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Taman kandinaatintutkielman tarkoituksena on tuoda nakyvaksi, minkalaista misinformaatiota lastenohjelmat
valittavat visuaalisesti ja minkalaisia visuaalisia kerronnan tehokeinoja niissa kaytetaan. Aiempaa tutkimusta
aiheesta ei 16ydy, silla vaikka ilmi6 ei ole sinansa uusi, sita ei ole tutkittu. Aiemmat tutkimukset ovat liittyneet
pitkalti jonkin lastenohjelman hahmon ominaisuuksiin tai kuinka jotakin tunnetta ohjelmassa kasitellaan. Tata
aihetta on kuitenkin tarpeen tutkia, koska sita ei ole tuotu ennen nakyvaksi eika perusteltu.

Tutkimus on toteutettu laadullisena tutkimuksena ja sen tehtdvand on vastata kahteen eri
tutkimuskysymykseen, joista ensimmainen tarkistelee sitd, minkalaista misinformaatiota lastenohjelmat
valittavat visuaalisesti. Toisen kysymyksen avulla kasitellddn, minkalaisia visuaalisia kerronnan tehokeinoja
lastenohjelmissa kaytetaan. Tutkimukseen valikoitunut aineisto on Yle lasten Areenan kolmesta eri ohjelmasta
ja jokaisesta ohjelmasta on valikoitunut sattumanvaraisesti yksi jakso. Aineisto tullaan analysoimaan
aineistolahtdisen sisalldnanalyysin menetelmaa kayttaen.

Tutkimuksen tulokset osoittavat, etta lastenohjelmien sisaltama misinformaatio ei ole luotu lapsen kasvun ja
kehityksen haitaksi, vaan antamaan turvallinen mediakokemus ja ruokkimaan lapsen mielikuvitusta, jota voi
hydédyntaa myds leikeissa. Vaikka lastenohjelmat opettavat uusia taitoja, ei tule kuitenkaan unohtaa niin
sanottuja oikeita sosiaalisia tilanteita ja suhteita. Lastenohjelmissa korostetaan eri tunnetiloja ja toimintoja,
jotta ne herattavat lapsissa ajatuksia ja tukevat sosioemotionaalisten taitojen kehittymista. Tutkimustuloksista
voidaan huomata, ettd lastenohjelmista valittyva visuaalinen misinformaatio ja visuaaliset kerronnan
tehokeinot linkittyvat toisiinsa. Hyvia jatkotutkimuksen aiheita voisi ollakin jonkin tunnetilan kasittely
lastenohjelmissa, jonkin lastenohjelman vaikutus lapsen sosioemotionaaliseen kehitykseen tai lastenohjelman
ja mielikuvituksen kehittymisen valiseen suhteeseen.
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1 JOHDANTO

Taman tutkimuksen tarkoituksena on selvittdaa, minkalaista misinformaatiota
lastenohjelmat valittavat visuaalisesti sekd minkalaisia visuaalisia kerronnan
tehokeinoja niissa kaytetaan. Tutkimuksen kohteena olevat lastenohjelmat
valikoituvat Ylen lasten Areenasta. Ohjelmia valitsin kolme ja jokaisesta
lastenohjelmasta valitsin satunnaisesti yhden jakson.

Aihe on sen takia ajankohtainen, koska nykyajan lapsilla on enemman
ruutuaikaa kuin mitkd ovat Maailman terveysjarjestd6 WHO:n suositukset.
Ruutuaika, oli se sitten suoraan televisiosta, puhelimesta tai tabletilta tuleva
lapsille suunnattu ohjelma, on tana paivana huoltajille helppo lapsenvahti. Silloin
kun lapsi on kiinnittynyt medialaitteeseen, voi rauhassa tehda arjen askareita,
kuten siivota, tehda ruokaa tai ihan vain olla raskaan tyépaivan jalkeen. WHO:n
suositusten mukaisesti 2 - 5 vuotiaiden ruutuajan tulisi olla maksimissaan yhden
tunnin paivassa ja alle 2-vuotiaille ei suositella ruutuaikaa lainkaan (World Health
Organization, 2019). Lastenohjelmat saattavat valittda misinformaalista tietoa ja
lasten uppoutuessa ohjelmiin, heidan mieleensa voi iskostua virhekasityksia.

Tutkimus on tarkea siksi, etta silla tulee tietoiseksi, millaista kaikkea
misinformaatiota lastenohjelmat valittavat ja kuinka erilaisia tehokeinoja
kaytetaan oppimisen tueksi.

Tutkimuksen haasteena oli se, etta aikaisempaa tutkimusta juuri tasta
aiheesta oli vaikea loytaa. Useimmissa aikaisemmissa tutkimuksissa on
tutkimuksen kohde ollut jokin tietty lastenohjelma ja siitd joko joku tietty hahmo
tai tietyn ilmidn kasitteleminen kyseisessa ohjelmassa. Yleisesti ottaen kuitenkin
lastenohjelmista on tehty tutkimuksia.

Lastenohjelmia on tutkittu tieteen ja ongelmaratkaisua edistavia keinoja
auditiivisesta perspektiivistd (Nauha, 2020), millaista moninaisuutta, kuten
perherakenteita tai kulttuurisia taustoja mahdollisesti ilmenee (Haverinen &
Vaara, 2021).



Tassa tutkimuksessa tullaan yhdistam&an mediakasvatusta ja
lastenohjelmia, jotka ovat tana paivana yha merkittdvammassa roolissa
yhteiskunnassa, silla mediakasvatus on osana opetussuunnitelmaa, mutta itse

misinformaatio ja lastenohjelmat ovat harvinaisempi yhdistelma.



2 INFORMAATIO

Usein informaatiota ajatellaan tarkoittavan yksiselitteisesti tietoa. Termina
informaatio on kuitenkin luonteeltaan tekninen, sitd voidaan siirtda. Sen sijaan
tieto muodostuu informaation ja sen tulkinnan yhdistelmasta, joten se on
puolestaan henkildkohtaista. (Merilampi, 2014.)

