKO 3.)

TAULUKKO 3. Televisio-ohjelmien nakyvyys leikin rooleissa

Sukupuoli

Tyttd Poika Yhteensa
Paljon 4 5 9
14,8% 16,7% 15,8%
Jonkin verran 9 11 20
33,3% 36,7% 35,1%
Véhan 11 10 21
40,7% 33,3% 36,8%
Ei yhtdan 2 3 5
7,4% 10,0% 8,8%
En osaa sanoa 1 1 2
3,7% 3,3% 3,5%
Yhteensa 27 30 57
100,0% 100,0% 100,0%
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Vastausten perusteella tv-ohjelmat nakyvat leikin kielessd 1,7 % (N=1) mukaan
paljon, 50,0 % (N=29) mielestd jonkin verran ja 31,0 % (N=18) mielestd vahan.
(TAULUKKO 4.) Vastaajista 36,2 % (N=21) mielestd tv-ohjelmien juoni nakyy
leikissa jonkin verran, 31,0 % (N=18) mielestd vahan ja 20,7 % (N=12) mukaan ei
yhtdan. Vastaajien mukaan tv-ohjelmista tuleva aggressiivisuus ei ndy leikissa
yhtdaan 56,9 %:lla (N=33), 19,0 %:lla (N=11) se ndkyy vahan ja 10,3 % (N=6)

vastaajista ei osannut sanoa.

TAULUKKO 4. Televisio-ohjelmien nakyvyys leikin kielessa

Sukupuoli
Tyttd Poika Yhteensa
Paljon 1 0 1
3,7% 0,0% 1,7%
Jonkin verran 12 17 29
44,4% 54,8% 50,0%
Vahan 11 7 18
40,7% 22,6% 31,0%
Ei yhtaan 2 7 9
7,4% 22,6% 15,5%
En osaa sanoa 1 0 1
3,7% 0,0% 1,7%
Yhteensa 27 31 58
100,0% 100,0% 100,0%

Vastanneiden mielestd tv-ohjelmien vaikutus leikissa vireystilan nousemisena
nakyi jonkin verran 22,4 %:lla (N=13), vahan 29,3 %:lla (N=17) ja ei yhtdaan 29,3
%:lla (N=17). Vastaajista 10,3 % (IN=6) oli sitd mieltd, ettd tv-ohjelmat nakyivat
leikissa vireystilan laskemisena jonkin verran. 24,1 % (N=14) mielesta tv-ohjelmat
vaikuttivat vireystilan laskemiseen vahan, ja 44,8 % (N=26) mielesta ei yhtaan. Tv-

ohjelmien vaikutus nékyi leluissa ja rekvisiitoissa vastaajista 12,1 % (N=7) mielesta
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paljon, 37,9 % (N=22) mielestd jonkin verran ja 27,6 % (N=16) mielesta vahan.
(TAULUKKO 5.) Tyttdjen ja poikien valilla ei ollut huomattavia eroja tv-ohjelmien

vaikutuksessa leikkiin.

TAULUKKO 5. Televisio-ohjelmien nakyvyys leluissa ja rekvisiitoissa

Sukupuoli

Tyttd Poika Yhteensa
Paljon 4 3 7
14,8% 10,0% 12,3%
Jonkin verran 10 12 22
37,0% 40,0% 38,6%
Vahan 7 9 16
25,9% 30,0% 28,1%
Ei yhtaan 5 3 8
18,5% 10,0% 14,0%
En osaa sanoa 1 3 4
3,7% 10,0% 7,0%
Yhteensa 27 30 57
100,0% 100,0% 100,0%

Kysyimme vanhemmilta, miten paljon heiddn lapsensa ottavat vaikutteita
leikkiinsa erilaisista peleistd ja kuinka ne nakyvat leikissa. Vastausvaihtoehtoina
oli: paljon, jonkin verran, vahdn, ei yhtddan ja en osaa sanoa. Autopeleista
vaikutteita leikkiin otti vastaajien lapsista vahan 13,8 % (N=8) ja 75,9 % (N=44)
mukaan vaikutteita ei tullut yhtaan. Tasohyppelypeleista vaikutteita leikkiin ei
tullut yhtaan 79,3 % (N=46) mielestd ja 12,1 % (N=7) oli sitd mieltd, ettd vaikutuksia
tuli vahan. Vastaajista 70,7 % (IN=41) oli sitd mieltd, ettd lapsi ei ota vaikutteita
seikkailupeleista leikkiin, kun taas 19,0 % (N=11) mielestd vaikutteita otettiin
vahan. Interaktiivisista peleista leikkiin otti vaikutteita vastaajien lapsista jonkin

verran 5,2 % (N=3), vahan 52 % (N=3) ja 79,3 % (N=46) ei ottanut yhtdan
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vaikutteita. Vastaajista 58,6 % (N=34) oli sitd mieltd, ettd lapsi ei ota yhtdan
vaikutteita leikkiin oppimispeleista. 1,7 % (N=1) mielestd vaikutuksia tulee paljon
ja 17,2 % (N=10) mielestd vdahan. Vastausten mukaan taistelupeleista leikkiin otti
vaikutteita vahan 5,2 % (N=3) ja 84,5 % (N=49) mielesta vaikutteita ei tullut yhtaan

taistelupeleista.

Vastauksien perusteella pelit nakyivat leikin rooleissa 5,2 % (N=3) mielesta paljon,
17,2 % (N=10) mielesta jonkin verran ja 56,9 % (N=33) mielesta ei yhtdan. Leikin
kielessa pelit eivat ndkyneet yhtaan 67,2 % (N=39) mielestd, jonkin verran ne
nakyivat 10,3 % (N=6) mielestd ja 17,2 % (N=10) mielestd ne ndkyivat vahan.
Vastausten mukaan pelit nakyivat leikin juonessa 10,3 % (N=6) mielesta jonkin
verran, 24,1 % (N=14) mielesta vahan ja 58,6 % (N=34) mielesta ei yhtaan. Leikin
aggressiivisuudessa pelit eivat nakyneet yhtaan 69,0 % (N=40) mielesta, jonkin
verran ne nakyivdat 8,6 % (N=5) mielestd ja vahdn 10,3 % (N=6) mielesta.
Vireystilan nousemisena pelit nakyivat 12,1 % (N=7) mielesta jonkin verran, 17,2
(N=10) mielestd vahan ja 56,9 % (N=33) mielesta ei yhtdan. 63,8 % (N=37) oli sita
mieltd, ettd pelit eivdt nay yhtaan vireystilan laskemisena ja 19,0 % (N=11) oli sita
mieltd, ettd se nakyy vahan. Pelit nakyivat leikin leluissa ja rekvisiitoissa 1,7 %
(N=1) mielestd paljon, 17,2 % (N=10) mielestd jonkin verran, 17,2 % (N=10)

mielestd vahan ja 55,2 % (N=32) mielesta ei yhtaan.

