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TIIVISTELMA

Tutkimuksen tavoitteena oli selvittdd, millainen merkitys interaktiivisilla elementeilld lasten
mediasisélloissd on alle kouluikdisen lapsen mediankéytdssd ja erityisesti pelaamisessa. Pelaaminen
on merkittdvd osa lasten eldmdd jo alle kouluikéisten lasten kohdalla. Interaktiivisuus on tdméan
hetken mediatuotannon keskeinen termi, ja  tutkimuksen tarkoituksena oli selvittdd, millaisia
mahdollisuuksia interaktiivisuus lasten mediasisilloissd voi lapselle antaa sekd millainen merkitys
niilld on lasten kokemusmaailmalle ja leikille.

Tutkimuksen ensimmadinen empiirinen aineisto koostui Pikku Kakkosen Taikametsd -ohjelmasta,
joka on pienille lapsille kohdennettu interaktiivisuutta hyodyntdva pelillinen tarina. Taikametsa
-ohjelmaa analysoitiin siséllonanalyysin keinoin ldhilukua hyddyntden. Ohjelman analyysilld
vastattiin sithen, millaisia interaktiivisia elementtejd ohjelma kéyttdjilleen tarjoaa. Ohjelman
analyysin tuloksena 16ytyi viisi kategoriaa, joiden alle ohjelman tarjoamat interaktiiviset elementit
voidaan sijoittaa.

Tutkimuksen toinen aineisto koostui kahdestakymmenesti kevailla 2010 péivakodissa videoiduista
tilanteesta, joissa 3-5-vuotiaat lapset toimivat Taikametsdn parissa. Videoaineistoa analysoitiin
aineistoldhtdisesti tarkoituksena 10ytdd vastaus sithen, millaista on lasten toiminta ohjelman
tarjoamien interaktiivisten elementtien parissa.

Tutkimuksen keskeisin tulos oli se, etti pelaaminen on lapsille leikkié. Interaktiiviset elementit
ohjelmassa loivat tietokoneen ddrelle leikkiympériston, joka innosti lapsia kommunikoimaan,
riitelemdén ja hassuttelemaan pelihahmon kanssa ja tekemédin pelaamisesta leikin.

Tutkimuksen merkitys voidaan nidhdé lasten mediamaailmaa ja pelikulttuuria koskevan keskustelun
yhtend avauksena ja se haastaa kasvattajat pohtimaan tietotekniikan ja interaktiivisen median
merkitystéd lasten eldmissd. Se luo ndkokulmia lasten pelaamisen maailmoihin, herdttdd pohtimaan
leikkimisen tematiikkaa pelikulttuurissa laajemminkin ja haastaa pelisuunnittelijat kehittdmaén alle
kouluikéisille lapsille suunnattuja, interaktiivisia, avoimia pelimaailmoja, jotka mahdollistavat
my0s lasten oman tuottamisen. Jatkotutkimusten kannalta vastauksia jadddén kaipaamaan siihen,
voisiko interaktiivisella medialla olla mahdollisuuksia tukea varhaiskasvatusikdisen lapsen
voimaantumisen ja osallisuuden kokemuksia leikin mahdollistamisen rinnalla.

Avainsanat: interaktiivisuus, vuorovaikutus, leikki, leikillisyys, pelaaminen, pelillisyys



Sisallysluettelo

1 Kurkistus lasten interaktiiviseen mediamaailmaan..............cceeeueeriiiiieniieniiieeeeie e 2
2 Alle kouluikdinen lapsi ja vuorovaikutteinen media............cccveeeeuiieeiiieeniie e 6
2.1 Elektroninen pelaaminen lasten (media-)kulttuurisena ilmiona..............coceveeveniieenieenieennnen. 6
2.2 Interaktiivisuuden 110San0mMa?...........coiiiiiiiiiiiiiiie e e 10
2.3 Mediahybridien esiinmarssi ja pelillinen mediakulttuuri............cccooeeveniininiiinicenicee 13

3 Interaktiivisuus tutkimuksen KOhteena............cocooiiiiiiiiiiiiii e 15
3.1 Tutkimuksen tavoite ja tutkimusKySYMYKSEL.........cceeriiiiiieriiiiieiieeieeie e 15
3.2 Tutkimuksen metodologiset valinnat ja analyysin vaiheet............cccceeevvervieenciieeee e, 17
3.2.1 Taikametsd-ohjelma ja sen sisallollinen analyysi.........cccceveereireriinieneniencciecieseeee 17

3.2.2 Videohavainnointi aineistonkeruumenetelmana............cccevueeiiiniiiiieiniieeeeieee e 20

3.2.3 VideoaineiSton aNalYYSi.......ceccuieruierieeiiieniieeiieeiieeieesiee et esite st eseeeebeeeesnbaeesensreeeennsaeeenns 21

3.3 Tutkimuksen luotettavuus, eettisyys ja tutkijan ro0li .........cccceeeeciiieiiiieeiiiie e 24

4 Visuaalista vaikuttamista TaikametSASSA..........ccuieriiriieriieiiieiieeie ettt e e e e e 29
5 Leikkid ja kommunikointia TalkametSASSE........c..eeeviieeiiieriieeeiieeeieeerteeeeree e e eeeeeeereeeeeeeeneaees 34
5.1 Kaveruus mediahahmon Kanssa...........c.cocieeiiiriiiiiieiieciieie et e 35
5.2 Auktoriteetin vastustaminen ja JEeKKUIIU............cocvirriiiiiiiiicie e 39
5.3 Pelaaminen tOTMINEANA. .......c.eeruiieiierieetteeieeteeeite et eetteeteetteebeesteeesbeeseesnbeeseesnseenseesnseesneeas 43
L0 1 E0] o110 ) ] T PSPPSR 48
6.1 Pelaaminen on lapselle 161KKIG. ........c.oooouiiiiiiiiieiieiie e 48
6.2 Leikkiva thminen ja pelaamisen 1e1KillISYYS......ccovuiiriiiiiiiiiieniieeiee e 51
6.3 Interaktiivinen media leikkiympéristond — kasvattajat haasteen edessa...........ccoecvevvveeennnen.. 55
6.4 Tutkimuksen TUOtettavuus Ja ArVIOINL......cccuueeeieieeeiieeeiieeeieeeeieeeeieeesteeeseaeeeereeeseeesseeessseeens 59
KUVATUCLIELO. ...ttt et ettt ettt e st e et e e st eenbee e e 62
|21 114 1S L 1S 11C] (6 T O OO OUS O PPRUR PP 62
LATte 1. LUPAKYSCLY . .eeutiieiiieiieeie ettt ettt ettt et e et e e s e eabeesaeesnbeesaeennaeeeennees 70

Liite 2. Ohjelman sisdllonanalyysin luokittelutaulukko............cccooovvieeiiiiiiiiiniiee e 71



1 Kurkistus lasten interaktiiviseen mediamaailmaan

Tadmidn pdivéan lapset syntyvit valmiiseen elektoriseen maailmaan, jossa perinteinen media, kirja,
lehti ja televisio, ovat vain vaihtoehtoja monien muiden joukossa (Sihvonen 2004, 32). Puhutaan
jopa medialapsuudesta, jossa lapset ovat ldhes jatkuvassa vuorovaikutussuhteessa erilaisten
medioiden kanssa. Toisaalta useiden eri tietoldhteiden olemassaolo vahvistaa lasten oppimista,
vuorovaikutusta ja sosialisaatiota, toisaalta useisiin tiedon ldhteisiin, erityisesti internetiin, liitetdan
suuria huolia ja uhkakuvia. (Inkinen 2005, 9; Kupiainen 2002a, 19.) Yhtd kaikki, niin lapsille kuin
aikuisillekin media toimii tidrkednd tietomyllynd, ystdvdnd ja eldmyskoneena, joka palvelee
tiedollisia, sosiaalisia ja tunnemotiiveja (Mustonen 2001, 55). Mediakulttuuri on jatkuvasti ldsné
lasten leikeissd, keskusteluissa, sosiaalisessa kanssakdymisessd, identiteetin rakentumisessa ja
arvoissa ja se toimii lapsille leikkiympéristond (Kupiainen 2002a, 19, 31). Lapset kdyttdvit uutta
tekniikkaa leikkidkseen, oppiakseen, kommunikoidakseen, luodakseen sosiaalisia suhteita — aivan
kuten lapset ovat ennenkin tehneet (Tapscott 1998, 7). Mediakulttuuri on erottamaton osa lapsuutta,

ja pelaaminen sen osana merkittdva osa alle kouluikédisten lasten eldmis- ja kokemismaailmaa.

Mediassa on omat paikkansa toteuttaa erilaisia asioita. Tdmd on kdynyt mahdolliseksi varsinkin
interaktiivisen mediateknologian my&td. Mediaympéristdssd voi kdydd ostoksilla, harrastaa, hoitaa
virallisia asioita, leikkid, jne. (Kupiainen 2002b, 72.) Multimediaa visuaalisine maisemineen
voidaan kutsua osaltaan lasten kotiseuduksi, missd he pelaavat, leikkivét, viihtyvit, seurustelevat,
oppivat, riitelevét ja eldvit ylipddtddn. Ennen kaikkea se on sosiaalisuuden muoto, minké lapset

ovat ottaneet omakseen. (Pohjola & Johnson 2009, 25.)

”Kuvittele maailma, joka on teknis-historiallisesti varsin omamme kaltainen, mutta sielld videopelit
levitettiin ennen kirjoja. Téssd rinnakkaismaailmankaikkeudessa lapset ovat pelanneet videopeleji
vuosisatoja — ja sen jdlkeen ilmaantuivat yhteen liitetyt sivuniput ja yhtdkkid ne ovat viimeisintd muotia.
Kasvattajat, vanhemmat ja kulttuurin mahtihahmot sanoisivat kirjojen ja videopelien suhteesta ehkd

seuraavaa.

Kirjojen jatkuva lukeminen ei ole riittivd drsyke aivoille. Poiketen pitkdaikaisesta pelien pelaamisen
perinteestd — jossa lapsi kohtaa eloisan, kolmiulotteisen maailman liikkuvine hahmoineen ja
musiikkimaisemineen, jossa hdn liikkuu ja jota hdn sddtdd monimutkaisin lihaksiin perustuvin liikkein —
kirjat ovat vain alastomia sanajonoja sivulla. Luettaessa aktivoituu vain pieni aivojen osa, joka on
omistettu kirjoitetun kielen prosessoinnille, kun pelejd pelattaessa aisti- ja liikekuorialueet kdynnistyvdt

kokonaan. Kirjat ovat traagisen eristdvid. Pelit ovat monien vuosien ajan yhdistineet nuoret vertaistensa
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kanssa monimutkaisiin sosiaalisiin suhteisiin, joissa he rakentavat ja tutkivat maailmoja yhdessd, mutta
kirjat pakottavat lapset eristdytymddn hiljaiseen paikkaan ja katkaisemaan vuorovaikutuksensa toisiin
lapsiin. - - Kirjojen kenties vaarallisin piirre on kuitenkin, ettid ne noudattavat kiintedd, lineaarista
rakennetta. Niiden kertomusta ei voida sddtdd millddn tavalla - on vain istuttava aloillaan ja otettava
tarina saneltuna vastaan. Meistd vuorovaikuttavien tarinoiden parissa kasvaneista timd ominaisuus on

hdmmdstyttivd. Miksi kukaan haluaisi lihted seikkailuun, jonka toinen ihminen on kokonaisuudessaan

suunnitellut? » (Johnson, 2006, 31-32)

Puhuttaessa uusista medioista tai digimedioista nousee interaktiivisuuden késite usein varsin
keskeiseksi. Interaktiivisuuden kisitteelld viitataan siihen, ettd esimerkiksi multimedian kéyttdjd voi
itse valita polun, jota seuraa (Suoranta & Yld-Kotola 2000, 161). Interaktiivisuuden kisite korostuu
digitaalisessa mediassa erityisesti pelaamisen yhteydessd. Elektroninen pelaaminen on jatkuvasti
kasvattanut suosiotaan myds alle kouluikidisten lasten keskuudessa, ja tutkimusten mukaan lapsia
kiehtoo peleissd erityisesti juuri interaktiivisuus ja sen myo6td tuleva mahdollisuus kontrolliin,
haasteisiin ja onnistumisen iloon. (Erni, Mayrd & Helié 2005, 115.) Siind, missd aikuiskdyttijien
enemmistolle interaktiivisuudeksi riittdd tilaisuus osallistua puhelindinestykseen tai ldhettda
mielipiteensd tekstiviestind televisioruudulle, uudelle sukupolvelle interaktiivisuus tarkoittaa
mahdollisuutta vaikuttaa median siséltoon ja tapahtumiin ja saada suoran vastauksen omiin
toimiinsa (Suoninen 2004, 124). Uusmedian vuorovaikutteisuus tarkoittaa siséltdjen ja reittien
valinnan mahdollisuutta, kuvan tai tekstin manipulointia, pelaamista tai ajatustenvaihtoa toisten
thmisten kanssa. Tarinan lukija voi muuttua kirjoittajaksi, kuuntelija keskustelijaksi ja katsoja

taiteilijaksi. (Mustonen 2001, 156.)

Interaktiivisuus on timédn pdivdn mediatuotannon keskeinen kasite. Uusiin mediamuotoihin sisaltyy
usein jo valmiiksi interaktiivisia elementtejd, kun taas vanhat mediamuodot ovat yhtd lailla
pyrkineet hyddyntdméédn kayttdjdn valintojen mahdollisuutta ja interaktiivisia elementtejd myds
perinteisissd medioissa. Niihin lukeutuvat niin televisiovisailut, erilaiset didnestysmahdollisuudet
reality-sarjoissa ja sanomalehtien ota kantaa -tekstiviestipalstat. Interaktiivisuuden mahdollisuuksiin
uskotaan vahvasti ja paine mediasisiltojen interaktiivisuudelle on suuri. Interaktiivisia sisiltdja ja
palveluita kehitellddn koko ajan ja interaktiivisia elementtejd lisdtddn moniin mediamuotoihin ja

sisaltoihin.