Shannonin informaatioteoriassa tiedonvalitysjarjestelmassa on oltava
seuraavat osat: informaation lahde, lahetin, kanava, vastaanotin ja kohde (Gleick,
2011). Informaation lahteena tassa tutkimuksessa, kuten myoés Nauhan (2020)
sekad Haverisen ja Vaaran (2021), on lastenohjelma. Lahetin koodaa viestin
digitaaliseen muotoon. Kanava on teorian mukaan vain datan siirtamiseen
kaytettava valiaine. Vastaanottimena toimii tassa ja aikaisemmissa tapauksissa
(Nauha, 2020; Haverinen & Vaara, 2021) televisio tai alylaite, josta kohde, eli

lapsi, ottaa informaation vastaan.

2.1 Informaation eri ulottovuudet

Informaatio voidaan jakaa kolmeen kategoriaan: informaatioon, misinformaatioon
ja disinformaatioon. Informaatiota voidaan pitaa "oikeana tietona”, kun taas
misinformaatio ja disinformaatio vaaristelevat tietoa eri lahtékohdista. Informaatio
voidaan lisaksi jaotella Shannonin kommunikaatioteorian pohjalta syntaktiseen,
sementtiseen ja pragmaattiseen informaatioon.

Nauhan (2020) seka Haverisen ja Vaaran (2021) tutkimuksissa kaytetaan
informaation nakokulmaa, kun puolestaan tassa tutkimuksessa tutkitaan

misinformaatiota.



2.1.1 Misinformaatio ja disinformaatio

Misinformaatiolla Wardle ja Derekshan (2017) tarkoittavat tietoa, joka on vaaraa,
mutta sitd ei ole vahingoittamistarkoitukseen luotu. Vehkoo (2019) puolestaan
tarkoittaa misinformaatiolla harhaanjohtajavaa tietoa, joka on levitetty
tahattomasti ja disinformaatiolla harhaanjohtavaa tietoa, joka on tahallisesti
levitettya. Lastenohjelmien tarkoituksena on esittaa lapsille opettavaisia teemoja
siten, etta heidan on helppo samaistua ohjelman sisaltoon ja ymmartaa niita, joka
iimenee myods Yle:n lastenohjelmien periaatteissa (2020). Tarkoituksena ei ole
vahingoittaa lasten ajatusmaailmaa. Taten voidaan tulkita, ettd Wardlen ja
Derekshanin kasitteen mukaan lastenohjelmat valittavat misinformaatiota, kun
taas Vehkoon tulkinnan mukaan kyseessd on disinformaatiota, koska
lastenohjelmien tekijoilla ovat olleet tietoisia valintoja, kuten eldaimet tekevat
asioita, joita eivat oikeasti pysty. Tassa tutkimuksessa pitaydytaan samassa
kasityksessa Wardlen ja Derekshanin kanssa.

Wardlen ja Derekshanin (2017) mukaan puolestaan disinformaatio on
tietoa, joka on vaaraa ja ne on luotu vaariksi tarkoituksena vahingoittaa yhta

ihmista, montaa eri ihmista tai jopa maata.

2.1.2 Syntaktinen, semanttinen ja pragmaattinen informaatio

Shannonin syntaktisen informaation Iahtokohtana on se, kuinka paljon tiettya
informaatiota on l0ydettavissa. Tallaista informaatiota voidaan pitaa luotettavana,
mikali sita siis esiintyy tarpeeksi usein. (Haasio, 2015; Niiniluoto, 1996). Tassa
tilanteessa tulee kuitenkin olla lahdekriittinen, silla esimerkiksi politikassa
koitetaan vakuuttaa ihmisia toistamalla samoja asioita, jotta ihmiset pitaisivat sita
vakuuttavana ja totena.

Semanttisessa informaatiossa oleellista ovat pienet yksityiskohdat, kuten
kellonajat, ei niinkdan se, kuinka monta kertaa asia on mainittu. (Haasio, 2015;
Niiniluoto, 1996.)

Pragmaattisella informaatiolla tarkoitetaan hyvin yleisesti
henkilésidonnaista merkityksellisyytta. Kyseiseen informaation muotoon siis
vaikuttaa se, kuinka merkityksellisena viestin vastaanottaja kokee viestin olevan
(Niiniluoto, 1996.)



Taman tutkimuksen aineiston analysoinnissa ilmenee syntaktista ja
pragmaattista informaatiota, silla tuloksiin ja analysointiin vaikuttaa seka asioiden
toistuvuus seka se, kuinka merkityksellisena tutkija kokee jonkin visuaalisen

ilmentyman tutkimuksen kannalta.



3 VISUAALINEN VIESTINTA

Visuaalinen tarkoittaa nakoaistiin tai kuvaan liittyvaa asiaa. Visuaaliseen
viestinnan elementteja ovat kuva ja mahdollisesti siina oleva liike seka varit.
Kuvassa oleva liike antaa mielikuvan tunnelmasta ja varit kiinnittavat huomion
kuvaan. Kun yhdistetaan visuaalinen ja viestinta saadaan yhtaloksi kuvasta
muodostuva informaatio, joka valittaa viestin katsojalle, jota katsoja tulkitsee.
Hietala ja Pentikainen (2007) esittavat, etta kuva on representaatio, esitys, jota
voidaan ajatella todellisuutta heijastavana asiana. Lastenohjelmat esittavat
tarinan aina jostain tietysta rajatusta nakokulmasta ja tarina nakyy aina tietyssa
valossa (Hietala & Pentikainen, 2007). Lastenohjelmissa on tarkoin suunniteltu
viesti, jostain yhteiskunnallisesti tarkeasta asiasta, kuten kierratyksesta.