Kyselylomakkeessa kysyimme vanhemmilta, vieko heidan mielesta median kaytto
aikaa leikilta. 12,1 % (N=7) vastaajista oli tdysin samaa mielta siitd, ettd media vie
aikaa lasten leikilta. 39,7 % (N=23) vastaajista oli jokseenkin samaa mieltd, 34,5 %
(N=20) prosenttia jokseenkin eri mieltd, ja 8,6 % (N=5) tdysin eri mielta siita, ettd
media vie aikaa lasten leikiltd. 3,4 % (N=2) vastaajista ei osannut sanoa, vieko

media aikaa lasten leikilta.
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8.1.5 Median havaitseminen leikisti

Kysyimme kyselylomakkeessa, onko median vaikutuksia helppo havaita leikista.
Vastausvaihtoehtoina oli: tdysin samaa mieltd, jokseenkin samaa mielt,
jokseenkin eri mieltd, tdysin eri mieltd ja en osaa sanoa. Vastaajista 15,5 % (N=9) oli
taysin samaa mielta siitd, ettd median vaikutuksia on helppo havaita leikista. 56,9
% (N=33) vastaajista oli jokseenkin samaa mieltd, 17,2 % (N=10) oli jokseenkin eri
mieltd ja 1,7 % (N=1) vastaajista oli taysin eri mielta asiasta. 8,6 % (N=5) vastaajista

ei osannut sanoa onko vaikutuksia helppo havaita. (KUVIO 4.)
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KUVIO 4. Median vaikutuksia helppo havaita
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8.2 Pdivikodin tyontekijoille tehdyn ryhmédhaastattelun tulokset

8.2.1 Varhaiskasvattajien median tuntemus ja sen vaikutus leikin

havainnointiin ja ohjaamiseen

Haastatteluissa kadvi ilmi, ettd tyOntekijoilla ei ollut paljoa tuntemusta
nykyaikaisesta lasten mediasta. TyOntekijat, joilla on omia lapsia tai lahipiirissa
lapsia, tiesivat medioista enemman kuin muut. TyOntekijdille oli paljon vieraita,
usein vieraskielisidkin, nimid, jotka tulivat medioista. TyoOntekijat mainitsivat
tutuiksi ohjelmiksi esimerkiksi Pikku Kakkosen, Gormitin, Turtlesin, Hotwheelsin,
Transformersin ja Bratzit. Haastateltavien mukaan paivakodissa lapset itse
puhuvat ohjelmista ja peleistd. Esimerkiksi lapset ovat leikkineet ja puhuneet
paljon Transformereista, Minecraftista, Risto Rappadjasta, Angry Birdsistd seka

Pikku Kakkosesta.

Haastateltavien mielestd median tuntemus auttaa huomaamaan leikistd median
vaikutukset. TyOntekijat havaitsevat mediasta tulleita hahmoja, esimerkiksi
Transformerista Optimus Primen. Moni mainitsi, ettd taisteluleikeistd oli helppo
havaita median vaikutuksia. Tyontekijat tiedostivat, ettd heidan pitdisi olla
enemman tietoisia lasten seuraamista medioista, jotta he tuntisivat hahmot ja
huomaisivat mistd ohjelmasta tai pelistd ne tulevat. Nain leikin havainnointi ja
ohjaaminen olisi helpompaa. Haastateltavat mainitsivat, ettd jos mediasta tietdisi
jotain hallitsevia “johtajahahmoja”, he voisivat niiden avulla menna leikkiin

mukaan ohjaamaan leikkia.

Useat haastateltavat olivat sitd mieltd, ettd on helppo huomata tuleeko lapsen

leikki mediasta, jos itse tietdd median sisdllon. Leikkiessddn lapset nimeadvat



53

yleensa leikin, ja leikin nimesta oli usein helppo paatella oliko leikki tullut
mediasta. Medialeikeissa hahmojen nimet ovat yleensa vieraskielista, ja leikissa
saattoi olla vieraskielisid nimityksid, jolloin haastateltavien mielesta oli helppo

paatella etta kyseessa on medialeikki.

8.2.2 Median vaikutus leikkiin

Haastatteluissa tuli esille, ettd media ei ndy ndin pienten lasten leikeissd ldheskaan
kaikilla, vaan muutamilla ryhmassd. Useampi haastattelijoista sanoi, ettd median
vaikutukset nakyvat paljon enemman yli viisivuotiaiden lasten leikissa.
Esimerkiksi isommilla pojilla ndkyi leikeissa Transformerit. Pojilla nakyi leikissa
my0s vaikutuksia Autot- ja Lentsikat —elokuvista, ja piirrettdessd pojat piirsivat
peleistd kuvia. Haastateltavien mukaan leikeissd ndkyi jadakiekko, makihyppy ja

jalkapallo silloin, kun isommat kisat tulivat televisiosta.

Haastateltavien mukaan median vaikutuksia tulee paljon enemman leikkiin
ohjelmista kuin peleista. Leikeissa ndkyi muun muassa Monsterhai, Hevisaurus,
Spiderman, Batman sekd Salatut elamat. Viihdeohjelmista leikkeihin tulevat
esimerkiksi Idols, Vain eldmda, Putous, Suomen surkein kuski ja Hauskat
kotivideot. Salatut elamat nakyi roolileikissa viisivuotiailla ja vanhemmilla.
Leikkiin otetaan ohjelmasta roolihahmot sekd juoni. Lapset saattavat kasitelld
leikissdan sellaisia mediasta tulleita aiheita, joita eivat itse valttamattd ymmarra.
Esimerkiksi leikkeihin voi tulla vaikutuksia Salatuista elamistd, joissa kasitelldan

paljon lapsille sopimattomia aiheita.
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Haastattelujen perusteella lasten leikkeihin tulee paljon vidhemman vaikutteita
peleista mita televisiosta. Yhdessa haastattelussa tuli ilmi, etta yhdella lapsella oli
yli 18-vuotiaille suunnattu peli, joka aiheutti pojalle aggressiivista kaytosta
leikissa. Haastateltavat mainitsivat myos lego-peli Minecraftin nakyvan leikeissa.
Lapset leikkivat pelimaailmaa, jossa saattaa kuolla ja saada uuden elaman kuten

peleissa.