Interaktiivisuus alle kouluikéisille lapsille suunnatuissa medioissa on ~Varhaiskasvatusikdinen lapsi
ja interaktiivinen media” Pro gradu -tutkimuksen keskeisin kiinnostuksen kohde. Tutkimuksen

tarkoituksena on selvittdd, millaista on interaktiivisuus lapsille suunnatussa pelillisessd ohjelmassa



ja miten lapset interaktiivisten elementtien parissa toimivat. Interaktiivisuus lasten medioissa on
tutkimuskohteena kiinnostanut minua pitkddn. Tarkempaa tutkimusteemaa etsiessdni olin
yhteydessd Ylen Pikku Kakkoseen, josta ilmaistiin tarve alle kouluikdisten lasten pelaamisen
tutkimiseen. Alle kouluikdisten lasten pelaamista on tutkittu vdhén, eikd varhaiskasvatusikdisille
lapsille suunnatuista peleistd ja niiden pelaajista tiedetd tutkimuksen valossa juuri mitddn (Kasvi
2001, 120). Alle kouluikiisten lasten tietokonepelaaminen on kasvavassa miirin osa timén pdivin
lasten lapsuutta ja leikkimaailmaa (Kangas, Lundvall & Sintonen, 2008). Erni, Méyrad ja Helio
(2005, 128) toteavat pelien olevan digitaalisen aikakauden leluja ja leikkikenttid, jotka ansaitsisivat
tutkijoilta, kasvattajilta ja tietoyhteiskunnan péattdjiltd enemmén huomiota. Pikku Kakkonen oli Pro
gradu -tutkimuksen teemaa etsiessdni juuri aloittanut internetsivuilla julkaistavan Taikametsd —
ohjelman ideoinnin ja kehittelyn, jonka kulmakivend ja perustana toimi interaktiivisuuden kaésite.
Taikametsd on pienille lapsille kohdennettu uuden median mahdollisuuksia ja interaktiivisuutta
hyodyntdvd verkossa viikoittain julkaistava pelillinen tarina, ohjelma, jonka kulkuun lapsi voi
vaikuttaa pelillisin keinoin ja valinnoin. Pelillisen lastenohjelman idea kiinnosti, ja péitin ottaa
tutkimukseni kohteeksi Taikametsd —ohjelman, jonka viikoittaiset 1dhetykset alkoivat YLE:n Pikku

Kakkosen verkkosivuilla maaliskuussa 2010.

Alle kouluikdisten lasten pelaaminen on tutkimusten mukaan yleistd, mutta ilmidn tutkimusta on
ollut tdhdn mennessd véahidistd. Aihe on ajankohtainen ja tirked, joten osaltani tuon tutkimuksellani
uutta tietoa tdstd ilmidstd. Tutkimukseni on néin ollen yksi ndkdkulma lasten pelaamisen maisemiin.
Interaktiivisuus on pelien ja myds monien muiden mediamuotojen keskeinen késite, ja
tutkimuksellani vastaan erityisesti sithen lasten pelikulttuuria ja mediakdytt6d koskevaan ilmidon,
mitd interaktiivusuus lapselle voi antaa, miksi se on lapselle merkityksellisti ja mik4 on sen tuoma
lisdarvo lasten median kdytossd. Tdhdn tutkimuksen tavoitteeseen etsitddn vastausta selvittimalla

interaktiivisten elementtien olemusta seki lasten toimintaa tillaisten elementtien parissa.

Tietotekniikkaan ja peleihin suhtaudutaan kasvattajien keskuudessa varoen. Aihe herittdd paljon
keskustelua ja pelkoakin, vaan kuten Makkonen (2005, 49) ehdottaa, jos tietokoneet sijaitsisivat
lahelld lasten leikkipaikkoja ja luontaista toimintaympéristod, lapset voisivat kdyttdd niitd myos
leikkiessddn leikin vilineend. Tutkimukseni tavoitteena on antaa meille aikuisille, kasvattajille,
hoitajille, opettajille ja vanhemmille, uutta ndkokulmaa ilmioén nimeltd lasten pelaaminen.
Toisaalta toivoisin sen tuomaa tutkimustietoa sovellettavan my0s pelitutkimuksen ja -kehittdmisen
kentdlld. Alle kouluikéisille lapsille suunnattuja pelejd ja interaktiivisia mediasisdltoja

suunniteltaessa on huomioitava, ettd alle kouluikdisten lasten pelaamisessa ja mediankdytdssd on



omat erityispiirteensd muihin kayttdjaryhmiin verrattuna. Tutkimus voi tuoda uusia ndkokulmia
sithen, miten alle kouluikdisten lasten pelisuunnittelussa voitaisiin entistd paremmin huomioida
lasten pelaamisen ja interaktiivisen mediankdyton erityispiirteet ja kehittdd entistd paremmin lasten

tarpeita, mielikuvitusta innoittavia ja leikkeihin houkuttelevia pelimaailmoja.

Pro gradu tutkimukseni teoriataustassa paneudun sekd lasten pelaamisen tematiikkaan ettd
erityisesti  interaktiivisuuden  kisitteeseen. =~ Metodiosuudessa  esittelen  tutkimuksen
kysymyksenasettelun ja késittelen tutkimuksen metodologisia ldhtokohtia ja valintoja,
sisdllonanalyysid ja videoaineiston analyysid ja analyysin vaiheita. Tutkimuksessa kéytetyn
Taikametsd -ohjelman siséllonanalyysin avaamisen ja tarkastelun jdlkeen kuvaan videoaineiston
analyysin tulokset. Sekéd ohjelman ettd videointiaineiston analyysissd hyodynnédn runsaasti suoria
aineistolainauksia. Lopuksi teen tutkimustuloksista johtopditoksid, tarkastelen tutkimuksen
merkittdvyyttd ja kiytettdvyyttd varhaiskasvatuksen ja mediatutkimuksen kentdlld sekd pohdin

tutkimuksen tuloksia suhteessa laajempaan viitekehykseen jatkotutkimusndakdkulmat huomioiden.



2 Alle kouluikainen lapsi ja vuorovaikutteinen media

2.1 Elektroninen pelaaminen lasten (media-)kulttuurisena ilmioni

Digitaalisten pelien pelaamisen voidaan sanoa nousseen yhdeksi keskeisimmistd elementeistd
nykypédivin lasten mediamaailmassa ja arjessa (Erni, Mdyrd & Helio 2005, 122). Pelilld tarkoitetaan
kahden tai useamman osapuolen (pelaajan ja tietokoneen tai eri pelaajien) vélisid
vuorovaikutustoimintoja, joita ohjaavat jonkinlaiset sddnnét ja joihin liittyy jokin tavoite. Nithin
liittyvien yhteisten tai ristiriitaisten etujen tavoittelemiseksi on rajallisesti kdytettdvissd jonkinlaisia
voimavaroja. Elektroniset pelit ovat osa pelien ja leikkien jatkumoa, ja yhé edelleen elektroniset
pelit siséltidvit paljon samoja ideoita, peli- ja pisteenlaskutapoja, joita hyddynnettiin varhaisemmalla

ajalla pelilaudalla tai vaikkapa korttipelissd. (Huhtamo 2002a, 19.)

1970-luvun alkupuolella voittokulkunsa aloittaneita elektronisia pelejd voidaan pitdd ensimmaéisend
yleiseen kayttoon tulleena interaktiivisena mediana, joka on ennakoinut vuorovaikutteisen
tietokoneteknologian sovelluksia monilla muilla eldménalueilla. Pelit totuttavat kayttdjadnsa
seurustelemiseeen tietokoneen kanssa. (Huhtamo 2002a, 20.)  Arvioita kolmasosa 3-7-vuotiaista
lapsista pelaa digitaalisia pelejd, ja esi- ja alkuopetusidn jidlkeen pelaaminen ndyttdd lisdéntyvin

(Kangas, Lundvall & Sintonen, 2008).

Bergstrom (1997, 101-103) toteaa lasten ihastumisen tietokoneisiin ja virtuaalimaailmoihin
juontavan juurensa siitd, ettd tietokoneiden virtuaalitodellisuus sisdltdd niin monia mahdollisuuksia
kaikenlaiseen toimintaan. Virtuaalitodellisuudessa ja tietokoneiden pelimaailmoissa he pédsevit
leikkiméan, kokeilemaan ja matkustelemaan toisiin maailmoihin, joissa ei tarvitse noudattaa
luonnonlakeja ja logiikkaa. Lapsen mielikuvitus voi jatkaa eldmidnsd tietokonemaailmassa, ja

tietokonemaailma voi avata tien leikkien jatkamiselle.

Huhtamo ja Kangas (2002, 10) kirjoittavat pelien méaritelmistd (videopeli, konsolipeli, digitaalinen
peli, tv-peli, pc-peli, tietokonepeli) ja toteavat, ettd varsinkin viime vuosina erityisesti peliteollisuus
on alkanut korvaamaan pelien kisitteen interaktiivisella ajanvietteelld, mikd kuulostaa viralliselta ja
kaikenkattavalta keskitieltd, mutta viittaa kdytdnndssd aina peleihin. Kirjoittajien mukaan késitteen

kiyttdminen on strateginen valinta, joka siirtdd huomion pois peleihin liitetyistd kielteisistd



merkityksistd ja luo mielikuvaa turvallisesta perheviihteestd. Suonisen (2004, 56) mukaan
mediankdyton arvohierarkiassa mediaa on hyvéksyttivdd ja jopa toivottavaakin kayttda
tietoldhteend, mutta median vithdekdyttd on epétoivottavaa ja suorastaan turmiollista. Viihteen ja
leikillisyyden etsiminen on kuitenkin yksi tdrkeimmistd — ellei tirkein — syy kédyttdd medioita niin
lapsilla kuin aikuisillakin (mt. 75). Kariméki (2007, 45) toteaa lasten leikkivén, koska se on heistd
hauskaa, eikd suinkaan siksi, ettd kyse olisi oikean eldmén harjoittelusta. Samoin digitaalisten
pelien pelaamisessa on enemméin kyse hauskanpidosta, leikillisyydestd ja viihtymisestd kuin siité,

ettd lapset tietoisesti kehittdisivit visuaalista lukutaitoaan.

Julkinen keskustelu lasten tietokonepelaamisesta tasapainoilee usein hyvid-paha-akselilla, jossa
hyvad edustaa kirjojenlukukulttuuri ja pahaa television katselun rinnalla tietokonepelit. Kariméki
(2007, 4) toteaa huolen siitd, ettd tietokonepelaaminen syrjayttdisi lasten kuvitteluleikit, olevan
turha. Tietokone- ja konsolipelien pelaamisen haittapuoliksi katsotaan usein olevan myos niiden
eristdva ja epdsosiaalinen vaikutus, mutta vastoin yleistd uskomusta pelejéd pelataan kuitenkin usein
yhdesséd kaverin tai muiden internetin kdyttdjien kanssa (Mediakasvatus esi- ja alkuopetuksessa,

2009, 9).

Tapscott (2009, 56) kehottaa unohtamaan vahvasti pinttyneen mielikuvan yksin pelaavista
erakkolapsista ja korostaa pelaamisen sosiaalista ja kollaboratiivista luonnetta. Tdmin pdivin
maailmassa tdytyy tehdd yhteistyotd ja oppia kokeilemalla, ja multimediaaliset videopelit ovat osa
sellaista maailmaa. Lisdksi varsinkin alle kouluikiiset lapset kdyttaviat hyvin mielelldin sellaisia
medioita ja mediasiséltdjd, jotka antavat heille mahdollisuuden ensisijaisesti seurustella esimerkiksi
muiden perheenjdsenten tai ystdvien kanssa. (mt. 57.) Pelejad pelataan vuorotellen: kun yksi pelaa,
toiset neuvovat vieressd ja ongelmat ratkaistaan porukalla. Tall6in mediasiséllon viihteellisyys on
toissijaista kéyttotilanteeseen liittyvdn viihtymisen kannalta. (Suoninen 2004, 86, 91.) Ernin,
Maiyrdn ja Helion (2005, 122) tutkimuksen mukaan lapset useimmiten kokevat pelien olevan
viihdettd tai mukava harrastus, jonka pariin saattaa hakeutua etenkin silloin, kun ei keksi muutakaan
mukavaa tekemistd. Téllaisissa tilanteissa pelit saattavat korvata kavereiden tilapdisen puuttumisen,
mutta julkisuudessa sitkedsti eldva stereotyyppinen kuva yksin pelaavasta ja syrjdytyneestd lapsesta
el ndytd vastaavan todellisuutta. Pelejd pelataan varsin usein yhdessd kaverin kanssa, myds
yksinpeleiksi tarkoitettuja. Granon (2004, 45) mukaan lapset eivdt pelatessaan koe menevinsé
koneen sisélle, vaan heille on tirkedmpéd tietokonepelin ja koneen luoma huonetila, jossa on

mukana kavereita.



Elektroniset pelit ovat muuttaneet lasten mediamaailmaa merkittévisti. Ne ovat tuoneet mukanaan
vuorovaikutteisuuden ja osallistujan aktiivisuuden. Pelit houkuttelevat lapsia liikkuvan kuvan,
ddnen ja interaktiivisuuden ansiosta. (Marstola, & Mikeld-Ronnholm 2006, 31-32; Mediakasvatus
esi- ja alkuopetuksessa, 2009, 9.) Peleilld on usein kuvattu ja havaittu olevan merkittivaa
vetovoimaa. Digitaaliset pelit ovat hyvin suosittuja huolimatta siitd, ettd pelaaminen ei aina ole
hauskaa vaan siihen itse asiassa liittyy usein pitkéllinen ja turhauttavakin oppimisprosessi. (Erni,
Miyra ja Helio 2005, 112.) Pelien kiehtovuus perustuu monitahoisten ongelmien ja
vastoinkdymisten kohtaamiseen sekd pelien vuorovaikutteisuuden ja immersiivisyyden, eli
pelimaailmaan uppoutumisen, voimaan (Huhtamo & Kangas 2002, 13). Vuorovaikutus on
keskeinen osa pelien viehétystd. Siind missd esim. tarina etenee suoraviivaisesti, peli on
vuorovaikutteisesti haarautuva verkko, jossa pelaaja etenee tekemiensd valintojen mukaan.
Vuorovaikutteisuudellaan peli rohkaisee pelaajaa tutkimaan pelin sisdltod eri ndkokulmista. (Kasvi

2001, 109.)