Visuaalisen viestinnan edut liittyvat vahvasti uuden asian tai asioiden
oppimiseen. Varsinkin alle kouluikaiset oppivat asioita visuaalisuuden kautta.

Lynell Burmarkin mukaan pitkdaikainen muistimme kasittelee kuvat
suoraan, johon ne jaavat pysyvasti, kun esimerkiksi lyhytkestoinen muistimme
kasittelee sanat, joista pitkaaikaiseen muistiin siirtyy vain murto-osa. Lisaksi aivot
ehtivat kasitella kuvaa 60 000 kertaa nopeammin kuin tekstia, eika kuvaa tarvitse
nahda kuin pienen hetken. Tama tekee visuaalisesta viestinnasta nopeampaa ja
yksinkertaisempaa. Visuaalisuus stimuloi mielikuvitusta ja sitd kautta ihminen
imee itseensa uutta tietoa, yrittaa ymmartaa ja analysoi. Visuaalinen viestinta ja
tunteet kasitelladan samassa osassa aivoja, joten nama yhdistamalla
muodostetaan muistoja. (Jandhyala, D. 2017.)

Tata seka Haverisen ja Vaaran (2021) tutkimuksia yhdistaa, ettda molempia
on havainnoitu visuaalisesti, tosin heidan tutkimuksessaan on myos auditiivista
havainnointia. Nauhan (2020) tutkimuksessa on fokusoitu vuorosanojen

havainnointiin.



4 LASTENOHJELMA

Varsinkin Suomessa visuaalisessa muodossa lastenohjelmilla, eli televisiossa ja
myOhemmin kehityksen mukana tulleet alylaitteet kuvallisen viestinnan
valineena, on lyhyt historia. 1950-luvun lopulla alkoi Ylen ohjelmistossa tulemaan
ensimmaisia lastenohjelmia, samaan aikaan, kun saannolliset televisiolahetykset
alkoivat. Kuitenkin reilun puolen vuosisadan aikana yhteiskunta ja maailma
muuttuvat ja taten muuttuu myos lastenohjelmien aiheet ja kerronta. (Yle, 2014.)
Niin radiossa, televisiossa kuin internetissa Ylen (2020) esittamien
lastenohjelmien periaatteet on jaettu kolmeen eri osa-alueeseen: lastenkulttuurin
keskeiseen toimijaan, lasten tarpeet sisallon Iahtokohtana ja tarjota rikkaalla
aidinkielella ohjelmaa lapsille.

Lastenkulttuurin keskeisena toimijana lastenohjelmat huomioivat eri-ikaiset
lapset ja heidan kehitysvaiheensa luodessaan, kehittaessaan ja tuottaessaan
lastenohjelmien virikkeellista sisaltéd. Mediassa tuodaan lasten omaa kulttuuria
esiin ja tuetaan ohjelmasisaltoja, joissa esiintyy tasa-arvoa, suvaitsevaisuutta,
yhdenvertaisuutta seka moninaisuutta. Lisaksi lastenohjelmat tarjoavat
elamyksia ja yhteisia kokemuksia. (Yle, 2020.)

Lastenohjelman tarkoituksena on tarjota turvallinen, rohkaiseva seka antaa
positiivinen kokemus median kaytosta. Ohjelmiston tarkoituksena on myds
ruokkia lapsen mielikuvitusta, rohkaista hanta leikkimaan ja kayttamaan omaa
ajatteluaan. Lastenohjelman kautta lapsi oppii uusia asioita ja ne tukevat
emotionaalista kehittymistd. Han oppii tunnistamaan, kasittelemaan ja
hyvaksymaan tunteensa. Lastenohjelman sisaltd tukee maailman- ja minakuvan
muodostumista positiivisesti ja tasapainoista kasvua. (Yle, 2020.)

Kolmantena periaatteena on tuottaa ohjelmia suomen, ruotsin ja saamen
kielelld seka tarjota ohjelmia, jotka on suunnattu myos muille vahemmisto- ja
erityisryhmille (Yle, 2020).

Sutinen (2012) viittaa omassa pro gradu - tutkielmassaan

lastenohjelmien olevan nyky-yhteiskunnassa hyvaksi havaittu ja turvallinen
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lapsenvahti ja taten visuaalinen media tulee tutuksi lapselle ensimmaisista
ikavuosista alkaen. Lisaksi lastenohjelmista lapsi saa monenlaista kokemusta:
erilaisia tunteita, mielenkiintoisia tarinoita ja mieleenpainuvia hahmoja.
Katsellessa erilaisia lastenohjelmia, voi havaita, etta jokaisella
lastenohjelmalla on niin sanottu punainen lanka, joka ohjaa lastenohjelmien
sisaltoa. Esimerkiksi tassa tutkimuksessa kaytetyssa Ryhma Haussa keskitytaan
oikean ja vaaran tunnistamiseen seka toisten auttamiseen, kun taas Nauhan
(2020) pro gradussa olevan Oktonautit-ohjelman sisalté liittyy avaruuteen ja

tieteeseen. Tutkimuksen luonne siis vaikuttaa tutkimusaineiston valintaan.
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5 KERRONNAN TEHOKEINOT
LASTENOHJELMISSA

Kerronnan keinot voidaan luokitella neljaan eri kategoriaan: adneen, metatietoon,
kuvaan ja tarinaan. Lastenohjelmien ja erityisesti lapsen nakokulmasta
suurimmat merkitykset ovat aanella ja kuvalla. Koska taman tutkimuksen
konteksti on visuaalisuudessa, ovat kuvaan liittyvat keinot relevantteja.
Visuaalisen kerronnan keinoihin kuuluvat muun muassa varit, asetelma, kameran
rooli, kuvakulma ja kuvan rajaus. (Coggle.)