Haastateltavat olivat yksimielisesti sitd mieltd, ettd leikkeihin tulee mukaan my0s
mediasta tuttuja hahmoja. Yhta hahmoa voi kerralla leikkia moni lapsi yhta aikaa
samassa leikissd. Haastateltavat mainitsivat, etta leikkeihin tulee hahmoina
esimerkiksi Turtlesit, Ryhmahau, Anniina Balleriina, sekd Frozenin hahmot.
Erityisesti vithdeohjelma Putouksesta tulee usein hahmoja leikkeihin. Hahmoihin
lapset haluavat myo6s usein hahmoille kuuluvaa rekvisiittaa, kuten Spidermanin ja
prinsessojen asusteita. Haastateltavat olivat huomanneet, ettd hahmojen kautta
leikittiin rajumpaa leikkida mitda muuten. Lapset saattoivat my0s sanoa toiselle
lapselle héanen leikkivan vaarin, jos hdn ei osannut jaljitella oikein kyseisen
hahmon toimintaa. Lapset tuntevat hyvin Youtuben, ja varsinkin vanhemmat
lapset katsovat youtubevideoita, josta katsotaan esimerkiksi musiikkivideoita.
Videoista leikkeihin nousee erityisesti laulajia, kuten Robin, jonka tanssikuvioita
lapset jaljittelevat. Haastattelijat olivat huomanneet, ettd lapset tuntevat myos
hyvin aikuisille suunnattua musiikkia. My06s elokuvien ja ohjelmien

tunnusmusiikit tulevat mukaan leikkeihin.

Haastateltavien mukaan pienemmat lapset eivat sisdistda ohjelman juonta, vaan
leikkiessdan jaljittelivat usein vain jotain ohjelmasta tai pelistd tulevaa hahmoa.
Pelien ja ohjelmien juoni ei siis usein taman ikaisilla lapsilla siirry leikkeihin.

Haastateltavat mainitsivat ettd pojilla ndkyy paljon mediasta vaikutteita saanutta
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taisteluleikkia, jossa ei ole juonta ollenkaan, vaan se on pelkkaa taistelemista.
Isompien tyttdjen leikeissa juoni ndkyi enemman ja leikki oli pitkdkestoisempaa.

Yhdessa paivakodissa lapset osasivat leikkia Salattujen elamien juonta.

Haastattelujen perusteella media vaikuttaa jonkin verran lasten kieleen leikissa.
Esimerkiksi Putous-ohjelmasta tuli leikkeihin hokemia, joita lapset osasivat
kayttda oikeissakin tilanteissa, kuten “mie romahan” ja ”saijonaarasta”. Useat
haastateltavat mainitsivat, ettd taisteluleikkeihin tulee &anitehosteita mediasta.
Lapsi saattaa myos muuttaa d@dnenpainoaan hahmon aaneksi, esimerkiksi eras
poika jaljitteli Muumipappaa muuttamalla &anenpainoaan ja puhumalla
kirjakieltd. Myos mediasta tulleita musiikkitdhtid imitoitiin. Lasten leikin kieleen

tuli mediasta paljon englanninkielisid nimia ja sanoja.

Haastateltavat mainitsivat, ettd lasten ryhmassd saattoi olla ryhmapaine, joka
painosti lasta omistamaan mediassa paljon esilld olevia leluja. Lapset toivat oman
lelun pdivand paljon mediassa esilli olevia leluja, sekd namad nadkyvat
unikavereissa. Lapsilla nakyi leikeissa my0s kannettavia leikkitietokoneita
omanlelun paivana. My0s vaatteissa, tossuissa ja repuissa nakyivat pinnalla olevat
pelit ja ohjelmat. Haastateltavat mainitsivat, ettd 3-4 —vuotiaille oli tarkeda mika
kuva on paidassa. Suosittuja mediasta tulleita brandeja olivat Spiderman, Batman,
Angrybirds, Autot sekd Rainbow. Haastateltavat kuitenkin toteavat, ettd taman
ikdisen lapsen vaatetus riippuu yleensd vanhemman valinnoista, mita vaatteita he

lapselleen ostavat ja mitd he pukevat heille paalleen.

Haastatteluissa kavi ilmi, ettd media rajoitti lasten leikkid seka jumitti lapsen

luonnollista mielikuvitusta ja leikin etenemista.
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Mallista tekemista tavallaan, ettd ei jateta lapsen omalle ajattelulle ja
mielikuvitukselle tilaa, ettda eihan siina tarvi paljon miettia. Ja just sen
tekemisen sen voi perustella vaan silli, ku se tehdaan siina
ohjelmassa, etta ei tarvi miettia sita et voiks aiti oikeasti teha nain eika
kayttaa... nii mun mielesta ite lapsen tarvi kayttaa sitd omaa
ajatteluaan tai paataan ollenkaan. Etta se vain sitten toistaa sitd jos ne
on niinkun kaikki osaa ajatella, et se on pelkkaa sita tv:n katsomista.

Haastateltavien mielesta lasten mielikuvitus on mennyt koyhemmaksi. Lapsilla on
tietty kaava leikkid. Vertaisryhmissa lapset vaativat, ettd leikitdan tietyn mallin tai
juonen mukaan. Jos ndin ei tapahdu, antoivat lapset suoran palautteen toiselle ja
korjaavat virheet. Suurin osa haastateltavista oli sitd mieltd, ettd media voi lisata

lasten luovuutta seka mielikuvitusta.

Jos vastakohtana ois laatikossa kasvanut lapsi, nii milla se ruokkis
omaa mielikuvitusta. Ettd kylla se tarvii sitd mediaa, ettd se...

8.2.3 Median positiiviset ja negatiiviset vaikutukset lasten leikkiin

Haastateltavat olivat sitd mieltd, ettd mediasta tarttui negatiivisia asioita lasten
leikkiin, kuten véakivaltaa, joka ndkyi taisteluleikeissda rajumpana. Lasten
todellisuuden taju voi hamartyéd, jolloin lapsi ei valttamatta ymmarrd, ettd han
voisi oikeasti satuttaa leikissd itseddn tai kaveria henkisesti tai fyysisesti.
Haastateltavien mielestd median myotd lasten valittaminen ja empatiakyky toista
kohtaan vahenee.