Lasten peleissd voi olla opetuksellinen aspekti, mutta paatarkoituksellisesti ne on suunniteltu
vithdyttdméédn (Fullerton, Swain & Hoffman 2004, 400). Vaikka peleilld on tietynlaisia yhteyksid
oppimiseen, ovat pelaaminen ja leikkiminen kuitenkin itsearvoista toimintaa: pelid pelataan sen
itsensd takia, yleensd vapaana kaikista hyotyyn tai vélineellisyyteen liittyvistd ajatuksista. Ernin,
Miyrdn ja Helion (2005, 122-123) tutkimuksen mukaan erityisesti pelien muodostamat
mielikuvitusmaailmat ovat lapsille tirkeitd. Pelimaailmaa pidetdédn sitd parempana, mitd enemmain
erilaisia mahdollisuuksia se pelaajalle tarjoaa. Ehké tirkein fiktiivisten pelimaalimojen ulottuvuus
on lasten mielestd niiden tarjoama mahdollisuus kuvitteellisesti tehdd asioita, jotka eivat

reaalieldméssd ja —maailmassa ole heille mahdollisia.

Kertomukset, myos mediatarinat, ovat aina olleet, paitsi viihdytystd, myds keino maailman
hahmottamiseen ja jarjestyksen rakentamiseen lapsen kaoottiseen maailmaan (Mustonen 2002, 55).
Pelit ovat lapselle ikdé4n kuin interaktiivisia satuja, joissa he itse padsevit mukaan tapahtumiin myos
tekemddn itsendisid padtoksid ja vaikuttamaan tapahtumien kulkuun. Konsoli- ja tietokonepelien
voidaankin joitakin osin katsoa ottaneen perinteisten toiminta- ja seikkailutarinoiden geneerisen
paikan. Pelimaailmassa lapset ja nuoret voivat itse osallistua seikkailuun ja tulla itse sankareiksi.
Pelien toiminnallisuus korvaa osaltaan aiemmin median vélitykselld kerrottuja seikkailutarinoita.
Peli luo tietyt valmiiksi rakennutut puitteet seikkailulle, mutta antaa mahdollisuuden leikkiin
verrattavaan omatoimiseen osallistumiseen. (Herkman 2001, 69.) Erni, Médyré ja Helio (2005, 112,

126-127) nostavat esille, ettei pelejd koskevassa keskustelussa ole huomioitu riittdvésti pelien



luonnetta juuri fantasiana ja tarinana. Fiktio ja fantasia ovat tirked seuraus ajattelu- ja
kuvittelukyvystimme, ja kyky erottaa leikki ja kuvitelmat todellisuudesta kehittyy jo hyvin
varhaisella iéll4. Pelikokemuksessa ja —tilanteessa on itse asiassa yleensd tirkedd sdilyttdd tietty
etdisyys pelin asetelmaan, jotta kykenisi suunnittelemaan strategiaansa, kokeilemaan erilaisia
vaihtoehtoja ja kdymddn ldpi samojakin tilanteita yhd uudelleen. Pelaamisesta nauttiminen
edellyttdd jo sindnsd tietoutta siitd, ettd on kysymys pelistd eikd todellisesta tilanteesta, mutta

pelatessaan thmiset usein leikittelevit juurikin tilld fantasian ja todellisuuden viliselld suhteella.

Hyvit pelit ovat hyvéksi sielulle, kirjoittaa pelitutkija James Paul Gee. Hyviksi sielulle tarkoittaa
hidnen mukaansa tilannetta, jossa pelejd pelatessa pelaaja ajattelee, reflektoi kokemaansa ja on
vuorovaikutuksessa ympéristonsd kanssa. Peli on hyvi, jos pelaaja voi sitd pelatessaan ryhtyé
toimimaan kuin itse pelin suunnittelija sen sijaan, ettd vain pelaisi toisen tekemdd pelid. Hyvissa
pelissd on oltava vaikuttamisen mahdollisuuksia, ratkaisujen tekemisen mahdollisuuksia ja tilaisuus
jokaisen pelaajan kokea peli omalla tavallaan. “Meiddn tunteemme ja mielikuvituksemme,
sielumme, tarvitsevat matkoja pois tddltd — ja sitd pelien virtuaaliset maailmat tarjoavat.” (Gee

2007, 8, 12.)



2.2 Interaktiivisuuden ilosanoma?

Pelien interaktiivinen eli vuorovaikuttava luonne tarkoittaa sitd, ettd ne edellyttdvét vaistimatta
enemman padtdksentekoa kuin television tai elokuvien kaltaiset passiiviset muodot (Johnson 2006,
70). Pelatessaan tai puuhatessaan eri tietokoneohjelmien kanssa lapsen on jatkuvasti annettava
koneelle ohjeita ja reagoitava tapahtumiin ndytolld, kun television ddressd katsoja joutuu
seuraamaan valmiiksi tyOstettyd ohjelmaa, jonka kulkuun ei olennaisesti voi puuttua. Pelikoneet,
konsolipelit ja tietokoneet, mahdollistavat sekd niiden kiyttdjien vilisen ettd kdyttdjan ja koneen
vilisen kommunikaation aivan uudella tavalla. (Matikkala & Lahikainen 2005, 93.) Interaktiivinen
media on toiminnan mediaa. Tietokoneohjelman ytimessé ei ole kertomus, tarina tai kuva, vaan
sarja komentoja, jotka kertovat prosessorille, miten sen tulee vastata kéyttdjan toimiin.
Tietotekniikan kéyttd6 on nidin ollen yhteispelid. (Mayrd 2004, 423.) Uudelle sukupolvelle
interaktiivisuus tarkoittaa sitd, ettd he voivat suoraan vaikutta median siséltéon ja tapahtumiin ja
saada suoran “vastauksen” omiin toimiinsa. Téssd suhteessa perinteiset mediat, kuten televisio,
eivit voikaan aidosti olla interaktiivisia — samalla tavoin kuten esimerkiksi elektroniset pelit tai

internet. (Suoninen 2004, 124.)

Pelien interaktiivisuus herdttdd ristiriitaisia tunteita. Asenteet ovat olleet kaksijakoisia. Pelien
puolustajat korostavat mielellddn pelaamisen aktivoivia ja kehittdvid piirteitd. Vastustajien
argumenttina sen sijaan on peliriippuvuus, joka on mukaansa tempaavan pelikulttuurin vaarana.

(Huhtamo & Kangas 2002, 14.)

Audiovisuaalisuus ja interaktiivisuus ovat asioita, joista lapset pitdvit. Audiovisuaalisuus liittyy
vahvimmin televisioon, kun taas pelien kohdalla lapsilla korostuu useammin interaktiivisuu seké
sellaiset interaktiivisuuteen ldheisesti liittyvét elementit kuten kontrolli (lapsi voi pdéttdd mihin
suuntaan mediasiséltd etenee), haasteet (joiden ratkaiseminen on hdnen oman toimintansa tulosta) ja
onnistumisen ilo (lapsi saa vilitontd positiivista palautetta toiminnastaan). (Suoninen 2004, 130.)
Peleissd pelaaja saa asiat tapahtumaan. Nuo pelaajan aikaan saamat tapahtumat eivit noudata vain
jotakin ylemmén tahon, eli pelin suunnittelijan, ennalta méériteltyd linjaa, joka on asetettu jo
etukdteen. Pelit ovat interaktiivisia. Pelaaja tekee jotakin ja peli tekee jotakin takaisin, miki taas
kannustaa pelaajaa toimimaan uudelleen. Hyvissd peleissd pelaaja kokee, ettd hdnen toimintansa ja
ratkaisunsa — eivit vain pelin tekijdn toiminnat ja ratkaisut — vaikuttavat sithen maailmaan jossa he

pelatessaan ovat sisdlld ja nithin kokemuksiin, joita he kokevat. (Gee 2007, 31.)
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Suorannan ja Yld-Kotolan (2000, 179-180) mukaan kiinnostavin interaktiivisuuteen liittyva
mahdollisuus on itsegeneroituvissa tarinoissa, joissa vain perusasettamukset on méadritelty. Tarinassa
saattaa olla madratyt henkilot, 1aht6tilanne ja kehittymislait, mutta kéyttdjan persoonallisuuden
sijoittaminen matriisiin ja vuorovaikutus tdssd kehikossa synnyttdd kokemuksen ja tarinan.
Kehittymislakien muodostaminen tulee kuitenkin viihdeteollisuuden tulevissa sovellutuksissa
oletettavasti ldhtemddn tutuista ja turvallisista tarinamuodoista, joten radikaaleja muutoksia ei

kirjoittajien mukaan tilld suunnalla ole odotettavissa.

Vuorovaikutteisuuden ja eri aisteja yhdistdvin luonteensa takia uusmedia tempaa tehokkaammin
mukaansa ja tuottaa voimakkaampia eldmyksid kuin perinteinen media. Mustonen (2001, 156)
kirjoittaa, ettd “fietokoneen tuottamassa keinoavaruudessa syntyy aistimuksia, jotka tuntuvat
oikeilta ja synnyttdvdt illuusion kédyttdjin sulautumisesta lumemaailmaan”. Lumemaailmaan
sulautuminen on  melko vahva ilmaus interaktiivisuuden ja immersiivisyyden oletetulle
tehovoimalle, ja titd interaktiivisuuden juhlapuhetta on myds kritisoitu. Suoranta & Yla-Kotola
(2000, 179) toteavat, ettd usein mediataiteessa interaktio on jopa jadnyt vahdisemmaksi kuin mité se
vaikkapa lehden sanaristikkoa tayttaville ndyttiytyy. Opetuksessa interaktiivisuus tarkoittaa [&hinni
elektronista tydkirjaa, jonka viivoille pddsee kirjoittamaan vastauksia. Ja sen sijaan, ettd
katsottaisiin ammattilaisten tekemié laadukkaita televisio-ohjelmia, padstddn itse tekemdén heikkoja
yritelmid, joita sitten tarjotaan toisille. Interaktiivisuuden hurmapuheissa on véitetty entisten
vastaanottajien mahdollisuuksien vaikuttaa sanomien muotoihin ja sisdltdihin lisddntyvdin niin
suuresti, ettd aktiiviset lukijat muuttuvat osittain myo0s itse kirjoittajiksi. Suoranta ja Yla-Kotola
(2000, 161-162) kuitenkin arvioivat, etti tietokonemedian interaktiivisuutta on suuresti liioiteltu. He
korostavat, ettd my0s television katsoja voi yhtd lailla valita polun, jota seuraa siirtymélld kanavalta
toiselle, ja téten kirjoittaa oman “mediatekstinsd”. Vastaavasti jo kirjallisuuden lukijaa ja elokuvan

katselijaa on véitetty tekijiksi, koska hén rakentaa taide-eldmyksensd aina mielesséén itse.

Varsinaisissa interaktiivisissa medioissakin voi interaktiivisuuden mddrd vaihdella melkoisesti.
Suoninen (2004, 124) painottaa, ettd harvoissa interaktiivisissakaan medioissa kayttdjd voi itse
luoda siséltdjd, mutta hén tavallaan koostaa oman sisdltokokonaisuutensa tarjolla olevista
elementeistd. Suoninen Kkritisoi erityisesti lapsille suunniteltuja elektronisia pelejd siitd, ettd
kiytdnnossd valittavana on usein vain yksi tarinapolku ja kdyttdjin valinnat rajoittuvat ldhinna
erilaisten &dni- tai visuaalisten tehosteiden kéyttoon tarinan edetessd. Usein pienten lasten
elektronisissa peleissd, varsinkin seikkailupeleissd, on yksi sisddnrakennettu juoni, ja pelaajan

tehtdvind onkin onnistua toimimaan niin, ettd tuo tarina pdédsee toteutumaan. Suonisen mukaan
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elektronisissa peleissd pitdisi olla tarjolla useampia tarinapolkuja, joita pitkin lapsi voi navigoida ja
rakentaa ndin omaa tarinaansa. Fullerton, Swain ja Hoffman korostavat pelien yhteni tirkeimpana
tekijdind pelaajan tekemien wvalintojen mahdollisuuksia sekd valintojen seurauksia. Valinnat
kiinnostava pelaajaa, jos niilld on vaikutusta pelin kulkuun. Ellei valinnoilla ole vaikutusta pelin
etenemiseen, ovat valinnan mahdollisuudet enemmaénkin pelin héiridtekijoitd. (Fullerton, Swain &

Hoftman 2004, 266, 271.)

Herkmanin (2002, 150) mukaan kaikkien pelien taustalta voidaan periaatteessa 10ytd4 valmis tarina.
Uusmediamuotojen kohdalla tarinan rakentuminen liittyy kuitenkin pikemmin omaan
osallistumiseen kuin ulkoapdin kerrotun tarinan seuraamiseen. Digitaalisuus antaa kéyttdjille usein
jopa mahdollisuuden pelata konkreettisesti, muokata bittimuodossa olevaa materiaalia. On
kuitenkin syytd painotta, ettd vain osa digitaalisen kulttuurin alueista murtaa perinteistd kerronnan

logiikkaa ja on luonteeltaan rihmastomaista.

Karkkadsti interaktiivisuuden ilosanomaa kritisoi Andrejevic (2009, 42-43), joka nikee
interaktiivisuuden markkinoinnin ja mainonnan nerokkaana valtakeinona. Andrejevicin mukaan
interaktiivisuus peleissd antaa mahdollisuuden sille, etti peleihin upotetaan peleihin liittyvén tiedon
ohella myds mainosmateriaalia, eikd peliin uppoutunut kuluttaja kykene tuota pelin pauloissa
kriittisesti tulkitsemaan. Hinen mukaansa hyper-interaktiivisuus ja jatkuva vaatimus reagoida
ohjelman antamiin viesteihin voi héiritd kriittistd ajattelua, pohdintaa ja keskittymistd. Andrejevic
nostaa esille interaktiivisuuden ilopuheen takana mahdollisesti piilevdn totuuden valtakoneiston
perimmaisestd tarkoituksesta: onko interaktiivisten ohjelmistojen tarkoitus lopulta kuitenkin sitoa
meiddt vield tiivilmmin tietotekniikkaan perustuvaan massamediayhteiskuntaan, jossa meisté
tuleekin, pdinvastoin kuin interaktiivisuuden kidsite antaa olettaa, entisti passiivisempia ja
manipuloitavampia kuluttajia, joiden toimijuus perustuu “mddrdykseen toimia interaktiivisesti,

reagoida, vastata viesteihin, klikata seuraavaa linkkid ja ladata uusin sovellus?”