Lastenohjelmien ja visuaalisuuden nakokulman kannalta relevanteimmat
tehokeinot ovat visuaaliset tehosteet, joita ovat esimerkiksi varit ja asioiden
ylikorostaminen (Coggle). Naiden tehokeinojen tarkoituksena on ruokkia lasten

mielikuvitusta.
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74 kohdeyleisd

made for free at coggle.it

aniefektit o y W—— "
Tunteisiin vetoaminen B A R e
aénien voimakkuus ja sen merkitys Metatieto ljtyyopi
Puhe Kani tarkoifus (mainos, elokuva, nettisarja, opetusvideo...)
Musilkin kaytto toteutiaja
Hiljaisuuden kéyttd julkaisualusta
taustadéinet taustaoletukset
mité katsoja kuulee? ’
/’

tekstikokonaisuuden rakenne (otokset ja kohtaukset) ongelmat

Tunnelma vl J—

teksti

124
J [3'7;@:1% kertoja
kameran rooli y

A henkilohahmot

Tarina

asetelmal sommittelu (henkildt, asiat, tausta) » Miljod

valaistus, varjot, varit kronologisuus ja juonen rakenne
kuvakulmat " kaannekohdat, huippukohta, ratkaisu

kuvakoot avoin lopetus?
rajaus
erikoisefektit ja visuaaliset tehosteet

|eikkaus

Kuva 1. Kerronnan keinot.
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6 TUTKIMUKSEN TOTEUTUS

6.1 Tutkimustehtavaé ja -kysymykset

Taman tutkimuksen tehtavana on tuoda nakyvaksi, minkalaista visuaalista
misinformaatiota lastenohjelmat valittavat ja minkalaisia visuaalisia tehokeinoja
niissa kaytetaan. Tutkimuskysymyksinani ovat:

- minkalaista misinformaatiota lastenohjelmat valittavat visuaalisesti?

- minkalaisia visuaalisia kerronnan tehokeinoja lastenohjelmissa

kaytetaan?

Tutkimuskysymyksiin  etsin vastausta katsomalla ja analysoimalla

satunnaisesti valittuja lastenohjelmia Ylen lasten Areenasta.

6.2 Aineiston analyysi

Tutkimuksessa on kaytetty aineistolahtoista sisallonanalyysia. Teoreettinen
kokonaisuus pyritaan siis luomaan itse tutkimusaineistosta. (Tuomi & Sarajarvi,
2018).

Miles & Huberman (1994) ovat muodostaneet aineistolahtdisen sisallon
analyysin karkeasti kolmeen eri osaan. Pelkistdminen on vaiheen ensimmainen
osa, jossa kaikki epaolennainen tutkimuksen kannalta karsitaan pois. (Tuomi &
Sarajarvi, 2018) Tassa tutkimuksessa pelkistaminen tapahtuu aineiston
havainnoin kanssa samanaikaisesti. Tutkimuksessa on lastenohjelmia katsoessa
karsittu pois auditiivisuus, joka on helppo toteuttaa laittamalla danet alylaitteesta
pois, jolloin tutkija pystyy fokusoitumaan visuaalisuuteen ja kirjoittaa ylés omat
havaintonsa.

Toisena vaiheena on aineiston ryhmittely, jolloin aineistosta etsitdan
kasitteita, jotka kuvaavat samankaltaisuuksia, joista tullaan muodostamaan oma

luokkansa (Tuomi & Sarajarvi, 2018).
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Kolmantena vaiheena on kasitteellistaminen, johon katsotaan myos
ryhmittelyn kuuluvan. Nyt jokaiselle luokalle muodostetaan oma teoreettinen
kasite. (Tuomi & Sarajarvi, 2018.) Tassa tutkimuksessa kyseiset kasitteet

esitellaan luvussa 8.
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7 TUTKIMUKSEN ANALYYSI

7.1 Tutkimusmenetelma ja aineisto

Tama tutkimus on laadullinen tapaustutkimus. Tapaustutkimuksessa voidaan
tutkia yksittaista tapahtumaa, kokonaisuutta, joka on rajattu tai yksiloa, josta on
keratty eri menetelmilla ja monipuolisesti tietoa (Saaranen-Kauppinen &
Puusniekka 2006). Tassa tutkimuksessa tutkitaan lastenohjelmista visuaalisesti
valittyvaa misinformaatiota ja visuaalisen kerronnan tehokeinoja seka niiden
valista yhteytta. Taman tutkimuksen kohteena olivat kolme sattumanvaraisesti
Ylen lasten Areenasta valittua lastenohjelmaa: Pipsa Possu: Uimassa, Touhulan
arvoituksia: Karanneiden kalojen arvoitus seka Ryhmé& Hau: Pennut pelastavat
synttériyllatyksen. Ohjelmien pituudet vaihtelivat viidestd minuutista noin
kahteentoista minuuttiin. Jokaisesta lastenohjelmasta valikoitui
sattumanvaraisesti yksi jakso, koska koin, etta maara riittaa taman tutkimuksen
toteutukselle, silla jokaisen lastenohjelman ns. punainen lanka pysyy samana.
Valitsin jaksot naiden ohjelmien joukosta siksi, etta Pipsa Possu ja Touhulan
arvoituksia ovat minulle ennestaan tuttuja omasta lapsuudestani ja Ryhma Haun,
koska kyseinen lastenohjelma on omille lapsilleni erittain mieluinen. Nain ollen

aineiston materiaalia on eri vuosikymmenilta.

7.1.1 Pipsa Possu

Pipsa Possu on alkuperaisin Isosta-Britanniasta ja sarjan paahahmona on
5-vuotias Pipsa, joka asuu yhdessa pikkuveljensa Jyrin seka aitinsa ja isansa
kanssa.