Meilldkin monesti kun menee puuttuun, niin “muttaku me leikitaan

turtlesia, ndilld on se taistelu”, nii se on niinku selitys sille, ettd saa
lyoda toista tai torkkia toista.
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Haastateltavat totesivat, ettda kun lapsi saa ottaa jonkun roolin, han saattaa leikkia
rohkeammin ja avoimemmin. Haastateltavien mukaan tytoilla media tuo
enemman positiivista leikkiin, seka saattaa kehittaa itsetuntoa. Medialeikki voi
my0s olla lapsia yhdistava tekija.

Ja onha tytdille tarkeeta taa prinsessaleikki, kun ne saa olla kauniita ja

sitd hyvid ja hienoja, niinku sellanen taydellinen. Tulee sitd positiivista
ja on monta samassa leikissa, ja kaikki on yhta kauniita

Negatiivisina vaikutuksina nahtiin, ettd media toi lapsille pelkoja ja ahdistusta,
jotka nakyivat myo0s leikeissa. Osa lapsista tunnisti pelkojensa ldhteet, esimerkiksi
Minecraft oli yksi naistd. Haastateltavien mukaan lapset my0s tiedostivat mitka
olivat kiellettyja ja pahoja medialeikkeja, ja lopettivat leikin aikuisen tullessa
viereen.

Mut se menee piiloon sitd tekemdan. Ja sitte ku ne ndkee, ettd aikuine
tulee lahelle ni ne saattaa muuttua se oleminen erilaiseksi.

Haastatteluissa tuli ilmi, etta jotkut lapset saattavat jumittua peleihin tai ohjelmiin
vaikka kesken leikin, jolloin ajatukset pyorivat vain sen tietyn ohjelman tai pelin
ymparilla, eika leikkiin pystyta valttamatta keskittya.

Se jumittuu niihin niin hirveesti, ettd se elda ihan taysin koko ajan sita

pelihommaa, ettd meni se pukkeen tai vessaan tai niin, se on niinku
koko ajan semmosessa pelimaailmassa sisalla.

Kaikkien haastateltavien mielestd leikista poissulkemista ei tapahtunut, vaikka
lapsi ei tietaisi leikista. Mikali jossain leikissa lapsi ei tiennyt leikissa olevaa
hahmoa tai juonta, toiset lapset kertoivat ja selittivat miten leikkia kuuluu leikkia.
Haastateltavat kertoivat my0s, etta aikuiselta saatetaan tulla kysymaan neuvoa

miten leikkia leikitdan.
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Haastateltavien mielesta poikien leikeissd median vaikutus nakyi enemman.
Poikien leikki oli rajumpaa ja heilld oli enemmaén leikeissa konflikteja. Sota- ja
taisteluleikit, joita pojat leikkivat, nousivat esille haastateltavien keskuudessa.
Haastateltavat pohtivat kiinnitetaanko poikien leikkiin enemman huomiota, koska
se on tyttdjen leikkeja vdkivaltaisempaa. Tyttojen leikit koettiin rauhallisempina

kuin poikien leikit.

8.2.4 Median kdyton lisidntyminen ja sen havainnointi

Yksimielisesti haastateltavat olivat sitd mieltd, ettd median kaytto on lisdantynyt
lasten keskuudessa. Syind mediankadyton lisaantymiseen nahtiin, ettd media
laitteet olivat halventuneet vuosien myota sekd ohjelma tarjonta oli lisaantynyt.
Nykyédan on olemassa sellaisia lapsille suunnattuja televisiokanavia joista tulee
yota pdivaad ohjelmia. Nykydan internet kuuluu ldhes joka talouteen, mita se ei ole
aikaisemmin ollut. Nykydan ohjelmat ovat siirtyneet televisiosta puhelimiin ja
tableteihin.

No on kai se, kun nuo ossaa kohta nuo 2-3- vuotiaat kayttaa just jotain

ipadia ja dlypuhelimia, niin kylldhdn se niiku on lisdadantynyt ihan
varmasti.

Haastateltavien mielesta riippuu siitd miten paljon vanhemmat antavat lastensa
katsoa ohjelmia ja pelata peleja. Erona aikaisempaan nahtiin my0s se, ettda nykydan
ei ole pelkastaan Pikku Kakkonen vaan Youtube, joka on lapsille tuttu, ja muut

netin kautta saatavat sivustot.
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Haastattelussa nousi ilmi, ettd samoja leikkeja leikitdan nykyaan mita
aikaisemminkin. Ennen lapset ottivat mediasta leikkeihinsa vaikutteita paljon
televisiosta, mutta nykyaan leikkeihin otetaan paljon vaikutteita my0s Internetista
ja peleistd. Osa haastateltavista sanoi, ettd perinteista kotileikkia leikitddn
vahemman mitéd aikaisemmin. Nykyaan hahmoja tulee enemman leikkeihin ja ne
muuttuvat koko ajan. Haastateltavat kuitenkin mainitsivat, etta ikisuosikit, kuten
Muumit, pysyvat leikeissa kautta ajan. Tietynlainen rauhattomuus, hektisyys ja
leikeista nopeasti toiseen siirtyminen nakyi haastateltavien mielesta lasten
leikeissda. Nykydan joka leikkiin on valmiita leluja, jolloin lasta ei haasteta
kayttamaan mielikuvitustaan. Haastateltavat pohtivat, ettd lapsilla luovuus,

heittdytyminen ja itsekriittisyys ovat lisaantyneet.

Mun mielesta jotenkin hassua, ettd tuon ikdiset voi olla itelleen niinku
niin julmia, ettd ma en osaa tarpeeks hyvin ja ma en tee tata tarpeeks
hyvin... Mallista katsominen on jo niin julmaa, ettd aatellaan; ma en
tee tata tarpeeks hyvin. Et se sitd niinku on jo torméanny.
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9 JOHTOPAATOKSET

Aineistossamme tuli ilme, ettd jokaisesta kotitaloudesta 1l0ytyi joitakin
medialaitteita ja lapset kayttivat niitd. Internet lOytyi ldhes jokaisesta
kotitaloudesta ja televisio oli suosituin kaytetty medialaite. Suurin osa lapsista
kaytti jotain medialaitetta lahes paivittdin. Tuloksemme tukivat teoriassa olevaa

vaitettd siitd, ettd media on suuri osa nykypdivan lasten arkea.