Neil Postmanin 1987 julkaistun mediakulttuuria tarkastelevan kirjan nimi, Huvitamme itsemme
hengiltd, kertoo aikansa ndkdkulman viihteelliseen mediakulttuuriin ja sen vaikutuksiin. Postmanin
teos keskittyy televisiokritiikkiin, ja sen innoittamana Huhtamo (2002b, 46) pohtii kirjistden,
mahtavatko elektroniset pelit jatkaa kulttuurin vajoamista yhd syvemmalle samaan kurimukseen vai

tarjoavatko ne kenties kuitenkin mahdollisuuksia uuteen mediakokemukseen.
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2.3 Mediahybridien esiinmarssi ja pelillinen mediakulttuuri

Pikku Kakkosen Taikametsd on pelillinen tarina, ohjelma, jonka kulkuun lapsi voi vaikuttaa
pelillisin valinnoin (Haro 2009). Mikéli ldhdettéisiin tarkastelemaan tarkemmin titd pelillisen
ohjelman késitettd, voitaisiin kysyd, miké erottaa tdmin mediamuodon pelistd ja mikd tekee siitd
juuri niin kutsutun pelillisen ohjelman perinteisen pelin tai ohjelman sijaan. Kysymys on kiintoisa,
mutta sen sijaan, ettd ldhtisin tarkastelemaan pelillisyyttd, ohjelmallisuutta sekd pelin ja ohjelman
erottelua ja késitteiden tematiikkaa erityisesti Taikametsin kohdalla, tarkastelen seuraavassa
yleisemmin tdtd genrejen sekoittumista ja mediasisdltGjen toisiinsa  integroitumista,
mediahybridisoituminen. Lisdksi perehdyn pelillisyyden késitteeseen elektronisten pelien

pelaamisen sijaan laajempana mediakulttuurisena ilmiona.

Mediakulttuurin tutkimuksessa on viime vuosina puhuttu paljon audiovisioista, konvergenssista,
mediahybrideistd ja mediaintegraatiosta. Ndmi késitteet viittaavat pohjimmiltaan yhteen ja samaan
ilmidkenttdén: mediamuotojen keskindiseen vuorovaikutukseen ja toisiinsa sulautumiseen.
Mediamuodot omaksuvat usein virikkeitd edeltdjiltidn sulauttaen itseensd nédiden ilmaisullisia tai
sisdllollisid piirteitd. Keskeisid elektronisten pelien “uudelleenmedioimia” kulttuurin muotoja ovat
esim. pelien, leikkien ja kisailun perinteet, ihmisen ja koneen vilisen vuorovaikutuksen ja sitd
palvelevien kéyttoliittymien perinteet sekd kuvitteellisten maailmojen esittimisen ja nithin sisddn
astumisen perinteet. Pelikulttuuri kdy jatkuvaa vuoropuhelua muun populaarikulttuurin kanssa,
ottaa vaikutteita muista kulttuurimuodoista ja tarjoaa uusia tyylillisid ja toiminnallisia ideoita mm.
elokuvakerrontaan ja musiikkivideoihin. Elektronisten pelien kaltaisessa mediahybridissd on kyse
aina enemmasti kuin sen osatekijéiden summasta. (Huhtamo 2002b, 21, 23; Huhtamo & Kangas

2002, 11; Tuomi 2009, 46.)

Vaikka elektroniset pelit ja erilaiset opetusohjelmat eroavatkin toisistaan, niputtavat lapset ne
puheissaan useimmiten samaan kategoriaan kuuluviksi. Néihin “peleihin” kuuluvat myds usein
erilaiset piirto-ohjelmat tai kuvankésittelyohjelmat, joilla lapset voivat leikkid esimerkiksi
tietokoneen taustakuvilla. Kaikki tietokoneen tai pelikonsolin parissa tapahtuva “leikkiminen” on
siis “’pelaamista” riippumatta siitd, mihin kdytt66n ohjelma on alunperin suunniteltu. (Suoninen

2004, 129.)
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Uuteen mediateknologiaan liittyy monia pelillisid elementtejd ja nykyistd mediakulttuuria voikin
luonnehtia pelillisyyden” kasitteelld. Sosiaalisen median sovelluksia ja foorumeja kuvaillaan
joskus aikuisten hiekkalaatikoiksi tai leikkikentiksi Tietokone- ja konsolipelit samoin kuin
kidnnykoiden pelit ovat ndkyvin esimerkki teknologisesta pelillisyydesté. Peli- ja visailugenret ovat
puolestaan yhd laajemmin esilld televisiossa, ja television interaktiivisuutta pyritdén jatkuvasti
lisddamaan. Lapset eivdt vilttdmittd ole kovinkaan pahasti hakoteilld maéiritellessdén kaiken
tietokoneella tapahtuvan toiminnan pelaamiseksi, jotkut mediatutkijat nimittdin esittdvit, ettd
internetin ja tietokonepelien yhteydessd kéytetty pelin késite kuvaa parhaiten kéyttdjan ja
mediaesityksen vilistd suhdetta, jolloin median kéayttdjd ik&dn kuin pelaa tarjolla olevalla
materiaalilla. Pelillisyys voidaan ymmartdd teknologisten sovellusten lisdksi myds asenteeksi tai
uudenlaiseksi todellisuussuhteeksi medioituneessa kulttuurissa. Yhi useammin median tuottamilla
merkityksilld pelataan, niitd vadnnellddn itselle mielekkaiksi. Merkityksid kierrédtetddn ja kédytetddn
hyvéksi, niihin suhtaudutaan ironisesti ja itsed reflektoidaan median kautta. (Herkman 2002, 150;
Herkman 2001, 69; Suoranta & Yl4-Kotola 2000, 162; Uusitalo, Vehmas & Kupiainen 2011, 42;
Ostman 2011, 22.)
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3 Interaktiivisuus tutkimuksen kohteena

3.1 Tutkimuksen tavoite ja tutkimuskysymykset

Olipa interaktiivisen mediakulttuurin taustalla sitten halu aktivoida ja osallistaa kayttdjid
mediasisdltdjen luomiseen tai sitouttaa ja manipuloida median kiyttdjid entistd tiiviimmin osaksi
kulutukseen perustuvan tietoyhteiskunnan valtarakenteita, on interaktiivisuus myds lasten medioissa
tatd pdivaa. Lasten pelaamista ja pelejd on tutkittu kaikkineen vield melko véhin, puhumattakaan
tutkimuksesta, joka kohdistuu alle kouluikéisten lasten pelaamiseen. Pro gradu -tutkimukseni tarttuu
tdhin alle kouluikdisten lasten pelaamisen tutkimukseen ja tarkastelee alle kouluikdisten lasten
toimintaa interaktiivisen mediasisdllon parissa sekd lasten toimintaa havainnoimalla ettd

mediasiséllon analyysin keinoin.

Tutkimuksen tavoitteena on selvittdd interaktiivisuuden merkitystd alle kouluikdisen lapsen
kokemusmaailmassa ja mediankdytossd. Interaktiivisuus on pelien ja myds monien muiden
mediamuotojen keskeinen késite, ja tutkimuksella etsitdéin vastausta sithen, mitd interaktiivisuus
lapselle voi antaa, miksi se on lapselle merkityksellistd ja mikd on sen tuoma lisdarvo lasten
pelaamisessa. Tdhdn tutkimstavoitteeseen vastaan selvittimélld interaktiivisten elementtien
olemusta sekd lasten toimintaa tdllaisten elementtien parissa. Tutkimuksen kysymykset ovat

seuraavat:

1. Millaisia interaktiivisia elementteji alle kouluikiiisille lapsille suunnattu Taikametsi

-ohjelma kayttijilleen tarjoaa?

2. Millaista on lasten toiminta pelitilanteessa erilaisten ohjelman tarjoamien

interaktiivisten elementtien parissa?

Alle kouluikéisten lasten pelaaminen on yleistd, mutta ilmiotd on vield tutkittu melko vdhén. Aihe
on ajankohtainen ja tdrked, joten osaltani tuon tutkimuksellani uutta tietoa tistd ilmidsta.
Lahitulevaisuudessa ohjelmantuotannon painopiste tullee olemaan uudenlaisen kokemuksellisuuden
ja elamyksellisyyden tuottamisessa vithde- ja oppimisteollisuuden kdyttoon. Suorannan ja Yla-

Kotolan (2000, 177) mukaan tdmd toteutuu ensi sijassa kehittdmilld interaktiivista
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mediaympaéristod, varsinkin kéyttdjaystavillisid ja esteettisesti korkeatasoisia
kayttoliittymératkaisuja. Jotta laadukkaita ja ergonomisia ohjelmistoja voitaisiin tarjota myos
pienille lapsille, tarvitaan tutkimusta siitd, millaisia ratkaisuja on jo olemassa ja millaisia
interaktiivisia elementtejd lasten medioissa on mahdollista kayttdd. Jatkettaessa tutkimusta edelleen
sithen, miten lapset toimivat interaktiivisten elementtien parissa, saadaan ndkdkulmaa siithen, miten
lapset nédiden vuorovaikutteisten mediasiséltdjen parissa tyoskentelevét ja mikd on omaleimaista
alle kouluikiisten lasten pelikulttuurille ja pelaamiselle. Pro gradu tutkimuksen empiirisen aineiston
analyysi tuo uutta katsantokantaa sekd lasten median, tdssd tapauksessa pelillisen ohjelman,
interaktiivisten elementtien luonteesta, lasten toiminnasta niiden parissa sekd interaktiivisuudesta

teoreettisena késitteend.
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3.2 Tutkimuksen metodologiset valinnat ja analyysin vaiheet

Pro gradu -tutkimuksen ensimméiinen empiirinen aineisto koostuu Pikku Kakkosen
internetsivustoilla julkaistun Taikametsd -ohjelman kevailla 2010 ilmestyneiden jaksojen
analyysistd (11 jaksoa). Ajanjakso on valittu Pro gradu tutkimuksen toisen empiirisen aineiston
kerdadmisen aikataulua tukien: tutkimuksen toinen aineisto koostuu kahdestakymmenesté
videoiduista tilanteesta, joissa lapset toimivat Taikametsdn parissa. Tutkimuksen toinen aineisto on
kerdtty kevailla 2010 ja siind 3-5-vuotiaat lapset toimivat tietokoneella pareittain Taikametsdn
kevadn 2010 jaksojen parissa. Tilanteet on videoitu lasten omassa paivdhoitoryhmédssd. Lapset
toimivat ohjelman parissa tietokoneella erillisessé tilassa, jossa ei ole videointihetkelld muita lapsia.
Tutkimustila on lapsille tuttu, ja he ovat kéyttéineet tietokonetta sielld aikaisemminkin. Tutkija on
mukana havainnoimassa ja esittiméssa kysymyksid noin puolessa videoinneista, kun taas puolessa
videoinneista lapset kayttivdt ohjelmaa keskenddn. Lahtokohtaisesti tutkija ei osallistu pelin
kulkuun eikd neuvo lapsia ohjelman parissa toimimisessa, mutta poikkeustilanteissa saattaa
osallistua (tutkimustilanteissa lapset klikkasivat muutamia kertoja vahingossa auki toisen ohjelman,
eivitkd padsseet ilman apua jatkamaan, ja muutaman lapsen kanssa kokeiltiin aluksi yhdessé hiiren
kayttod). Videoiduissa tilanteissa on kaikkineen mukana 16 lasta. Osa lapsista on mukana
videoiduissa tilanteissa vain yhden kerran, muutama lapsi 4-5 kertaa, mutta suurin osa kayttda
ohjelmaa 2-3 videoidussa tilanteessa. Videoitua tutkimusaineistoa kertyi kaikkiaan 626 minuuttia
(10 h 26 min). Videointien kesto vaihtelee 13 ja 48 minuutin vililld, mutta keskimééirin lapset

toimivat ohjelman parissa kerrallaan noin 30 minuuttia.

3.2.1 Taikametsd-ohjelma ja sen sisdllollinen analyysi

Taikametsd -ohjelma on erityisesti alle kouluikiisille lapsille suunniteltu interaktiivinen ohjelma,
mikd on yksi peruste sen kéytolle juuri alle varhaiskasvatusikdisten lasten pelaamista ja lasten
interaktiivisen median elementtejd tarkastelevan tutkimuksen kohdeaineistona. Pikku Kakkonen
madrittelee Taikametsdn pelimdiseksi saduksi, jossa lapsi itse osallistuu tarinaan pddosassa ja
tekijind, juontajahahmo vie tarinaa eteenpdin ja ohjeistaa kdyttdjdd tehtdvissd (Haro 2009).
Taikametsd -ohjelman perusrakenteena toimivat ohjelmaan siséllytetyt interaktiiviset toiminnot,

joten ohjelman avulla on mahdollista vastata asetettuihin tutkimuskysymyksiin.
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Tutkimusmetodi tutkimuksen ensimmaéisen empiirisen aineiston Kkésittelyssd on laadullinen
sisdllonanalyysi. Sisdllonanalyysilla etsitddn merkityssuhteita ja merkityskokonaisuuksia, ja sen
tavoitteena on analysoida dokumentteja systemaattisesti ja objektiivisesti. Sisdllonanalyysin
tarkoituksena on luoda selked, sanallinen kuvaus tutkittavasta ilmiostd. Aineistoldhtoisessd
siséllonanalyysissa tavoitteena on 10ytdd aineistosta jonkinlainen toiminnan logiikka. Seuraavaksi
tutkimusaineistoa pelkistetddn eli tutkimusaineistosta karsitaan tutkimusongelman kannalta
epdolennainen informaatio havittdméttd kuitenkaan tdrkedd informaatiota. Aineiston kaésittely
perustuu loogiseen déttelyyn ja tulkintaan, jossa aineisto aluksi hajotetaan osiin, késitteellistetddn ja
kootaan uudestaan uudella tavalla loogiseksi kokonaisuudeksi tutkimuskysymysten ohjaamana.

(Vilkka 2005, 140; Tuomi & Sarajarvi 2002, 102—115.)

Siséllonanalyysin keinona toimii ldhiluku sovellettuna multimedian tarkasteluun. Lé&hiluvussa
tekstid, tdssd yhteydessd multimediatekstid, lukiessa havainnoidaan faktoja ja yksityiskohtia.
Léhilukua voidaan suorittaa joko kaikenkattavasti erilaiset tekijdt huomioiden, tai siind voidaan
keskittyd tiettyihin havainnoitaviin seikkoihin. (Kain 1998.) Omassa ldhiluvussani keskeistd on
ohjelman tarkastelu siitd ndkokulmasta, miten vuorovaikutteiset elementit ohjelmassa néyttaytyviét.