Uimassa-jaksossa Pipsa lahtee perheensa kanssa uima-altaalle. Pipsalle ja
hanen veljelleen laitetaan kasikellukkeet ja Jyri-veljed aluksi altaaseen meno
jannittda, mutta pian han kuitenkin leikkii vedessa iloisena. Pian joukkoon liittyvat
Janisperheen aiti ja kaksi lasta. He leikkivat vesileikkeja: Pipsa kavereineen ui

uimalaudoille ja Jyri leikkii kaverinsa kanssa. Leikki saa surullisen kaanteen, kun
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Jyrin ja hanen kaverinsa vesilelu uppoaa altaaseen, josta ovat surullisia, mutta
onneksi isapossu sukeltaa sen heille takaisin. He viettavat hauskaa uima-altaalla
ja lopulta isapossu paattaa nayttaa, kuinka ponnahduslaudalta hypataan voltin
kera veteen, muiden katsellessa uima-altaan reunalla. Taman jalkeen

isapossukin nousee vedesta ja alkaa kuivattelemaan.

Kuva 2. Isapossu aikoo kiivetd ponnahduslaudalle hypatakseen veteen.

7.1.2 Touhulan arvoituksia

Touhulan arvoituksia on kanadalainen sarja, joka perustuu yhdysvaltalaisen
Richard Scarryn lastenkirjoihin. Tapahtumat sijoittuvat kuvitteelliseen Touhulan
kaupunkiin, jossa ratkotaan erilaisia mysteereitd paahahmojen: Hessu Kissan ja
Mato Matalan johdolla. (Wikipedia, 2022.)

Touhulan kaupungissa kaikki hahmot ovat elaimia, jotka kayttavat vaatteita,
kulkuneuvoja ja kulkevat kuin inmiset kahdella jalalla, paitsi Mato Matala, joka
ennemmin pomppii yhdella jalalla. He kohtaavat erilaisia arvoituksia ja saamalla

yhden johtolangan kerrallaan he saavat lopulta arvoituksen ratkaistua.

17



Kuva 3. Arvoituksia ratkomassa ja Touhulan asukkaita ovat muun muassa
(vasemmalta oikealle) Mato Matala, Eipaspossu, Juupaspossu, Hessu Kissa,

Hilda Hippo ja Salli Kissa. Takana helikopterilla lentelee Luru Lude.

7.1.3 Ryhma Hau

Ryhma Hau on 1ahtdisin Kanadasta ja huomattavasti tuoreempaa aineistoa, kuin
edella mainitut. Taman aineiston erottaa edellisista myos sen, etta Ryhma
Haussa esiintyy seka elaimia, etta ihmisia. Tapahtumat sijoittuvat paaosin
Jannalahden kaupunkiin, jossa erilaisissa onnettomuuksissa ja ongelmissa
auttaa Ryhma Hau. Ryhmaa johtaa Riku, joka kutsuu jasenet tehtavien tultua
Vahtitorniin, Paamajaan, jossa tehtavat jaetaan. Ydinjasenistoon kuuluvat
koirapennut ovat Vainu, Samppa, Kaja, Rekku, Rolle sekd Toma. (Wikipedia,
2022)

Riku on ryhman johtaja, suunnittelija ja organisoija. Han kulkee usein
monkijalla tai vesiskootterilla. Hanelle jokainen ryhman jasen on yhta tarkea ja
pitaa kaikkia tasa-arvoisia ja kannustaa heita pelastamaan erilaisissa tilanteissa
niin maalla, merella kuin iimassakin. (Yle, 2022.)

Vainu on saksanpaimenkoira, jonka tunnusvari on sininen. Vainun
erikoisalaa on, kuten nimenkin perusteella voi aavistaa, jaljentaminen, asioiden

|0ytaminen. Taten hanelle Iluonteenomaista on johtaminen ja olla
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vastuunottaminen. Han osaa kuitenkin vapaa-ajallaan olla rento ja leikkisa. Vainu
ajaa poliisiautolla. (Yle, 2022.)

Samppa on dalmatialainen, jonka tunnusvari on punainen, ja hanen
erikoisalaansa on palo- ja ensihoitotehtavat. Samppa innostuu helposti, mutta
varsinkin vapaa-ajallaan han on melko kompeld, muttei hairitse hanta tyonteossa.
Samppa ajaa paloautolla. (Yle, 2022.)

Kaja on cockerspanielin ja villakoiran risteytys, jonka erikoisalaa on
lentaminen ja ilmassa tapahtuva toiminta. Nain ollen han lentelee paljon
helikopterillaan tai selkaansa kiinnitettavilla moottorisiivilla Han on vauhdikas ja
peloton. Kajan tunnusvari on pinkki. (Yle, 2022.)

Rekku on sekarotuinen koira, jonka tunnusvari on vihrea. Han ajaa
kierratysautollaan ja kierratys onkin hanelle tarkea asia. Rekun kierratysautosta
I0ytyy aina kaikki tarvittava. Hanen erikoisalaansa onkin remontointi ja
korjaaminen. (Yle, 2022.)

Rolle on englanninbulldoggi, jonka tunnusvari on keltainen. Rolle on sarjan
uurtaja, joka ajelee kaivurillaan, ja han pitaa likaisista paikoista. Rollen
lempipuuhat liittyvat rulla- ja lumilautoihin ja han on kaupungin juhlissa usein dj:n
roolissakin. (Yle, 2022.)

Toma on labradori, jonka tunnusvari on oranssi. Han on elementissaan
tehtavissa, johon liittyy vesi. Hanen erikoisalaansa on sukeltaminen ja
vedenalainen toiminta unohtamatta surffaamista. Toma liikkuu useimmiten
omalla pintaliitajallaan. (Yle, 2022.)