Vanhemmille tehdyn kyselylomakkeen mukaan melkein jokainen lapsi katsoi
televisiota lahes paivittdin. Muita medialaitteita kaytettiin huomattavasti
vahemman mitd televisiota. Vastaajien lapsista yli puolet katsoivat lastenohjelmia
paivittdin, kun taas muita ohjelmakategorioita harvemmin. Vastausten perusteella
ilmeni, ettd lapset pelasivat pelikonsolilla eniten oppimispeleja. Suurin osa lapsista
kaytti pelikonsolia harvemmin kuin kerran viikossa. Suurin osa lapsista ei kayta
aikaa tietokoneella internetissa pelaamiseen koskaan. Eniten tietokonetta

kaytettiin videoiden ja ohjelmien katseluun.

Haastattelussa selvisi, etta media nakyy nykypaivan lasten leikeissa voimakkaasti
monin eri tavoin. Media ndkyy lasten leikeissd tunteissa, kayttaytymisessa,
rooleissa, juonessa ja kielessd. Haastateltavien mukaan mediasta tulleita leikkeja
paivdkodissa on helppo havaita, mutta heilld ei ollut paljoa tietoa lasten
kayttamien medioiden sisélldistd. Myos kyselylomakkeissa ilmeni, ettd leikistd on
helppo havaita median vaikutteita. Haastateltavat kokivat, ettd he haluaisivat
tietdd enemmadn siitd, mitd nykypdivan lapset seuraavat, jotta medialeikkien
havainnointi ja ohjaaminen helpottuisivat. Haastateltavat kokivat, etta he

pystyisivat oikeissa rooleissa ohjaamaan medialeikkia.
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Kyselyn tuloksissa tuli ilmi, ettd eniten vaikutteita leikkiin lapset ottivat
lastenohjelmista sekd lastenelokuvista. Kyselyn tulosten mukaan yli puolet
vastanneiden lapsista ottivat lastenohjelmista vaikutteita leikkiinsd. Kaiken
kaikkiaan jokaisesta ohjelmakategoriasta lapset ottivat vaikutteita leikkiinsa.
Kyselyssa seka ryhmadhaastattelussa kavi ilmi, ettei peleistd oteta niinkdan
vaikutteita leikkiin. Vanhemmille tehdyssa kyselyssda sekd tyontekijoiden
ryhmahaastattelussa todettiin, etta lapset ottavat vaikutteita eniten mediasta leikin
rooleihin ja kieleen. Ryhméahaastattelun mukaan media ndkyy leikin kielessa
hokemina, aanitehosteina sekd englannin kielisind nimind. Yli puolet
kyselylomakkeiden vastaajista oli sitda mieltd, ettd tv-ohjelmien juoni nakyy lasten
leikeissd jollain tapaa. Tyontekijoiden ryhmadhaastatteluissa ilmeni, ettd pienet
lapset eivat valttamatta sisdista juonen kulkua vaan sisdistavat pelkastaan

mediasta tulevat hahmot ja leikkivét niita.

Haastatteluissa ilmeni, ettda mediasta tulee niin positiivisia kuin negatiivisiakin
vaikutuksia lasten leikkiin. Haastateltavat kokivat, ettd media tuo enemman
negatiivisia kuin positiivisia vaikutuksia leikkiin. Haastateltavat pohtivat, ettad
negatiivisuus ndkyy ehkd selvemmin, joten siihen kiinnitetddn enemman
huomiota, kuin positiivisiin vaikutuksiin. Haastateltavat eivdt osanneet sanoa,
tulevatko esimerkiksi hyvat kadytostavat mediasta vai jostain muualta.
Tyontekijoiden ryhmahaastatteluissa ilmeni, ettd mediasta siirtyy jonkin verran
aggressiivisuutta joidenkin lasten leikkiin. Kyselyssda vanhempien mielesta yli
puolella aggressiivisuus ei ndy lainkaan lasten leikissd. Kyselylomakkeisiin
vastanneet vanhemmat olivat sitd mieltd, ettd tv-ohjelmat vaikuttavat enemman

vireystilannousuun kuin laskuun.
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Haastateltavien mukaan pojat ottavat tyttéja enemman vaikutteita mediasta,
mutta he pohtivat my0s sita, ettd huomataanko poikien leikit vain selvemmin sen
toiminnallisuuden ja fyysisyyden takia. Tytot ja pojat katsovat eri ohjelmia seka
pelaavat eri peleja. Tyttdjen kayttima media sisdlsi enemman hoivallista ja
tyttomdisempda puolta, kun taas poikien media sisdlsi erilaisia taistelu- seka
seikkailu elementtejd. Haastateltavien mielestd medialla on negatiivinen vaikutus
lasten mielikuvitukseen ja luovuuteen. Haastateltavat totesivat, ettd media
rajoittaa lasten leikkia ja jumittaa sekda koyhdyttaa lapsen luonnollista
mielikuvitusta. Osa haastateltavista oli kuitenkin sitd mieltd, ettd media saattaa
lisata lasten luovuutta seka mielikuvitusta. Kyselyntuloksissa todettiin, ettd media

vie yli puolella lapsista leikkiaikaa.

Kyselylomakkeissa ilmeni, ettd tv-ohjelmien vaikutus nakyy lapsilla leluissa ja
rekvisiitoissa. TyOntekijoiden ryhmahaastattelussa todettiin, ettd pinnalla olevat
pelit ja ohjelmat ndkyvat paljon lasten vaatteissa, tossuissa, repuissa ja leluissa.
Suosittuja brandeja olivat Spiderman, Angry Birds, Autot, Batman seka Rainbow.
Haastattelussa mainittiin, ettd lasten vaatetus riippuu yleensa kuitenkin

vanhemman valinnoista.
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10 POHDINTA

10.1 Prosessin kulku

Opinndytetydomme tavoitteena oli selvittaa, miten media vaikuttaa 3-5 -vuotiaiden
lasten leikkiin. Median rajasimme kdsittamadan televisiota, tietokonetta,
alypuhelinta, tablettia, internetia ja digitaalisia peleja. Media on laaja kasite, joten
oli ~hyva ettd rajasimme median  kéasittdimaan  tiettyja  asioita.
Tutkimuskysymyksemme olivat seuraavat: mitd rajaamistamme medioista lapset

kayttavat ja miten rajaamamme mediat vaikuttavat lasten leikkiin.