Ohjelman analyysissé tarkastelen interaktiivisuutta seuraavista ndkokulmista:

— miten ohjelma tarjoaa vuorovaikutteisuutta kayttéjélle
— millaisia valinnan mahdollisuuksia tarinasta l6ytyy
— miten ohjelma antaa palautetta kéyttdjdlle

— miten lapsi voi vaikuttaa ohjelman kulkuun.

Havaintojen tekeminen on ensimmaéinen askel ldhiluvussa. Kuten Kain (1998) ehdottaa, tekstia
kannattaa lukea kynd kddessd koko ajan huomioita ylos kirjoittaen. Taikametsdd multimediana
lahilukiessani olen toiminut ohjelman parissa edeten jaksosta toiseen, kidyden jaksoja lépi ja
kokeillen ohjelman erilaisia vaihtoehtoja. Olennaista tarkastelussani on koko ajan ollut aktiivinen

muistiinpanojen teko.

Kainin (1998) mukaan ldhiluvun seuraavassa vaiheessa tekstistd ja havainnoista tarkastellaan
toistoja, ristiriitoja ja yhtdldisyyksid sekd etsitddn rakenteita ja muotoja. Muistiinpanojen ja
havaintojen sekd niistd syntyneiden rakennehahmotelmien tarkastelussa palataan aina uudelleen
tekstiin etsiméédn uusia johtolankoja havaintojen tueksi. Johnson (2004) tdhdentéd, ettd ldhiluvussa

lukijan on oltava sensitiivinen ja tarkkaavainen tekstin erilaisille vivahteille ja yksityiskohdille.
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Johnsonia (2004) siteeraten “yksinkertainen tosiasia on, ettd saamme enemmdn irti tekstistd, jos
voimme arvostaa kaikkia hienouksia ja koukeroita, jotka ovat olemassa sen sisdlld.” Luokittelussa
data pilkotaan ensin osiin omiksi luokikseen ja myohemmin osat yhdistetdén analyyttisesti
hyddylliselld tavalla. Luokittelun avulla etsitddan eroja ja yhtdldisyyksid, rakennusaineksia
analyysiin. (Tuomi & Sarajarvi 2002, 47-50.) Omassa ldhiluvussani ensimmdiisen lukukerran
jilkeen ohjelmasta hahmottui viitteenomaisia luokitteluja  interaktiivisten elementtien
jasentymiselle. Rakensin havainnoista interaktiivisten elementtien luokittelutaulukon (liite 2), jonka
avulla jatkoin ldhilukua ja interaktiivisten elementtien luokittelua. Kirjasin taulukkoon jokaisen
pienenkin interaktiiviseksi tulkitsemani elementin jokaisesta tarkastellusta jaksosta. Interaktiivisiksi
tulkitsin ohjelman elementit, joissa ohjelma luo kdyttédjédlleen aktiivisen toimijan roolin, houkuttelee
kanssa kdymiseen ja toimintaan, antaa kdyttdjdlle mahdollisuuden osallistua ja vaikuttaa ohjelman
kulkuun ja sisdltoon sekd mahdollistaa kdyttdjinsd oman toiminnan ruudun toisella puolella.
Interaktiivisten elementtien luokkia 10ytyi tarkastelussa viisi, jotka ovat 1. Piirrd ja vaikuta, 2.
Yhdistele ja opi, 3. Klikkaa ymparistoéd ja muokkaa maisemaa, 4. Katse, kommunikaatio ja katsojan
tieto sekd 5. Palaute. Tarkastelussani kdvin ohjelman jokaisen jakson ldpi lukuisia kertoja ja
tdydensin sekd muokkasin luokittelutaulukkoa samaan aikaan kirjaten sinne muistiin jokaisen
yksittdisen havainnon eri katselukertojen aikana. Kun uusia havaintoja ei endd 10ytynyt, oli aika
tarkastella luokitteluja uudestaan ja muokata niistd lopulliset kategoriat analyysin tulosten

rakentamista varten.

Laadullisessa tutkimuksessa aineiston analyysi, keruu ja késitteellistiminen limittyvét toisiinsa ja
niiden analyyttinen erottaminen toisistaan on usein vaikeaa (Anttila 2005, 282). Léhiluku toimii
ensisijaisesti tutkimuksen aineiston késittelyssé ja erittelyssd, mutta sithen olen joutunut palaamaan
pitkin matkaa aina analyysin alkumetreiltd johtopdétdsten viimeisiin sanoihin saakka. Aineiston
sisdllonanalyysin  pohjan ovat tdssd tutkimuksessa muodostaneet ldhiluvussa kertyneet
muistiinpanot ja havainnot sekd erityisesti niistd tyostetyt luokittelut. Léhiluvun aikana otin

ohjelmasta lukuisia kuvakaappauksia, jotka my0s osaltaan toimivat analyysin tukena.
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3.2.2 Videohavainnointi aineistonkeruumenetelméana

Video aineiston tuottamisen ja kerddmisen apuvilineend antaa useita mahdollisuuksia
havainnoinnin tueksi. Ensimmaéinen tdrked mahdollisuus on yksityiskohtien tallentaminen. Video
tallentaa huomaamattomatkin yksityiskohdat riippumatta siitd, mihin tilanteessa mukana olleen
tutkijan huomio on kiinnittynyt. Jopa tarkinkin havainnoija jittdd huomioimatta asioita, silld
jokaista tilannetta, varsinkaan lasten parissa toimittaessa, ei ole mahdollista ottaa havainnoitavaksi.
Video mahdollistaa noihin huomaamatta jaéneisiin tilanteisiin palaamisen. Video mahdollistaa myos
uusien merkityssuhteiden ja asiayhteyksien ymmairtdmisen aikajanalla, jossa voidaan aineistoa
my6hemmin tutkittaessa huomata erilaisten episodien tapahtumakulut, niihin johtaneet tilanteet ja
niitd seuranneet tapahtumat, vaikka itse tilanteessa olisikin kiinnittinyt huomiota vain yksittdiseen

episodiin. (Walsh, Bakir, Byungho Lee & Chung 2007, 45-46; Rainio 2010, 52; Riiheld 204, 31.)

Toinen videon kdytdon etu on sen mahdollistama aineiston uudelleenarviointi. Videon avulla
pohdintoja, analyysid ja johtopddtoksid voidaan tarkastaa yhd uudelleen ja alkuperdisen aineiston
ddreen on mahdollista palata toistuvasti, toisin kuin muistiinpanojen takana olevaan todelliseen
tilanteeseen, joka on jo mennyt. Mikili tukena on my0s kenttdmuistiinpanoja, voidaan niitd videon
avulla tdydentdd ja ndin ollen aineisto tidydentyy sitd mukaa, kun videota katsotaan kerta toisensa
jilkeen. Video tarjoaa toiston mahdollisuuden, jolloin myos analyysivaiheessa aineistosta
muodostuneita analyyttisia luokkia ja teemoja voidaan tarkastaa ja sen mukaisesti muokata
palaamalla aineiston ja todellisten tilanteiden pariin. Videoaineisto voi parhaillaan tukea tutkijan
kriittisyyttd tulkintojaan, pdédtelmidén ja itsedén kohtaan tutkijana. (Walsh, ym. 2007, 46; Bottorff
1994, 246.)

Videon kéyttd aineistonkeruun tukena saattaa luoda harhakuvan siitd, ettd video on tallentanut
kaiken toiminnan. Asioita tapahtuu kuitenkin myods sielld, mihin kamera ei nde. Lisdksi tutkija
vaikuttaa, vaikka ei tutkimustilanteessa muuten mukana olisikaan, aina aineistoon jo niilldkin
valinnoilla, milloin kuvataan, mitd kuvataan ja milloin kamera sammutetaan. Koska tutkimuksessa
lasten toimintaa kuvattiin tietokoneella eivdtkd he juurikaan tietokoneen &iressd olleessaan
litkkkuneet muualla tilassa, oli periaatteessa mahdollista tallentaa videolle kaikki se, mitd

tietokoneen parissa tapahtui.
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Useimmiten videointia kédytetddn tutkimuksen aineistonkeruuvélineend siksi, ettd saataisiin
tavanomaisia tai tavallisia arkieldmin tapahtumia tallennettua (Silverman 2004, 255). Walshin, ym.
(2007, 59) mukaan videointi aineistonkeruumenetelmédnid antaa enemmidn ndkokulmia lasten
maailmaan kuin esim. lasten haastattelu. Videointimateriaali pddstdd katsomaan todellista
kontekstia, jossa lapset toimivat, ja mahdollistaa lasten todellisen toiminnan ja vuorovaikutuksen
tarkastelun. Video voi tallentaa lasten toiminnat ja vuorovaikutuksen paremmin kuin kirjoitettu
tallenne voi tehdd. Toisaalta videon kiyttd aineistonkeruun vélineend johtaa myo0s tietynlaiseen
kontekstittomuuteen, eikd se tallenna tilanteessa ldsnd olleita nikymattomid ominaisuuksia kuten
hajuja tai ldmpdtiloja. Naméd asiat olen huomioinut tutkimustilanteissa 14snd ollessani

kenttdmuistiinpanoja kirjoittamalla. (Walsh, ym. 2007, 47-48; Bottorff 1994, 246.)

Vaikka video saattaa tallennusmahdollisuuksineen ylittdd tutkijan mahdollisuudet havainnoida
jokaista tilannetta, video ei kuitenkaan toimi kuten silmd. Tutkimuksessa tuli ilmi yksi videon
kayton yksi haaste, joka liittyy sen rajalliseen kykyyn
tallentaa tietokoneruudun tapahtumia. Kamera oli
sijoitettu jalustalle niin, ettd se kuvasi lasten kasvot
sivusuunnassa seka tietokoneen ndyton, joka oli sijoitettu

osin viistosti kameraa kohden (kuva). Kaytinndssé ruutu

ei kuitenkaan nikynyt niin hyvin kuin oli tarkoitus.

n A

——
- \ |
Kuva 1: Nikymd videokameran ruudun
jotka tallentavat samanaikaisesti kuvaa sekd tietokone- [ipi

Pelitutkimuksen  keskuksissa ~ ja  laboratorioissa

tutkimuksia voidaan tehdd hy6dyntimalld ohjelmia,

ruudulta ettd sen &irelld istuvien kasvoista (Walsh, ym. 2007, 60). Tdmé oli yksi pohdittava
vaihtoehto tutkimuksen aineistonkeruuta suunniteltaessa. Tallaisen videointitavan kéaytté olisi
tarkoittanut siirtymistd erilliseen tutkimuspaikkaan. Koska silloin lapset eivét vélttimattd olisi
toimineet pelin parissa luontaisesti, pidin tirkedmpdnd kuvata lapsia heidédn luonnollisessa

elinympéristdssiin ja paddyin kdyttimaan tavallista videokuvausta.

3.2.3 Videoaineiston analyysi

Ennen analyysiin siirtymistd videoaineisto litteroitiin.  Tutkimusaineiston purkaminen
videonauhoilta oli aikaa vievd ja hidas prosessi, joskin se antoi mahdollisuuden jo tietynlaiseen

esianalyysiin, kun aineistoa tuli katsottua sitd litteroitaessa jo useita kertoja. Aineistoon tutustumista
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helpotti se, ettd lapset olivat tutkijalle jo ennestddn tuttuja. Vastaavia pohdintoja on kdynyt lasten
yhteistoimintaa tietokoneella tutkinut Makkonen (2005, 90), joka toteaa aineiston kuitenkin tulleen
tutuksi, kun videonauhoja katsoi useita kertoja jo aineiston purkamisen yhteydessd. Heathin (2004,
272) mukaan videoinnin kdytto aineiston hankinnan vilineend mahdollistaa audiovisuaalisuutensa
vuoksi aineiston analyysin monipuolisuuden paremmin kuin kuva-, teksti- tai dénitallenteisiin
perustuva aineisto yksinddn. Videoaineistoa litteroitaessa kuvasin litteroituun aineistoon kaiken
lasten puheen lisdksi my0s lasten toimintaa ja nonverbaalia viestintdd. Kuten Makkonen (2005, 90-
91) omasta tutkimuksestaan kirjoittaa, myds tdssd tutkimuksessa aineistoa litteroitaessa ihan
jokaista toimintoa ei kuvattu litterointeihin, mutta aineiston analysointivaiheessa oli tarkistettava
joitakin kohtia videonauhoilta uudelleen, jotta ymmarsi sen, misti lapset keskustelivat. Kuvausta
lasten nonverbaalisesta viestinndstd ei kirjoitettu aivan yhtd jdrjestelméllisesti kuin puhetta, mutta
sitd tarkasteltiin ja lisdttiin kirjoitettuun aineistoon vield analysoinnin ja tutkimuksen kirjoittamisen
aikana. Aineiston analysoinnissa hyddynnettiin néin ollen siis sekd videoaineistoa ettd kirjoitettua

aineistoa.

Litterointien jdlkeen kdvin rinnakkain sekd alkuperdistd videoaineistoa sekd litteroitua
tekstiaineistoa ldpi 10ytddkseni tutkimuksen kysymyksenasettelun kannalta keskeisid teemoja.
Analyysin edetessd toimin yhd enemmén litteroidun aineiston parissa, mutta pysyédkseni kiinni

todellisessa aineistossa, palasin alkuperdiseen videoaineistoon aina tarvittaessa uudelleen.

Analyysin tehtdvina on tiivistia, jarjestdd ja jisentdd aineisto niin, ettd mitddn olennaista ei jad pois,
vaan sen informaatioarvo kasvaa. Teemoittelu on yksi hyvd menetelmd tdmdn tavoitteen
saavuttamiseksi. Teemoittamisessa aineisto pelkistetddn etsimdlld tekstin olennaisimmat asiat ja
16ytdimdan sitd kautta aineiston merkityksenantojen ydin. Tekstid teemoittaessaan tutkija lukee
tekstin useaan kertaan pyrkien 10ytdméén rivien vélistikin sen keskeiset merkitykset. Videoaineistoa
voidaan analysoida joko ylh&éltd alas, jolloin aineistoa aloitetaan suurista, teoreettisista
kysymyksistd, tai alhaalta ylos, jolloin ryhmitellddn yksittdisid asioita, ja annetaan suurempien
teemojen syntyd analyysin edetessd. Ongelmanasettelusta riippuu siis se, haetaanko tekstisti
johonkin tiettyyn asiaan liittyvid merkityksid vai tarkastellaanko aineistoa aineistoldhtdisesti, jolloin
lahestytdédn tekstid kokonaisuutena pyrkien rakentamaan sen oma, sisdllollinen logiikka. (Moilanen

& Riihd 2001, 53; Eskola, 2001, 146; Walsh, ym. 2007, 56; Kiviniemi 2001, 68.)