Aineistoon valikoidussa jaksossa jarjestetaan Ace-nimisen hahmon
yllatyssyntymapaivia. Pennut huomaavat kuitenkin, etta ovat unohtaneet hankkia
syntymapaivalahjan. He kuitenkin keksivat kunnostaa vanhan auton hanelle.
Rekku johtaa tiimia, koska hanellahan on tarvikkeita kaikkeen. Naapurikaupungin
pormestari Hanttinen saa kuulla lahjasta ja hanen mielestaan hanella on autolle
suurempi tarve, joten han paattaa vieda sen luvatta. Pormestari Hanttinen on
taman lastenohjelman "pahis”, joka aiheuttaa hammennysta usein Jannalahden
asukkaille. Pennut saavat selville pormestari Hanttisen vieneen auton ja alkavat
jahtaamaan hanta. Auto, jonka pormestari Hanttinen vei, ei ole kuitenkaan
mikaan tavallinen auto, vaan silla pystyy myos lentamaan ja Hanttinen saakin
eteensa haasteen, kun joutuukin yllattaen lentamaan autoa, vaikkei han ymmarra

lentamisesta mitaan. Loppujen lopuksi he saavat auton laskeutumaan maahan
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turvallisesti ja ehjana. Jakso paattyy siihen, kun Ace saa lahjansa ja lahtee
koeajolle.

Kuva 4. Ryhma Haun paahahmoina nahdaan Rekku, Rolle, Vainu, Riku,

Samppa, Toma ja Kaja, joka tykkaa lennella taivaalla.
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8 ANALYYSIN TULOKSET

Aineistosta saatuja tuloksia tarkastellaan tassa luvussa sisalldnanalyysin avulla.

Aineiston analysointi aloitettiin katsomalla jokainen aineisto useampaan
kertaan. Ensimmaisella kerralla yksi aineisto katsottiin kerran lapi, jonka jalkeen
sama aineiston osa katsottin uudestaan ja kirjoitettin havainnot samalla
paperille, tarvittaessa ohjelmaa tauotettiin. Tatd vaihetta tehtiin useampi kerta,
jottei mikaan jaisi huomaamatta. Taman jalkeen keratyt havainnoinnit kirjoitettiin
tietokoneella tekstinkasittelyohjelmaan ja taten aineisto oli pelkistetty, jonka
jalkeen alkoi aineiston ryhmittely ja kasitteellistdminen (Tuomi & Sarajarvi, 2018).
Tassa aineistossa luokitettiin samanlaisia havaintoja samanlaisilla vareilla, kuten
"Jyri (Pipsan veli) ekaa kertaa uimassa. Kun jalka osuu veteen, itkee niin kovaa,
etté kyyneleet lentdvét kaaressa” ja "kastelukannu tippuu altaaseen. Jyri ja Kalle
itkevét altaan reunalla niin kovaa, ettd kyyneleet lentdvét kaaressa altaaseen”.
Kun jokaisella havainnolla oli oma varinsa, lokeroitiin ne samaan osioon, jonka
jalkeen niille annettiin yhteinen nimitys. Edellda mainittujen havaintojen kasitteeksi

tuli tunteiden korostaminen.

8.1 Misinformaatio

Aineistosta nousee vahvasti esille ulkoistaminen, jolla tassa tutkimuksessa
tarkoitetaan hahmojen toimintaa ja sarjojen hahmojen ulkoista olemusta.
Toiminta on lastenohjelmissa ulkoistettu siten, ettd ihmisen sijasta subjekteina
ovat paaasiassa eri elaimet, silla lapset pitavat elaimia luonnostaan
kiinnostavina. Samalla kun ohjelman sisallésta tulee mielenkiintoista, valittaa
ohjelma samalla kuitenkin misinformaatiota siita, mita elaimet osaavat ja voivat
tehda seka elainten ulkoisesta olemuksesta. Jokaisessa tutkimukseen valitussa

lastenohjelmassa elaimilla on vaatteet paalla: kissoilla ja koirilla paidat ja housut
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tai mekko, madolla housut ja solmuke, virtahevolla paita seka haalarihousut ja

niin edelleen.

Kuva 7. Touhulan kaupungin asukkaat kayttavat vaatteita siind missa ihmisetkin.

Lastenohjelmat valittavat myos asioita, joita on opittu pitdmaan biologisesti
mahdottomana. Tutkimuksessa olleessa Touhulan arvoituksia-sarjan jaksossa

Mato Matalasta muuttaa hetkeksi muotoaan sateenvarjoksi.
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Kuva 8. Mato Matalalle tuli akillinen tarve toimia sateenvarjona.

Kun ajatellaan asioita, jotka ovat tulleet vuosien aikana kokemuksen ja
opittujen tietojen kautta mahdottomiksi, valittavat lastenohjelmat paljonkin
misinformaatiota. Ryhma& Haussa keraysauto pystyy kellumaan vedess3,
tavalliset turvavyot menevat itsestaan Kkiinni, koira pystyy soittamaan
kuvapuhelun kaulapannallaan haukahtamalla, tien ollessa toyssyinen
takaluukusta putoaa tonnikalapurkkeja tasaisin valiajoin takaluukun ollessa kiinni
(kuva 9 ja 10), vesitykin maalit osuvat autoon tasmallisesti ja nain ollen aluetta,
jota ei ole tarkoitus maalata ei mitenkaan suojata ja lisaksi pieneen kissojen
kuljetuskoppaan mahtuu kuusi kissaa. Pipsa Possussa isa Possun hypatessa
korkealta ponnahduslaudalta uima-altaaseen ei vetta roisku yhtaan, vaan veden

pintaan tulee pelkastaan pienia aaltoja (kuva 11).
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Kuva 10. Tonnikalapurkit putoavat auton takaluukusta tasaisilla valimatkoilla.