Opinndytetyomme aloitus prosessi kdynnistyi vauhdikkaasti valikoituamme
aiheen. Saimme nopeasti tutkimusaineiston kasaan, mutta tdman jilkeen
ulkomaille lahdon takia ja eri paikkakunnille muuttamisen vuoksi emme paasseet
tyostamaan opinndytetyotimme halutullamme aikataululla. Teoria osuutta oli
vaikeaa tyOstdad, koska aiempia tutkimuksia ei ollut paljon. Medialeikeista on
vahan kirjallisuutta, joten jouduimme soveltamaan teoriatietoa muista ldhteista.
Mediakasvatuksesta  16ytyi  paljon tietoa, joten hyddynsimme  sitd
opinndytetyossimme. Teorian tyOstdiminen  helpottui, kun 10ysimme
kayttokelpoista materiaalia tutkimukseemme. Yhteisen ajan puutteellisuuden

vuoksi teoriatiedon kirjoittaminen jdi tyon tekemisen loppuvaiheeseen.

Opinndytetyomme aineistonkeruumenetelmiksi valitsimme kvalitatiivisen eli
laadullisen seka kvantitatiivisen eli —maarallisen tutkimusmenetelman.
Kvantitatiivisen tutkimusmenetelman toteutimme tekemalld vanhemmille

kyselylomakkeen, jonka avulla saimme tietoa lasten median kaytosta.
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Kvalitatiivisena tutkimusmenetelmana kaytimme puolistrukturoitua
ryhmahaastattelua neljan paivakodin tyontekijoille. Olimme tyytyvaisia siihen,
kuinka paljon saimme vanhemmilta vastauksia kyselylomakkeisiin. Huomasimme
kuitenkin  jdlkikdteen  kyselylomakkeesta  puutteita ja  virheitd: osa
kyselylomakkeen kysymyksistd ja vastausvaihtoehdoista olivat epaselvia.
Ymmarsimme, kuinka tdarkeda kyselylomakkeen testaaminen useammalla
henkilolla on ennen sen varsinaista kayttda. Jouduimme tekemaan

kyselylomakkeen kiireisella aikataululla, joten sen hiomiselle ei jaanyt aikaa.

Toteutus muotona ryhmahaastattelu oli mielestimme hyva, koska saimme
laajemmin vastauksia ja heréttelimme keskustelua. Tarkoituksenamme oli, etta
haastattelut  olisivat =~ vapaamuotoista  keskustelua  aiheesta, = mutta
haastattelutilanteessa tdma ei onnistunut. Joten ensimmaisen haastattelun jalkeen
muutimme toimintatapaamme haastatellessa. Jalkikdteen ajatellen meidan olisi
pitainyt kysyd enemmaian tarkentavia kysymyksid ja pyytda haastateltavia
avaamaan ja tarkentamaan vastauksia enemman. Haastattelut antoivat arvokasta
tietoa kyselylomakkeiden kanssa tutkimukseemme. Tutkimusmenetelmista saadut
vastaukset tdydensiviat toisiaan. Ryhmahaastattelun nauhoitimme ja litteroimme
luotettavuuden  lisdamiseksi.  Lopuksi  tuhosimme  haastattelun  seka
kyselylomakkeet oikeaoppisesti. Luotettavuutemme olisi lisddntynyt, jos
paivakotien nimet olisi julkaistu tyossa, mutta kaikki yhteistyokumppaneistamme
eivat halunneet nimidan julki, joten kunnioitimme heidan tahtoaan ja pidimme

paivakodit nimettdmina.

Tutkimuksemme alkuvaiheessa meilld oli kapeakatseinen asenne lasten median
kayttoda kohtaan. Tyomme edetessa tekemalld ryhmahaastattelun seka kyselyn ja

tutustumalla kirjallisuuteen median positiivisia puolia alkoi tulla myos esiin.
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Pohtimalla tutkimustuloksia laajakatseisesti ja syventymalla niihin selvisi, etta
median laaja-alaisuus lasten arjessa on todella merkittavda. Tulevina
varhaiskasvattajina meidan tulee muistaa tydssimme median mahti ja osata
nahdd siind sekd positiiviset ja negatiiviset puolet. Tulevaisuuden
pdivakotimaailmassa media ja medialaitteet tulevat olemaan enemman ldsna.
Lastentarhanopettajina meidan tulee osata kayttdd mediaa seka medialaitteita
oikein, etta niilla olisi pedagoginen merkitys ja niista olisi hyotya lasten kasvulle ja
kehitykselle. Oma ammatillisuutemme ja tieto lasten median kaytosta seka

vaikutuksista on lisdantynyt.

10.2 Median monet kasvot

Median kayttd on lisddantynyt nykyaikana, joten sen vaikutus leikkiin on tarkea
tutkimuksen aihe. Media ndkyy hyvin vahvasti nykypdivand joka puolella ja
tavoittaa ndin myos lapset. On tdysin ymmarrettavasa, ettd lapset ottavat
vaikutteita mediasta leikkeihin, koska media on lasnd lasten arjessa hyvinkin
voimakkaasti ja sitd on nakyvilla kaikkialla. Pinnalla olevaa mediaa on nakyvilla
samanaikaisesti ohjelmissa, peleissd ja oheistuotteissa. Selvdsti voimme todeta,

ettd oheistuotteiden maara on lisdantynyt 10 vuoden sisalla.

Huomasimme, ettd eri pdivdkodeissa leikitdan eri medialeikkeja vaikka
paikkakunta on sama. Vertaisryhmalld on suuri vaikutus siihen, mika leikki on
pinnalla. Media on hyvin muuttuva ja uusiutuva, joten vireilld oleva media leikki
vaistyy aina uuden tieltd. Tutkimuksessa tuli kuitenkin ilmi, ettd jotkin ikisuosikit

pysyvat aina pinnalla kuten Muumit ja Spiderman. Pohdimme, etta alueella
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saattaa olla merkitysta siihen, kuinka paljon lapset ottavat vaikutteita mediasta
leikkeihin. Oletuksenamme on, ettd suuremmissa kaupungeissa median
vaikutukset leikkeihin nakyy selvemmin, joten jos tutkimus tehtdisiin eri alueelle,
voisi tutkimustulokset olla erilaisia. Pohdimme, ettd saattoiko vuodenaika
vaikuttaa tutkimuksemme tuloksiin, koska kerdsimme aineiston talvella, jolloin
lapset saattavat olla enemmain sisatiloissa ja kayttaa eri medialaitteita.
Tuloksiimme saattoi vaikuttaa my0s se, ettd tutkimus kohteenamme olivat 3-5 -
vuotiaat lapset, joilla roolileikki alkaa vasta kehittya. Taman vuoksi juoni ei ehka

siirry suoraan lasten leikkiin, vaan lapset omaksuvat helpommin eri roolit.