Sekd kirjallista litterointiaineistoa ettd alkuperdistd videointiaineistoa 1dhdin purkamaan

teemoittelemalla. Moilanen ja Réihd (2001, 54) muistuttavat, ettd teemoittamisessa on maltettava
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pysya uskollisena tekstille. Vaarana on se, ettd tulkitsija tuo tekstiin sellaisia teemoja, joita sielld ei
ole. Siksi tirkedd on kdyda tekstid lapi yha uudelleen ja etsid sellaisia asioita, jotka ovat ristiriidassa
tulkintojen kanssa. Rainio (2010, 99) varoittelee tutkijan ja osallistujan roolien sekoittumisen
haasteita ja muistuttaa, ettd mikili tutkija on mukana videointitilanteissa, hinen tdytyy analyysid
tehdessédn jattda ensi-intuitiot toisarvoisiksi ja keskittyé aineistosta analysoituihin seikkoihin ja olla
kriittinen omalle tekstilleen. Ndiden seikkojen vuoksi palaaminen alkuperdiseen videoaineistoon

analyysin eri vaiheissa oli ensiarvoisen tdrkeédd tutkimuksen luotettavuuden kannalta.

Alkuperdinen ajatukseni oli ldhted teemoittelemaan aineistoa ohjelman sisdllonanalyysista
16ytyneiden kategorioiden (1. Piirrd ja vaikuta, 2. Yhdistele ja opi, 3. Klikkaa ymparistod ja
muokkaa maisemaa, 4. Katse, kommunikaatio ja katsojan tieto ja 5. Palaute) mukaisesti. Talloin
lasten toiminnan analyysi olisi jatkanut luontevasti ohjelman analyysia eli sitd, millaista lasten
toiminta on ohjelman interaktiivisten elementtien parissa ohjelmasta 16ytyneiden
interaktiivisuuskategorioiden mukaisesti. Jo videoaineiston analyysin alkumetreilld huomasin
kuitenkin, ettei ohjelman analyysistd 10ytyneiden valmiiden kategorioiden mukainen teemoittelu
valttdmattd olisikaan paras menetelma tuoda aineiston todelliset 10ydokset esille. Lasten toiminta
ohjelman tarjoamien interaktiivisten elementtien parissa oli hyvin rajat rikkovaa, eikd toiminta
taipunut luontevasti sisdllonanalyysin kategorioihin. Siispd aloitin videoaineiston analyysin alusta,
ja aloitin tarkastelun aineistoldhtdisesti, ilman valmiiden kategorioiden painoa. Etsin aineistosta
samankaltaisuuksia, samoja ilmiditd kuvaavia episodeja, etsin niitd kuvaavia laajempia ylékasitteitd
ja yhdistelin néité erilaisten teemojen alle. Tdmén tuloksena paddyin kategorisointiin, jossa lasten
toimintaa ohjelman tarjoamien interaktiivisten elementtien parissa voidaan kuvailla aineiston
perusteella kolmen eri teeman mukaisesti. Tdméd kolmen kategorian typologia ei ole kuitenkaan
vield tulos, vaan vasta analyysin ja tulkinnan 1dht6kohta (Alasuutari 1999, 94). Tulosten tulkinnassa
hyodynnetddn sekd ohjelman sisdllonanalyysissd maédriteltyjd interaktiivisten elementtien
kategorioita ettd videoaineiston analyysin tuloksena madriteltyjd lasten toimintaa kuvaavia
kategorioita. Molemmilla on tirked merkityksensd tutkimuksen kysymyksen asetteluun

vastaamisessa.

Silverman (2010, 58, 61) muistuttaa, ettd ongelmanasettelun ydin on tirked sdilyttdd erityisesti
videoaineistoa analysoitaessa. Videoaineisto on niin vetovoimainen ja paljonpuhuva, ettid sen vaara
piilee sen tarjoamissa mahdollisuuksissa tarttua kaikkeen analysoitavaan, jolloin tutkimuksen fokus
katoaa. Tamin olen yrittdnyt pitdd kirkkaana mielessédni ja jattdd néin ollen analyysin ulkopuolelle

ne asiat, jotka eivit tutkimukseni kysymyksen asetteluun liity.
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3.3 Tutkimuksen luotettavuus, eettisyys ja tutkijan rooli

Kun tutkimuksen aineistonkeruumenetelméni toimii havainnointi, liittyy siihen osallistuminen
olennaisena osana. Kun halutaan monipuolista tietoa lukuisine yksityiskohtineen, ei niitd ole aina
mahdollistakaan kartoittaa muuten kuin havainnoimalla. Havainnoinnin apuvélineend videointi
mahdollistaa alkuperdisten tilanteiden palauttamisen yhd uudelleen ja uudelleen tarkasteltaviksi.
Havainnoinnissa tutkija on aina osallinen tutkimushavaintoihin. (Gronfors 2001, 125, 128.) Kun
omaa roolia tutkimuksen yhteydessi mietitdédn, tutkijan on tehtdva itselleen tietoisesti selviksi, mité
kaikkea hinen on otettava huomioon tutkimusmenetelmissé, joka perustuu siihen, ettd tutkija on
osa tutkimusprosessia ja havainnointia (Gronfors 2001, 125). Téssd tutkimuksessa tutkijan rooli
havainnoijana toteutui osin sekd piilohavainnointina, osallistumattomana havainnointina etti
osallistuvana havainnointina. Aineiston kerddmisen alkupuolella olin tutkijana mukana
pelitilanteissa seuraamassa ohjelman parissa toimimista, kirjoittamassa muistiinpanoja tilanteesta ja
pyytdmaissd lapsia sanoittamaan toimintansa (“mité teet nyt”, “misté tiesit, mitd pitdd tehdi”, jne.).
Osallistumiseni tarkoituksena oli lisdtd omaa ymmarrystdni myos niistd tapahtumista, jotka eivit
videoidussa aineistossa ndy. Turtiainen (2001, 173) kirjoittaa lapsen haastattelemisen vaativan
aikuiselta erityistd herkkyyttd. Lapsen tulee ymmaértda, ettei kysymyksiin ole olemassa oikeita tai
vadrid vastauksia ja ettd hin voi halutessaan my®0s jittdd vastaamatta johonkin kysymykseen. Lapset
osasivat yllattivin hyvin sanoittaa toimintaansa tietokoneen direlld, sen sijaan haastavammaksi
kuin vastausten ja ajatusten saamisen lapsilta koin enemmaénkin sen, ettd oma toimintani osin
hiiritsi heidin keskittymistddn peliin ja toisinaan huomasin keskeyttdvédni kysymyksilldni heididn
toimintansa ohjelman parissa. Siksikin ratkaisu kerdtd puolet videointiaineistosta ilman omaa

lasndoloani puoltaa paikkansa.

Jokainen tutkimukseen osallistunut lapsi toimi ohjelman parissa toisen lapsen kanssa ensimmaiselld
kerralla niin, ettd tutkija oli mukana videointitilanteessa havainnoimassa, pyytdméssd toiminnan
sanoittamista ja vdhiisiltd osin my0s auttamassa, mikéli ohjelman kayttd tuotti haasteita (esim.
hiiren kéyttd oli hankalaa tai lapsi klikkasi vahingossa auki jonkun muun kuin Taikametsdin
liittyvdn ikkunan). Ensimméisten pelikertojen jédlkeen siirryin tutkijana ndkyméttomampaan rooliin
ja lapset padsivdat kdyttdméddn ohjelmaa ilman tutkijan ldsndoloa. Téssd aineistonkeruun osassa
voidaan Gronforsin (2001, 129-130) mukaan puhua sekd osallistumattomasta havainnoinnista etté
osin myds piilohavainnoinnista. Tutkija voi olla pelkkd havainnoija ja olla osallistumatta lainkaan

tutkimustilanteeseen, vaikka tutkittavat tietdvdtkin, ettd heitd havainnoidaan. Omassa
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tutkimuksessani osallistumaton havainnointi toimi videohavainnointina, jossa kamera jétettiin
pyorimédn ilman, ettd olin tutkijana itse ldsni tilanteessa. Piilohavainnoinnin Gronfors méiirittelee
tilanteeksi, jossa tutkija on héivytetty tutkimuksen kohteiden tietoisuudesta, eivitkd he tiedd, ettéd
heitd havainnoidaan. Lapset olivat tietoisia videoinnista, heille oli siitd kerrottu, suullinen lupa
ennen videoinnin aloittamista oli kysytty ja kamera oli ndkyvilld paikalla, mutta havaintojen
mukaan lapset unohtivat kameran varsin nopeasti. Perustelu sille, etti lapset toista kertaa ohjelmaa
kayttdessddn toimivat kahdestaan ilman tutkijan vélitontd ldsndoloa, on lasten toiminnan
luontevuudessa. Halusin saada aineiston luotettavuuden lisddmiseksi videoaineistoa myds siitd,
miten lapset toimivat ohjelman parissa ilman aikuisen ldsnéoloa. Kuten Muhonenkin (2001, 43)
kirjoittaa, toinen lapsi on tasa-arvoisempi kumppani kuin aikuinen, ja lapset uskaltavat ilmaista
tuntemuksiaan ja erimielisyyksiddn paremmin toisen lapsen kuin aikuisen kanssa. Jo ensimméinen
videoitu tilanne ilman ldsndoloani kertoi, ettd ajatus oli onnistunut, silld kahdestaan lapset toimivat
hyvin eri tavoin kuin aikuisen seurassa. Keskindistd vuorovaikutusta oli enemmin ja lapset toimivat
ohjelman parissa vapaammin ja luovemmin kuin minun seurassani, kun taas videoaineiston keruun
ensimmadiselld puoliskolla lasten toiminta keskittyi ohjelman parissa toimimiseen sen ohjeiden
mukaisesti ja keskindistd vuorovaikutusta oli vihemmén, mutta omien kysymysteni kautta he
sanoittivat paljon myds sitd toimintaa, mikd ei ndkynyt videolla ja antoivat sitd kautta
mahdollisuuden ymmairtié ajatteluprosessejaan toimintansa taustalla. Néin piddn seké osallistuvan
havainnoinnin ettd osallistumattoman havainnoinnin kautta kertynyttd aineistoa hyvin tirkednd

tutkimuskysymyksen kannalta, silld ne molemmat tuovat kokonaisuuteen omat aspektinsa.

Havainnointitutkimuksessa tutkijan oman roolin vaikutus tutkimukseen tiytyy olla tarkkaan mietitty
ja tiedostettu. Rainio (2010, 54) pohtii havainnoivan tutkijan osallisuutta ja toteaa, ettd vaikka
tutkija ei tilanteessa olisikaan lapselle opettaja, ei hdn ole vertainenkaan, vaan aina aikuinen, johon
liittyy tietynlaiset asetelmat lasten maailmassa. Aikuishaastattelijaan ndhdddn aina liittyvén
jonkinlainen auktoriteettirooli suhteessa lapseen, jonka lieventdminen on tirkedd (Ritala-Koskinen
2001, 156). James, Jenks ja Prout (1998, 189-190) korostavat, ettd tutkimusta tehtiessa lapset ovat
aina sidoksissa aikuisen maailmaan. Tutkija, vaikkakin mukava ja hyvéaikeinen, ei ole lapsen
ystdvd, vaan on aina aikuinen, joka voi heréttdd my0s lasten epédluuloja sitd kohtaan, kuka hén on,

miksi hén on tddlld ja mitd hin toiminnallaan tavoittelee.

Oma roolini tutkijana téssd tutkimuksessa on varsin monitahoinen ja haastava. Tutkimuksen teon
ohella toimin lastentarhanopettajana samassa lapsiryhmaissd, jossa toimivat myds tutkimukseen

osallistuneet lapset. Lapset ovat minulle tuttuja ja mind olen tuttu aikuinen heille, mikd on seki etu
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ettd haaste tutkimuksen kannalta. Haasteen tuo tuttuus toi tietynlaisen auktoriteettiaseman kannalta.
Tutkimustilanteissa, joissa olin itse mukana, lapset kdyttdytyivit sédnnonmukaisemmin, noudattivat
tarkoin pelin ohjeita ja turvautuivat tiukemmin minuun mahdollisissa ongelmatilanteissa, kun taas
niissd videointiaineiston tilanteissa, joissa kamera havainnoi ilman minua, lapset toimivat
luovemmin, vuorovaikutteisemmin ja rohkeammin. Ollessani ldsnd tutkimustilanteessa lapset
suhtautuivat minuun ryhméinsé lastentarhanopettajana, ja ryhmén sdédnndt, normit ja roolit olivat
tilanteessa koko ajan ldsnd. Vieraan, ulkopuolisen tutkijan ldsnd ollessa lapset olisivat ehki
uskaltaneet osin vapaammin ja ilman tunnetta auktoriteetin lasniolosta, toisaalta taas koen, ettd oma
tuttuuteni tutkimustilanteissa oli my0s etu sen suhteen, ettd vieraan tutkijan ldsnd ollessa osa

lapsista olisi toiminut aremmin, ehké jopa kieltdytynyt toimimasta kokonaan.

Ritala-Koskinen (2001, 154) toteaa, ettd onnistuneen tutkimustilanteen taustalla on lapsen ja
tutkijan keskindisen suhteen toimivuus. Aineisto ja myds tulokset ovat riippuvaisia tistd suhteesta.
Jotta tutkija saa lapsen puhumaan ja kertomaan ajatuksiaan, tiytyy tutkijan ja lapsen tulla toimeen
keskenddn. Jamesin, Jenksin ja Proutin (1998, 189) viite siitd, ettd lapset ovat epdluuloisia tutkijaa
kohtaan, kumoutui tdssa tutkimuksessa, koska tutkijana olin lapsille tuttu jokapdivdinen ithminen,
eivitkd lapset kyseenalaistaneet osallisuuttani tai tutkimustoimintaa ylipddtdan. Tilat olivat tutut,
aikuinen oli tuttu, lapset olivat toisilleen tuttuja ja pelitilanne oli hyvin luonteva, silld lapset olivat
kiyttineet  tietokonetta  tutkimushuoneena toimineessa  henkilokunnan taukohuoneessa
aikaisemminkin. Uutta tilanteessa oli videointi, kdytetty ohjelma ja se, ettd tutkijan roolissani
kyselin lapsilta tarkemmin, mitd he ohjelman parissa tekevét. Tutkimus toteutui nidin ollen

kenttdtutkimuksena, jossa lapset toimivat luonnollisissa ymparistdissddn (Walsh, ym. 2007, 43).