8.2 Kerronnan keinot

Lastenohjelmissa korostetaan tunteita. Kun lastenohjelman hahmolle tulee paha
mieli, han itkee niin paljon, ettd kyyneleet lentavat kirjaimellisesti kaaressa.
Tarkoituksena on siis herattaa lapsen omaa ajattelua, jotta lapsi oppii
tunnistamaan erilaisia tunteita, joka puolestaan tukee lapsen tasapainoista
kehitysta. (Yle, 2020) Lapsi tulee tietoiseksi erilaisista tunteista ja oppii
tunnistamaan, etta ne ovat sallittuja tunteita ja hankin saa joskus tuntea itsensa

esimerkiksi surulliseksi. Samalla han oppii, kuinka kasitella tunnetta.
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Tunteiden lisaksi lastenohjelmissa korostetaan toimintaa. Esimerkiksi Pipsa
Possussa Pipsan isa nousee uima-altaasta ja ravistelee itsensa niin lujaa
kuivaksi, etta vesi lentaa toisten paalle ja he kastuvat litimariksi. Kun kaytetaan
ihmisten omaa loogista ajattelua, ei porsaasta voisi tulla niin paljoa vetta, etta

toiset olisivat litimarkia, mutta toisaalta samalla lapsi oppii, kun kastuu, on marka.

4l

Kuva 11. Pipsa Possun veljen Jyrin ja hanen kaverinsa leikeissd ollut
kastelukannu uppoaa altaan pohjaan, josta kaveruksille tulee niin paha mieli, etta
kyyneleet lentavat kaaressa.

Kuva 12. Isapossun tyyli kuivata itsensa.

25



9 JOHTOPAATOKSET

Taman tutkimuksen tarkoituksena oli selvittda, minkalaista visuaalista
informaatiota lastenohjelmat valittavat. Tama nahtiin merkityksellisena, silla juuri
tallaista tutkimusta ei ole juuri aiemmin tehty, vaan kohteena on ollut jokin tietty
lastenohjelma tai hahmo. Tutkimuksen kiinnostuksen kohteena oli tuoda
lastenohjelmista valittyva misinformaatio ja kerronnan keinot nakyviksi.
Tutkimuskysymyksina toimi "Minkalaista misinformaatiota lastenohjelmat
valittavat visuaalisesti?” ja "Minkalaisia visuaalisia tehokeinoja lastenohjelmissa
kaytetdaan?”. Aineisto valikoitui Ylen lasten areenasta ohjelmista "Pipsa Possu”,
"Touhulan arvoituksia” seka "Ryhma Hau”.

Tutkimuksessa  selvitettin  ensin, minkalaista  misinformaatiota
lastenohjelmat valittavat. Aineistosta nousi esiin korostaminen, joka sisalsi seka
tunteiden ettd toiminnan korostamisen, toiminnan ulkoistamisen, ulkoisen
olemuksen ulkoistamisen, biologisen mahdottomuuden seka loogisen ajattelun
mahdottomuuden. Korostaminen lastenohjelmissa oli kuitenkin vahvasti esilla
myOs visuaalisina tehokeinoina. Toiminnan ja hahmojen ulkoistaminen valittyi
muun muassa elainten tavalla kulkea erilailla kuin luonnossa on nahty. Biologisen
ja loogisen ajattelun mahdottomuuksia puolestaan voidaan pitaa kasitteina ja
perusteluina Shannonin kommunikaatioteorian syntaktisen informaatioajattelun
kautta, jolloin saatu informaatio olisi todenmukaista, mikali sita olisi toistettu
tarpeeksi (Haasio, 2015; Niiniluoto, 1996).

Toiseksi tutkimuksessa selvitettiin, minkalaisia visuaalisia tehokeinoja
lastenohjelmissa kaytetaan. Koska itsessaan pelkan visuaalisen keinojen
tarkastelu rajaa tehokeinoja, tutkimuksessa havaittavissa oli selvasti
korostaminen seka toiminnan ja tunteiden liioittelu tehokeinoina (Coggle). Tassa
tutkimuksessa havaittiin misinformaation ja tehokeinojen kohtaavan toiminnan ja
hahmojen ulkoistamisen osalta, silla eldinten kayttaytymiset ja ulkonadt

mukailivat ihnmisia.
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Lastenohjelmia ei ole tehty lapsen kehityksen vahingoittamiseksi, vaan kasvun ja
kehityksen tueksi, joten ohjelmien sisaltd on misinformaatiota (Wardle &
Derakhshan, 2017) ja Ylen periaatteiden (2020) mukaan lastenohjelmien on
tarkoitus luoda turvallinen ja positiivinen mediakokemus seka erityisesti ruokkia
mielikuvitusta. Voidaan siis tulkita, etta lastenohjelmat ovat lapsen mielikuvitusta
varten, jota lapsi voi kayttaa leikeissaan ja omassa ajattelussaan (Yle, 2020) ja
sita kautta kehittaa sosioemotionaalisia taitoja.
Itsetuntemus, itsesaately, sosiaalinen tietoisuus seka ihmissuhdetaidot ovat niita
sosioemotionaalisia taitoja, joita lapsi paasee kehittdmaan ominaisimmillaan
tavalla oppia: leikkimalla. Lapsi oppii lastenohjelmien avulla tunnistamaan omia
tunteitaan, saatelemaan omaa tunnettaan tilanteeseen sopivaksi, oppii
tunnistamaan toisen tunteita, ymmartamaan niita seka oppii asettumaan toisen
asemaan ja oppii luomaan ihmissuhdetaitoja, jotka ovat tasa-arvoisia ja antoisia.
(Maatta et al., 2017, 7.)