Media on tietamattaan monen lapsen arjessa ldsnd enemman kuin vanhemmat
valttamatta tiedostavat. Televisio saattaa olla kotona paalla jatkuvasti, jolloin lapsi
saattaa sivusilmalla seurata ohjelmia, mitka eivat valttamatta ole sopivia lapsille.
Lasten sisarukset tai vanhemmat saattavat itse pelata lapsille sopimattomia peleja
pienten lasten ldsnd olleessa, eivatka valttamatta ymmarra lasten saavan naista
vaikutteita. Tutkimuksessamme ilmeni, etta lapset katsovat jonkin verran erilaisia
viihdeohjelmia kuten esimerkiksi Putousta, joka on tarkoitettu koko perheen
katsottavaksi, mutta ohjelma kuitenkin sisdltdad paljon lapsille sopimatonta

materiaalia ja kielenkdyttoa.

Yleisoletuksena on, ettd medialla on pelkkid negatiivisia vaikutuksia lasten
kehitykseen ja leikkiin. Omana olettamuksenamme oli my0s se, ettd media tuo
enemman negatiivisia vaikutuksia lasten leikkeihin, mutta teoriaan tutustumisen
myota huomasimme, ettd medialla on my06s paljon positiivisia vaikutuksia.
Omasta tutkimuksestamme ei selvinnyt paljoa median tuomia positiivisia

vaikutuksia, koska negatiiviset vaikutukset saatetaan huomata helpommin.
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Opinndytetyomme tuo esille median olevan jokapaivaista elamaa lapsiperheissa.
Mediankaytto on meille itsellamme suuri osa arkea, jonka avulla saamme kerattya
tietoa ja padasemme viihtymaan. Jokaisella ihmiselld on omanlaisensa suhde
mediaan ja se ndkyy jokaisessa ihmisessa eritavalla. Media voi nahda vanhan
sanonnan mukaan huonona isdntdna ja hyvana renkina. Isantdnd mediaan ei voi
jumittua liikaa, koska muu eldménlaatu saattaa huonontua. Renkind, oikein ja

kohtuulisesti kdytettyna se luo elamaan mahdollisuuksia.
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LIITE 1/1

Haastattelu tyontekijoille

- Itsemme esittely

- Aiheen esittely

- Aiheen rajauksen esittely
- Ohjeistus nauhoitukseen

Taustatiedot

- Koulutus, tyokokemus

Mediatuntemus
Kuinka hyvin tunnet lapsille suunnattuja ohjelmia ja peleja?
Helpottaako median tuntemus leikin havainnointia ja ohjaamista?

Kaytatteko paivakodissanne medialaitteita, esim. tietokone, televisio, tabletti

Miten media nakyy lapsen leikeissa?
Mista mediasta lapset ottavat vaikutteita?

- Mediasta tuttuja tapahtumia esim. uutistapahtumat
- televisio-ohjelma

- elokuva

- digitaalinen peli

Miten median vaikutukset nakyvat lasten leikeissa?

- Hahmot/Roolit

- Juoni

- Oheistuotteet, esim. lelut, figuurit, kerailykortit
- Kieli
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Median vaikutus lasten leikkeihin

Onko lasten leikeista helppo huomata median vaikutteita?

Vaikuttaako media positiivisesti vai negatiivisesti lasten leikkeihin? Miten?
Vahentdako tai lisadakd media lasten mielikuvitusta tai luovuutta?
Mediasisaltojen tuntemus leikkiin paasyn edellytyksena?

Nakyyko median vaikutus leikeissa eri tavalla tytoilla ja pojilla?

Lasten mediankdyton ja leikin muutos

Naetko, ettd lasten median kadytto on lisadantynyt? Lahivuosina? Tyohistoriasi aikana?

Onko teidan mielestanne lasten leikki muuttunut median lisdantyneen kayton vuoksi?
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KYSELYLOMAKE LASTEN MEDIAN KAYTOSTA JA
MEDIAN VAIKUTUKSISTA LASTEN LEIKKIIN

Taustatiedot

Rastita sopiva vaihtoehto

Vastaaja
1. Aiti L]
2. Isi L]
3. Muu huoltaja ]
Lapsen ika
1. 3 vuotta ]
2. 4 vuotta []
3. 5 vuotta ]
Lapsen sukupuoli
1. Tyttd ]
2. Poika ]

Kotona kiytettivissa olevat medialaitteet

Televisio
DVD-soitin
Pelikonsoli
Tietokone
Tabletti

Internet

OOodoodn

Alypuhelin



Median kadyttoaika

Ympyroi sopivin vaihtoehto

1. Kuinka paljon lapsesi keskimadrin kayttda kyseisia laitteita viikossa?

LIITE 2/2

Paivittain Useita 1-2 kertaa Harvemmin Ei
kertoja viikossa kuin kerran koskaan
viikossa viikossa
Televisio 1 2 3 4 5
DVD-soitin 1 2 3 4 5
Pelikonsoli 1 2 3 4 5
Tietokone 1 2 3 4 5
Tabletti 1 2 3 4 5
Internet 1 2 3 4 5
Alypuhelin 1 2 3 4 5
2. Kuinka paljon lapsesi kiyttdd kyseisia laitteita pdivassa?
Useita 2-3 1-2 0-1 Ei
tunteja tuntia tuntia tuntia lainkaan
paivassa paivassa paivassa paivassa

Televisio 1 2 3 4 5
DVD-soitin 1 2 3 4 5
Pelikonsoli 1 2 3 4 5
Tietokone 1 2 3 4 5
Tabletti 1 2 3 4 5
Internet 1 2 3 4 5
Alypuhelin 1 2 3 4 5
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3. Kuinka usein lapsi katsoo seuraavia ohjelmia

Paivittain Useita 1-2 Harvemmin Ei

kertoja kertaa kuin kerran  koskaan

viikossa viikossa viikossa
Lastenohjelmat 1 2 3 4 5
Lastenelokuvat 1 2 3 4 5
viihde-ohjelmat 1 2 3 4 5
(putous ym.)
Dokumentteja 1 2 3 4 5
Draamasarjoja 1 2 3 4 5
(salatut elamat ym.)
Tosi- tv sarjat 1 2 3 4 5
Asia ohjelmat 1 2 3 4 5
Urheilu ohjelmat 1 2 3 4 5
Uutislahetykset 1 2 3 4 5
Muu ohjelma, mika? 1 2 3 4 5

Nimed muutamia ohjelmia mita lapsi katsoo




4. Kuinka usein lapsi pelaa pelikonsolilla?
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Paivittain Useita 1-2 Harvemmin Ei
kertoja kertaa kuin kerran  koskaan
viikossa viikossa viikossa

Autoilupeleja 1 2 3 4 5
Tasohyppelypeleja 1 2 3 4 5
Seikkailupeleja 1 2 3 4 5
Interaktiivisiapeleja 1 2 3 4 5
(Wiin:n pelit)
Oppimispeleja 1 2 3 4 5
Taistelupeleja 1 2 3 4 5
Muu peli, mika? 1 2 3 4 5

Nimed muutama peli mitd lapsesi pelaa
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5. Kuinka usein lapsesi kayttada tietokonetta?