Havainnointi vaatii tutkittavien luvan, usein mydskin tutkittavien huoltajien, yhteison tai muun
sellaisen tutkittavaan olennaisesti liittyvdn tahon luvan. Lisdksi on hyvin tutkimusetiikan
mukaisesti varmistettava, ettd tutkimukseen osallistuvat tietdvit, mihin he suostumuksensa antavat.
(Gronfors 2001, 130, 132.) Tutkimukseen osallistuvien lasten vanhemmilta kysyttiin kirjallinen
tutkimuslupa (liite 1), jossa kerrottiin tutkimuksen aineistonkeruumenetelménd toimivasta
videoinnista sekd havainnoinnista, tutkimuksen tarkoituksesta ja aineiston kdytostd. Jos lupa lapsen
kuvaamiseen ja kuvamateriaalin hyddyntdmiseen tutkimuksen teossa on periaatteessa yksinkertaista
lupalomakkeen avulla, Rainio (2010, 47) nostaa haastavammaksi kysyd lupaa kuvaukseen ja
tutkimuksen tekemiseen lapsilta itseltddn, varsinkin, jos lapset eivit osaa lukea ja kirjoittaa, jolloin
viralliset lupamenettelyt eivdt toimi vaan toimitaan suullisen luvan perusteella. MacNaughton,

Smith & Davis (2007, 178) sekd Bottorff (1994, 252) nostavat esille my6s luvan kysymisen ohella
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muita lapsen asemaan liittyvid tutkimuseettisid kysymyksid. He haastavat tutkijaa pohtimaan, onko
lapsella tietoa siitd, mihin kdyttoon data menee. Lapsella on oltava oikeus keskeyttdd videointi niin
halutessaan, vaikka olisikin sithen alun perin suostunut, ja periaatteessa myds lupa pyytdd
tuhoamaan itsestddn tallennettu aineisto. Rainion (2010, 47) mukaan lapsille on kerrottava
tutkimuksesta kaikki oleellinen selkedsti ja lapsentasoisesti: miksi tutkitaan, mitd tutkitaan ja mika

on tutkimuksen lopputulos (eli loppuraportti = kirja).

Tassd tutkimuksessa lapsilta kysyttiin suullinen lupa videointeihin aina ennen pelitilannetta ja
kerrottiin, ettd videointien avulla halutaan selvittdd, miten lapset tietokonetta ja Taikametsé
-ohjelmaa kiyttavit. Kamera oli lasten vieressd nikyvilld paikalla, ja nauhoituksen aloittamisesta

kerrottiin lapsille. Néin ollen he olivat tietoisia videoinnista.

Sofia (3 v): "Md en oo koskaan kdynyt taikametsdssd... Sauli, kato, tddlld kamerassa nékyy sun
kuva!”

Videoaineistosta 10ytyy kohtia, joissa lapset kdyvit vililld katsomassa kameran LCD-néytostéd, miti
kamera kuvaa ja miltd pelikaveri tietokoneen &irelld ndyttdd, joten he olivat selkedsti tietoisia
kuvaustilanteesta koko videoinnin ajan. Vastaavanlaista toimintaa kuvaa Makkonen (2005, 74)
tietokoneen kéyttod ja lasten yhteistoiminnallisuutta koskevassaan tutkimuksessa, jossa hén videoi
esikouluikéisid lapsia tietokoneen parissa: "Alkuun lapset kdvivit kurkistelemassa kameraan joka
puolelta. Toiset lapset katselivat kameran kautta, ja toiset irvistelivit ja pelleilivit kameran
edessd.” Walsh, ym. (2007, 53) vdittavit, etteivit kamera ja tutkija eivdt koskaan tule
nakymattomiksi. Heiddn mukaansa lapset ovat aina tietoisia kamerasta, vaikka se olisi ollut tilassa
kuinka pitkddn. Tutkimuksen aineistosta 10ytyi kuitenkin my0s viitteitd siitd, ettd osa lapsista unohti
videoinnin tyystin, mikd kdy ilmi seuraavasta episodista, jossa kaksi poikaa pditti kesken
pelaamisen salaa syoda tutkimushuoneena toimineen henkilokunnan taukohuoneen poydilld olleet

keksit.

>

Sauli (4 v) kuiskaa: ”Hei varastetaanko keksi? Ei kerrota toisille.’

Pojat kuitenkin jatkavat pelaamista. Muutamaa minuuttia myohemmin Sauli menee hakemaan
keksin.

Sauli: "Ald kerro.”

Taavi (3 v) pitelee kittdidn suunsa edessd kauhistuneena, mutta menee mukaan. Videolta kuuluu
(ei ndy), miten pojat ottavat keksit, hihittdvdt, syovdt keksit ja tulevat takaisin istumaan aivan
kuin mitddn ei olisi tapahtunutkaan. Pelaamista jatkuu viitisen minuuttia.

Sauli: "Haetaan lisdd keksid.”

>

Taavi: "Eisaa.’

Pojat ldhtevdt kuiskutellen hakemaan lisdd keksid. Videolta kuuluu hihittelyd ja pussin rapinaa.
Taavia naurattaa.
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i3]

Sauli kuiskaa: ~Taavi ota puoliks.
Pojat ovat pitkddn kameran takana. Pussin rapinaa kuuluu toistuvasti. Taavi hihittdd.

>

Sauli: ’Taavi, ota vield keksi.’

’

Taavi: “En uskalla.’

>

Sauli: "Ei ne tuu.’

Saulin kasvot vilahtavat kameran ruudussa. Hdn seisoo hetken aikaa ldhelld kameraa katsellen
ympdrilleen suu keksid tdynnd. Sauli katoaa taas kameran taakse ja pussi rapisee. Taavi
nauraa.

’

Taavi: "Mulla ei oo endd keksid.’
Sauli: ”Mennddn takaisin.”
Taavi: "Otetaanko vield?”

Sauli: "Ei.”

Pojat ilmestyvit takaisin kameran ruutuun pelaamaan.

Taavi: “Olipa hyvid keksejd.”

Tutkijalla on velvollisuuksia tutkimukseen osallistuvia kohtaan. Tutkittavien omasta
suostumuksesta ja vapaaehtoisesta osallistumisesta tulee pitdd kiinni sillikin uhalla, ettd
tutkimuksen toteuttaminen karsii ja tutkimustuloksia voi niin ikdén kéyttd4 vain tarkoituksiin, joihin
on saatu kohteen suostumus. (Uusitalo 2001, 31.) Tutkimukseen osallistuneiden lasten
anonymiteetti on sidlytetty, nimet on muutettu ja sellaiset tiedot poistettu, josta lapsen voisi
tunnistaa. Walsh, ym. (2007, 49) korostavat videoinnin kdytdsséd luottamuksellisuuden sdilyttdmista
ja kuvaustilanteessa sen puntaroimista, milloin kamera tulee sammuttaa, ettei se aiheuta haittaa ja
harmia osallistujille. Vaikka suullinen lupa lapselta kuvaamiseen olisikin, tdytyy kuvaustilanteissa
kiyttdd herkkyyttd ja jattdd kuvaaminen vilistd, mikili vaikuttaa siltd, ettei jokin tilanne sovi
kuvattavaksi, totea puolestaan Rainio (2010, 47). Omassa tutkimuksessani tillainen harkinnan
mahdollisuus oli videoaineiston kerddmisen ensimmadiselld puoliskolla, jolloin olin tutkijana
mukana kuvaustilanteissa. Toisella puoliskolla kamera kuvasi ilman minua, joten mahdollisuutta
sen sammuttamiseen epdsopivissa tilanteissa ei ollut. Videoaineisto Kkerittiin tiettyyn
tutkimustarkoitukseen, ja eettisestd ndkOkulmasta tarkasteltuna koen tdrkedksi sen, ettei
videoaineistoa kédytetty muuhun tarkoitukseen tai niin sanotusti lapsia vastaan tilanteissa, joissa
aineistolta ehkd ilmenikin asioita, joihin olisin lastentarhanopettajan roolissa puuttunut (keksien
varastaminen, “kakkajuttujen” puhuminen, tms.). Eettisestd nidkokulmasta tdrkedd oli siis jo heti
aineiston kerddmisen alkumetreilld tehdd itselle selviksi kaksi erillistdi roolia tutkijana ja

tutkimukseen osallistuneiden lasten pdivéhoitoryhmin lastentarhanopettajana.
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4 Visuaalista vaikuttamista Taikametsassa

Taikametsén kevit koostuu yhdestétoista jaksosta, jossa Pikku Kakkosesta tutun juontajan, Taika-
Tuulin kanssa, tutustutaan kevéiseen luontoon. Ohjelman jaksot ovat perusrakenteeltaan lyhyitd (n.
5 min/jakso), mutta kunkin jakson lopullinen kesto riippuu siitd, miten pitk&én pelaaja kunkin
elementin parissa toimii. Ohjelman jokainen jakso vie katsojaa lihemmin kevittd, ja ohjelman

perusrungossa  Taika-Tuuli astelee

kevidiseen metsddn ldhtedkseen katsojan
kanssa yhteiselle matkalle tutkimaan

milloin  mitdkin, lunta, talviuniltaan

herdilevia eldimid, metsddn palanneita

lintuja, kukkia, muurahaisia, jne. | |

— ’al‘
Ohjelma etenee Taika-Tuulin ’ ‘ :
kertomuksen myotd, mutta edetéikseen se Kuva 2: Taika-Tuuli keviisessd Taikametsdssd

tarvitsee katsojan tekemié klikkauksia ja tehtdvésuorituksia, jotka sitten osaltaan vaikuttavat siihen,

millaiseksi ohjelma 1dhinnd visuaalisilta puitteiltaan muuttuu kerronnan edetessa.

Suonisen (2004, 130-131) mukaan lapsille interaktiivisuus ja audiovisuaalisuus ovat hyvin median
tunnusmerkkejd. Liséksi lapset etsivét kiyttimistdén medioista mediasisdltdjé: jannitystd, huumoria,
tietoa, hyvid ja mukaansatempaavia tarinoita ja aidontuntuisia henkilohahmoja. Tarinoiden
kuljettamisessa ja henkilohahmojen kuvauksessa erilaiset interaktiiviset pelit eivit parjaa kirjoille ja
televisiolle. Monesti lapsille suunnatuissa peleissd ja ohjelmissa nojaudutaankin johonkin
valmiiseen tarinaan tai hahmoihin, jotka on tehty lapsille tutuksi juuri televisio-ohjelmien,
videoiden tai kirjojen kautta. Taikametséssd on toimittu juuri ndin rakentamalla ohjelman kerronta
Pikku Kakkosesta tutun juontajan, Taika-Tuulin, ympdarille. Kupiaisen (2002, 27) mukaan lapset
valitsevat mieleisiddn medioita ja kuvia tuttuihin mediakulttuurissa vaikuttaviin hahmoihin nojaten.
Perustellessaan mediavalintojaan lapset usein vetoavat siihen, ettd tuntevat kuvan esittimén hahmon

ja mahdollisesti omistavat siihen liittyvii tuotteita.

Siséllonanalyysin perusteella 16ysin viisi eri kategoriaa, joiden pohjalle ohjelman interaktiivisuus

rakentuu. Ndma kategoriat olen nimennyt seuraavasti:

29



1. Piirrd ja vaikuta

2. Yhdistele ja opi

3. Klikkaa ympéristdd ja muokkaa maisemaa
4. Katse, kommunikaatio ja katsojan tieto

5. Palaute

Piirrd ja vaikuta on Taikametsdn ensimmadinen interaktiivisten elementtien kategoria. Piirtotehtivia
16ytyi ohjelman seitseméstd jaksosta. Piirtotehtdvissd Taika-Tuuli pyytdéd lasta piirtdméén jonkin
tarinan etenemisen kannalta keskeisen kuvan. Lapsen tehtivdnd on mm. piirtdd taikajilki, oma
lumihiutale tai uni. Kun piirros on valmis, se ilmestyy suoraan mukaan tarinaan tavalla tai toisella;
Taika-Tuulin kulkiessa metsdssd hdnen jalanjdlkinddn nidkyvit lapsen piirtdmat taikajéljet, taivaalta
sataa lapsen piirtdmid lumihiutaleita tai metsdssd talviuntaan nukkuvat eldimet ndkevét lapsen
piirtdimdd unta “unikuplissaan”. Piirtdmistehtdvit ovat ohjelmassa vahvimmin ohjelman
etenemiseen vaikuttava elementti, silld ne ovat tiiviisti sidoksissa sithen, miten tarina visuaalisesti

etenee lapsen piirtdmien kuvien myo6ta.