Vaikka lastenohjelmat on tehty montaa hyvaa asiaa varten (Yle, 2020) tulee
kuitenkin muistaa WHO:n (2019) suositukset ns. ruutuajasta ja etta lapsi tarvitsee

my0s oikeita sosiaalisia tilanteita uusien taitojen oppimisessa.
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10 EETTISYYS

Tutkimusaineisto muodostui Ylen lasten Areenasta kolmesta eri lastenohjelmasta
ja satunnaisesti valituista jaksoista. Tutkimuksen tarkoituksena oli selvittaa,
millaista misinformaatiota lastenohjelmat valittavat ja minkalaisia visuaalisia
kerronnan tehokeinoja niissa kaytetaan. Aineistoksi valikoitui vanhan luokittelun
mukaan tyttdjen, poikien ja molemmille sukupuolille suunnatut ohjelmat.
Aineistoa analysoitaessa pyrittin  muistamaan Shannonin syntaktinen
informaatio: onko asia totta, kun sitd on kuullut tarpeeksi eri lahteista seka
Shannonin pragmaattinen informaatio: tutkijan tuli huomioida pienetkin
misinformaatioon liittyvat huomiot ja kerronnan keinot eika vain niita, jotka itse
koki merkityksellisiksi. (Haasio, 2015; Niiniluoto, 1996). Tutkimuksen
luotettavuuteen vaikuttaa se, jos jattaa aineistosta niin sanotusti liikaa pois, koska
ei anna sille havainnolle arvoa.

Lastenohjelmat, oli kyse sitten itse ohjelmasta tai jaksosta, painottavat ne
eri asioita, jokaisessa on oma teemansa. Jokaisessa ohjelmassa jaksossa on
kuitenkin sama tarkoitus: jonkin uuden asian opetus.

Tutkimuksen toistettavuuden haasteena on se, etta kaikki lastenohjelmien
jaksot eivat ole saatavilla rajattomasti. Usein jokin ohjelma on saatavilla
internetissa tietyn aikaa, jonka jalkeen se ei ole toistettavissa ja voi kulua aikaa,
kunnes jakson jalleen nakee juuri esimerkiksi Yle lasten Areenasta. Mikali
aineisto olisi keratty dvd-levyilta, toistettavuus olisi varmempaa.

Tutkimuksen aineisto olisi varmasti erilainen, mikali huomioitaisiin eri-
ikaisille suunnatut ohjelmat, niissd painottuisivat eri osa-alueet, mutta
luokittelemalla, ryhmittelemalla kasitteellistamisella tulisi melko samat tulokset.
Tosin vanhempien lasten lastenohjelmien roolitukset ovat usein erilaisia: hahmot

ovat enemman ihmisia kuin elaimia, joka tuo oman savayksensa tutkimukseen.
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11 POHDINTA

Kun palataan aikaan, jolloin tutkimussuunnitelmani valmistui, vaikuttaa se hyvin
erilaiselta kuin miksi se lopulta paatyi. Tuolloin en osannut tarttua kunnolla
aiheeseen, vaikka se minua paljon kiinnostikin ja halusin nimenomaan tutkia
misinformaatiota lastenohjelmissa.

Monelle lapselle lastenohjelmilla on suuri merkitys ja vanhemmille
helpotusta arkeen tuo, kun voi laittaa lapsen katsomaan lastenohjelmia, kun itse
kayttaa sen ajan siihen, minka nakee tarpeelliseksi. Usein ajatellaan, etta
lastenohjelmissa on aina jokin opetus ja tarina, muttei osata ajatella sita, mita
misinformaatiota ne voivat valittaa. Itselleni tdma aihe tuli mieleeni kerran kesken
tydopaivan paivakodissa ja ajattelin, etta asiaa olisi mielenkiintoista tutkia.

Tutkimuksen  tarkoituksena  oli  selvittdd  millaista  visuaalista
misinformaatiota lastenohjelmat valittavat ja minkalaisia visuaalisia tehokeinoja
niissa kaytetaan. Tama nahtiin merkityksellisena, silla juuri tallaista tutkimusta ei
ole juuri aiemmin tehty, vaan kohteena on ollut jokin tietty lastenohjelma tai
hahmo. Tutkimuksen kiinnostuksen kohteena oli tuoda lastenohjelmista valittyva
misinformaatio ja kerronnan keinot nakyviksi. Paadyin rajaamaan
visuaalisuuteen, silla koin, ettd ilman rajausta, aineiston maaran olevan liian
suuri.

Suurin  haasteeni tutkimusta tehdessa oli aikaisempien tutkimusten
vahainen maara juuri tasta aiheesta, joten tiedon hakemiseen kului paljon aikaa.

Tutkimuksessa tuli eteeni usein Wardlen ja Derekshanin (2017) nakemys
siitd, ettd misinformaatiota ei ole luotu vahingoittamismielessa ja Ylen
periaatteiden (2020) mukaan lastenohjelmien on tarkoitus luoda turvallinen ja
positiivinen mediakokemus seka erityisesti ruokkia mielikuvitusta. Vaikka
lastenohjelmat ovat luotu lapsen kasvun ja kehityksen tueksi, tulee kuitenkin
muistaa, ettei se korvaa oikeaa sosiaalista kohtaamista. Toisaalta kaikilla lapsilla
ei reaalikasvuymparisto ei tue tasapainoista kasvua eika terveellistda minakuvan

kasvua, jolloin voisi pohtia, onko parempi katsoa vain mediasta lastenohjelmia,
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joista saa turvallisuuden tunnetta vai eristaytyyko lapsi silloin enemman
yhteiskunnasta, jos kotiolosuhteissa ainoa vuorovaikutus on ruudun valityksella.
Lisaksi yha useampi lapsi saa vapaasti kotona katsoa ohjelmia erilaisista
palveluista eika alylaitteen kayttdoa valvota, jolloin lapsi saattaa katsoa hanen
kehitykselleen haitallista materiaalia.

Tutkimuksen kautta onnistuttin tuomaan nakyvaksi lastenohjelmista
valittyva misinformaatio seka niissd kaytettavia visuaalisia kerronnan
tehokeinoja. Jatkotutkimusaiheena voisi olla jonkin tunnetilan kasittelyn
lastenohjelmissa, miten jokin lastenohjelma vaikuttaa lapsen
sosioemotionaaliseen kehitykseen tai miten jokin lastenohjelma vaikuttaa lapsen

mielikuvituksen kehittymiseen.
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