Paivittain ~ Useita 1-2 Harvemmin Ei
kertoja  kertaa  kuin kerran koskaan
viikossa viikossa  viikossa

Internetissd pelaamiseen 1 2 3 4 5
Pc-pelien pelaamiseen 1 2 3 4 5
Elokuvien ja ohjelmien katseleminen 1 2 3 4 5
internetissa

Videoiden katselu (Youtube ym.) 1 2 3 4 5
Elokuvien ja ohjelmien katseleminen 1 2 3 4 5
tietokoneelta (CD/DVD)

Muu, mika? 1 2 3 4 5




Median vaikutus leikkiin

Ympyroi sopivin vaihtoehto

LIITE 2/6

1. Kuinka paljon lapsesi ottaa vaikutteita leikkeihinsa kyseisista televisio-

ohjelmista?
Paljon Jonkin Vihian Ei En osaa
verran yhtdan sanoa

Lastenohjelmat 1 2 3 4 5
Lastenelokuvat 1 2 3 4 5
Viihdeohjelmat 1 2 3 4 5
(Putous, Posse ym.)
Dokumentit 1 2 3 4 5
Draamasarjat 1 2 3 4 5
(Salatut Eldmaét ym.)
Tosi-Tv sarjat 1 2 3 4 5
Asiaohjelmat 1 2 3 4 5
Urheiluohjelmat 1 2 3 4 5
Uutislahetykset 1 2 3 4 5
Muu, mika? 1 2 3 4 5
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2. Miten paljon tv-ohjelmat mielestisi nikyy lapsesi leikissa

Paljon Jonkin Vihan Ei En osaa
verran yhtdan sanoa
Rooleissa (eri hahmot) 1 2 3 4 5
Kielessa (hokemat, vuorosanat) 1 2 3 4 5
Juonessa (leikin kulku) 1 2 3 4 5
Aggressiivisuudessa 1 2 3 4 5
Vireystilan nousemisena 1 2 3 4 5
Vireystilan laskemisena 1 2 3 4 5
Leluissa ja rekvisiitoissa 1 2 3 4 5
Muu, mika? 1 2 3 4 5

3. Kuinka paljon lapsesi ottaa vaikutteita leikkeihinsa kyseisista peleista?

Paljon Jonkin Viahan Ei En osaa
verran yhtaan sanoa

Autoilupelit 1 2 3 4 5
Tasohyppelypelit 1 2 3 4 5
Seikkailupelit 1 2 3 4 5
Interaktiivisetpelit 1 2 3 4 5
(Wiin pelit, Singstar ym.)

Oppimispelit 1 2 3 4 5
Taistelupelit 1 2 3 4 5
Muu, mika? 1 2 3 4 5




4. Miten paljon pelit mielestisi nikyy lapsesi leikissd
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Paljon Jonkin Vahan Ei En osaa
verran yhtdan sanoa
Rooleissa (eri hahmot) 1 2 3 4 5
Kielessa (hokemat, vuorosanat) 1 2 3 4 5
Juonessa (leikin kulku) 1 2 3 4 5
Aggressiivisuudessa 1 2 3 4 5
Vireystilan nousemisena 1 2 3 4 5
Vireystilan laskemisena 1 2 3 4 5
Leluissa ja rekvisiitoissa 1 2 3 4 5
Muu, mika? 1 2 3 4 5
5. Onko lasten leikeistd helppoa havaita median vaikutteita?
Taysin Jokseenkin Taysin En
samaa samaa Jokseenkin eri osaa
mielta mielta eri mielta sanoa
mielta
1 2 3 4 5
6. Vieko lasten median kaytto aikaa leikilta?
Taysin Jokseenkin Taysin En
samaa samaa Jokseenkin eri osaa
mielta mielta eri mielta sanoa
mielta
1 2 3 4 5
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Muuta kerrottavaa mediaan liittyen:

Paljon kiitoksia vastauksestanne!

Arvostamme kyselyyn kidyttimaianne aikaa!



Arvoisat vanhemmat!

Olemme kolmannen vuoden sosionomiopiskelijoita Centria
ammattikorkeakoulusta Ylivieskasta. Teemme opinndytetyota aiheesta median
vaikutus 3-5-vuotiaiden lasten leikkiin. Rajaamme median kasittdmaan peleja,
ohjelmia sekd internetin kayttoda. Tutkimuksen tavoitteena on selvittad, kuinka

paljon lapset kdyttavat mediaa ja vaikuttaako media heidan leikkiin.

Toteutamme opinndytetydmme yhteistyossa neljan ylivieskalaisen paivakodin
kanssa. Kerddmme aineiston opinndytety0hon tekemalla kyselylomakkeen Teille
vanhemmille sekd haastattelemalla paivakodin tyontekijoita. Aineisto kerataan
nimettdomana sekd se havitetaan asianmukaisesti heti opinnaytetyon
valmistumisen jdlkeen. Opinndytetyomme julkaistaan internetissi Theseus-
julkaisuarkistossa viimeistddn joulukuussa 2015, ja se on kaikkien luettavissa.

TyOssamme ei julkaista lasten eikd vanhempien nimia.

Osallistuminen kyselyyn on vapaaehtoista, mutta meille olisi hyvin tirkeda, etta
saamme juuri Teiddt mukaan tutkimukseemme. Kyselyyn vastaaminen vie aikaa
ainoastaan noin 10-15 minuuttia. Vastaukset voitte palauttaa paivakodilla olevaan

palautuslaatikkoon viimeistdan 13.2.2015.

Ystavillisin terveisin,

Henni Ulvinen, henni.ulvinen@cou.fi

Milja Matintupa, milja.matintupa@cou.fi

Milla Mielityinen, milla.mielityinen@cou.fi

Jos teille tulee kysyttavaa opinndytetyohomme liittyen, voitte ottaa meihin

yhteytta.
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