Yhdistele ja opi -kategoria pitdd sisdllddn tehtdvid, jotka lapsi suorittaa jossakin vaiheessa ohjelmaa
ohjelman sisdltoon liittyvind, mutta tarinasta irrallisina puuhina. Kun kaikki muu toiminta

ohjelmassa tapahtuu Taikametsin miljoossd, ovat ndmid yhdistele ja opi -tehtdvit erilliselld

«il)
L‘w&@ ‘3% qﬁ’

OHJE
Yhdlsta pant

tehtdvitaustalla tapahtuvia osioita, jotka eivit

myOhempéddn  tarinan  etenemiseen  ja

Taikametsén tapahtumiin vaikuta. N&itd 16ytyi

jokaisesta jaksosta, joistakin useampiakin.
Namé yhdistely-tehtdviat ovat tyypillisid alle
kouluikdisten lasten  pelitehtdvid (vhdistd

sddtila ja oikea pukeutuminen, yhdistd kukin

K K Y e
uva 3 szmerkkz hdistele ja opi -tehtdvsta lintu ja sen laulu, yhdistd otokkdaparit, lajittele

roskat oikeisiin roskiksiin), joissa painottuu opetuksellisuus. Néissd oppimistehtdvissd on selked
opettavainen viestinsd, liittyi se sitten kierrdtykseen, sammakkolajeihin tai talviunta nukkuvien
eldinten tuntemiseen. Oppimistehtdviksi tehtdvit voidaan tulkita senkin vuoksi, ettd niissd on vain
yksi oikea vastaus, eikd lapsi pddse eteneméén ilman, ettd yhdistdd oikeat parit. Sekd piirrostehtavat
ettd yhdistelytehtdvit ovat ohjelman rakenteeseen kiinteésti linkittyneitd, eikd ohjelma etene ilman,

ettd lapsi suorittaa tehtévit.
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Klikkaa ympiristod ja muokkaa maisemaa -kategoriaan olen koonnut kaikki sellaiset elementit,
joissa lapsi voi samaan aikaan tarinan edetessa klikkaamalla erilaisia ympériston elementtejd saada
aikaan pienid visuaalisia muutoksia. Klikkailu ei vaikuta tarinan etenemiseen eiké tarina pysihdy,
vaikka lapsi ei kuvia klikkailisikaan, mutta tuo toiminta voi tuoda kerronnan seuraamiseen
lisdmaustetta ja mahdollistaa lapsen oman toiminnan ndkymisen maiseman muuttuessa. Nditd
klikkauselementtejd on jokaisessa jaksossa useita, ja niissd on jatkuvuutta jaksosta toiseen.
Ensimmadisessd jaksossa lapsi voi kerronnan edetessd klikkailla samalla puiden oksilla olevia
lumikinoksia ja saada ne putoamaan maahan. Tdmé sama lumen pudottamisen mahdollisuus sdilyy
seuraavissakin jaksoissa, ja klikattavia elementtejd tulee jokaiseen jaksoon lisdd (lintua
klikkaamalla saa linnun lentdméiin tai laulamaan, aurinkoa klikkaamalla saa sen loistamaan
kirkkaammin, eldimid klikkaamalla saa ne ldhtemdin liikkeelle, kukkia klikkaamalla saa ne

heilumaan).

Taika-Tuuli on tarinan ainoa kertoja- ja ihmishahmo lukuun ottamatta nikymitontd kertojadanta,
joka ohjeistaa lasta Yhdistd ja opi -tehtdvissd. Taika-Tuulin katse ja kommunikaatio ovat yksi
ohjelman keskeisistd interaktiivisista elementeistd, vaikka ne
eivit vaikutakaan suoraan lasten toimintaan samalla tavalla,
kuin edelld listatut kategoriat. Herkman (2002, 183)
kirjoittaa, ettd mediaesityksissd tekijoiden katse on
muotoillut audiovisuaalisen kerronnan nikokulmat ja
esitysten ndyttdimollepanot tietynlaisiksi. Hahmon suora
katse kameraan rakentaa katsekontaktin yleisoon, ja sitd
kéaytetddn tarkoitushakuisena keinona vuorovaikutussuhteen
rakentamiseen. Suora katsekontakti on kutsu

kanssakdymiseen. Se on Taikametsd -ohjelman selked

Kuva 4: Suora katsekontakti
houkuttelee vuorovaikutukseen Taika-
lapsikatsojaa  mukaan tarinaan. Taika-Tuuli  puhuu Tuwlin kanssa

interaktiivinen tehokeino, jolla Taika-Tuuli houkuttelee

useimmiten suoraan kohti kameraa, ja vaikka liikkuisikin metsdssd, ottaa sddnnollisesti
katsekontaktin katsojaan ruudun toisella puolella. Liséksi Taika-Tuuli hakee vuorovaikutteisuutta
katsojaansa suoralla kommunikoinnilla katsojan kanssa. Héan tervehtii katsojaansa, kyselee
katsojalta neuvoja ja mielipiteitd (’Minkdhdnlainen jdlki sinun kengdstdisi tulee?” “Ajattele,
jokaisessa lumihiutaleessa on satoja lumikiteitd!” “Kumpi sinun mielestdsi on kauniimpi,

sinivuokko vai valkovuokko?” Tieddtkos sind, mikd on sellainen eldin, joka on vihred, kurnuttaa,
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on hyvd uimaan ja mestari sukeltamaan? No niin, tietysti sammakko!”’) Lisdksi ohjelman yhtena
vuorovaikutuksellisena keinona ohjelmassa niytetddn katsojalle asioita, joita Taika-Tuuli ei
huomaa. Talloin tarvittava tieto on vain katsojalla, joka tietdd vastauksen, kun Taika-Tuuli pohtii,
mihin hdnen etsiminsd koppakuoriainen mahtoi mennd, mika laulaa ylhdélld puun oksalla ja kuka

kuorsaa talviuntaan lumikinoksen alla.

Viimeinen kategoria pitdd siséllddn palautteen, jota lapsi saa ohjelman edetessd tekemistddn
ratkaisuista ja suorittamistaan tehtdvistd. Padasiassa lapsi saa ohjelmassa palautetta suorittamistaan
yhdistele ja opi -kategorian tehtdvistd. Télloin ndkymédtén kertojadédni antaa lapselle positiivista
kannustuskommentteja oikein menneistd valinnoista ja kehottaa yrittdmédén uudelleen, mikaéli
valinta meni véérin. Néiden tehtdvien palaute on runsasta, mutta se liittyy ldhinnd tehtdvan
suorittamiseen “oikealla” tavalla. Sen sijaan lapselle vapaat kiddet antavista ja tarinan visuaaliseen
kulkuun kiinteimmin vaikuttavissa piirrostehtévistd palaute linkittyy itse tarinaan ja kerrontaan, ja
lapsi saa palautteen suoraan Taika-Tuulilta, joka tekee lapsen piirtdmiéd taikajélkid lumeen tai
ihastelee lapsen piirtdimien kukkien loistoa Taikametsdssd. Taikametsd -ohjelmaan rakennetun
palautejdrjestelmin perusteella ohjelma voidaan maééritelld opetusohjelmaksi, silld sen
behavioristisen palautejédrjestelmd tukee kisitystd oppimisesta oikeista vastauksista annetulla

palautteella ja vahvistamisella.

Vaikka medioiden sosiaaliset kdytot ja kdyttotilanteisiin liittyvét tekijdt ohjaavat paljon kaikkien
thmisten mediakéyttdjd, varsinkin alle kouluikdisten lasten kohdalla ndmi tekijdt ovat erityisen
merkityksellisid. Lapset arvostavat mahdollisuutta kdyttda medioita itsendisesti. Téalloin he eivit ole
riippuvaisia toisten ihmisten ajasta ja huomiosta omia mediavalintoja tehdesséédn. Pienelle lapselle
medioiden itsendinen kdyttd saattaa antaa my0s positiivisia itsendisyyden kokemuksia. (Suoninen
2004, 131.) Taikametsd on kattavasti ddnelld ohjeistettu ohjelma, jota lapsi pystyy melko helposti
kiyttimadn ilman apua. Ohjelman vasemmassa alareunassa on painike, jossa on kuvasymbolina
yksinkertaistettu meneilldén olevan tehtdvéin ohjeistus. Viemélld hiiren painikkeen pdille ohjeistus
kuuluu my®6s sanallisena (klikkaa hiirella”, “raahaa hiirelld@”, “etsi parit”’). Oikeassa reunassa sen
sijaan ovat painikkeet, joiden kuvasymbolit ja &éniohjeistus ohjeistavat tehtévdssd eteenpéin
padsemisessd (esim. piirroksen valmistuttua lapsi klikkaa painiketta “valmis”, kun taas jakson
lopussa hin voi valita, katsooko jakson uudelleen vai palaako takaisin pidvalikkoon). Adniohjaus
mahdollistaa pelin kdyttimisen ilman lukutaitoa, ja koska ohjelman jokaisessa jaksossa tietty

perusrakenne toistuu melko samanlaisena samanlaisten interaktiivisten elementtiensd kautta,

helpottaa tdima toistuvuus ohjelman itsendistd kéyttod entisestéén.
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Kun palataan takaisin interaktiivisuuden kisitteen mairittelyyn, voidaan aineiston analyysin mydta
siirtyd pohtimaan, mité interaktiivisuus Taikametséssé sitten lopulta on. Kuten Johnson (2006, 70)
on todennut, interaktiivinen luonne peleissd ja tdssd tapauksessa ohjelmassa edellyttdd vaistimatta
enemmin pédtoksentekoa, valintoja ja reagointeja kuin esimerkiksi perinteinen lastenohjelma
televisiosta katsottuna. Taikametsd ei ohjelmana etene ilman lapsen toimintaa, mikd luo
vaikutelman siitd, ettd lapsi pystyy omalla toiminnallaan vaikuttamaan ohjelman kulkuun.
Taikametsd, kuten Suonista (2004, 124) tulkiten yleensd my6s monet muut lapsille suunnatut pelit,
tarjoavat valittavaksi vain yhden ennalta suunnitellun tarinapolun. Kéyttdjan valinnat myos
Taikametsdssd rajoittuvat kuitenkin lopulta ldhinnd &&ni- ja erityisesti erilaisten visuaalisten
tehokeinojen kayttoon kerronnan edetessd kuitenkin perusrungoltaan muuttumattomana riippumatta
lapsen tekemistd valinnoista. Taikametsdssd lapsi ei vaikuta suoraan tarinan kulkuun tai siséltoon,
koska tarinapolku on ennalta rakennettu tietynlaiseksi. Taikametsdn yhdestd jaksosta 10ytyy
kuitenkin poikkeus, jossa lapsi pystyy valitsemaan, kumpaan suuntaan tarina ldhtee etenemaéén.
Tésséd valinnan mahdollisuus on tietylld tapaa ndenndinen, silld mahdollisuutena on jakson lopussa
valita, kumman lyhyen kirjantarinan lapsi haluaa kuunnella, S- vai A -tarinan. Interaktiivisuus
Taikametsdssd painottuu sellaisten ratkaisujen tekemiseen, joiden kautta lapsi voi vaikuttaa
ympériston muokkaamiseen ja visuaaliseen ulkoasuun. Lisdksi interaktiivisuus niyttdytyy runsaana
katsojalle annettuna palautteena sekd Taika-Tuulin aktiivisena vuorovaikutuksena lapsikatsojaan

pdin, kommunikaationa ja katsekontaktina.

Suonisen (2004, 130) mukaan lapset korostavat hyvissdé medioissa erityisesti niiden
interaktiivisuutta, kontrollia ja vaikutusta tarinan etenemiseen sekd onnistumisen iloa lapsen
toiminnastaan saamasta palautteesta. Taikametsdssd niistd elementeistd tdyttyvit ensimméinen ja
viimeinen, kun kontrollin mahdollisuus ohjelmassa jdi vahéaiseksi. Interaktiivisuuden juhlapuheissa
markkinoitua mahdollisuutta toimia suorastaan median tuottajana Taikametsd ei ohjelmana
mahdollista, mutta se antaa pienellekin lapselle mahdollisuudet omalla toiminnallaan vaikuttaa

ohjelman visuaalisiin puitteisiin ja osallistua tarinaan yhdessa Taika-Tuulin kanssa.
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5 Leikkia ja kommunikointia Taikametsassa

Alle kouluikdisten lasten pelikulttuuri ja pelaaminen ei vield suuremmin ole akateemiselle
tutkimuskentélle rantautunut. Koska pelit kuitenkin ovat digitaalisen aikakautemme leluja ja
leikkikenttid, ja ne ansaitsisivat tutkijoilta, kasvattajilta ja tietoyhteiskunnan paittdjiltdi enemman
huomiota. (Erni, Méyrd ja Helio 2005, 128.) Tdmédn Pro gradu -tutkimuksen tarkoituksena on
selvittdd interaktiivisuuden merkitystd varhaiskasvatusikéisten lasten mediankiytossd. Lapset ovat
vakavasti otettava tietotekniikan kayttdjaryhma, jolla on aikuisista paljonkin poikkeavia tarpeita ja
toiveita. Lapset omaksuvat nopeasti uuden teknologian ja 10ytdvédt sille lukuisia omintakeisia

kayttimahdollisuuksia. Tietotekniikka on my6s yksi leikin mahdollistaja. (Hoysniemi 2004, 440.)

Videoaineiston analyysin tarkoituksena on 16ytdd vastaus toiseen tutkimuskysymykseen eli siihen,
millaista on lasten toiminta erilaisten ohjelman tarjoamien interaktiivisten elementtien parissa.
Videoaineiston jdsentelyn tuloksena 10ysin aineistosta kolme teemaa, jotka kuvastavat lasten

vuorovaikutusta Taikametsdn kanssa. Namé kolme teemaa olen nimennyt seuraavasti:

1. Kaveruus mediahahmon kanssa
2. Auktoriteetin vastustaminen ja jekkuilu

3. Pelaaminen toimintana

Olennaista lasten toiminnalle on sekoittaa mediatodellisuuden ja reaalimaailman aineksia keskendén
ja kayttdd niitd omalla tavallaan. Lapset eivét kuluta mediaa passiivisina vaan kéyttavét sitd varsin
luovasti omiin leikkeihinsd. (Kupiainen 2002a, 28.) Tdéma ilmenee my0s varsin hyvin Taikametsdn
parissa toimimisesta. Videoaineiston analyysin perusteella rakentuneissa kolmessa kategoriassa

leikki median parissa on hyvin keskeisté.
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5.1 Kaveruus mediahahmon kanssa

Taika-Tuuli seisoo puun alla. Hin on kerdnnyt eteensd kirjaimet K E V A, mutta T -kirjain on
vield puun oksalla Taika-Tuulin ulottumattomissa.

Taika-Tuuli: ”Mutta kun tuo T on juuttunut tuonne puun oksalle. Mitenkdhdn sen saisi sieltd
alas?”

Sini (4 v) osoittaa sormellaan puussa olevaa T-kirjainta: ~Tuosta sen saa alas.”
Taika-Tuuli: ”Osaisitkohan sind auttaa?”

Anniina (3 v): “Joo, kylld md osaan auttaa.”

Videointiaineiston analyysin ensimmadisen teeman olen nimennyt kaveruudeksi mediahahmon
kanssa. Tdmén teeman alle luokiteltu aineisto sisdltdd episodeja, joissa lapset ovat positiivisessa
vuorovaikutuksessa Taikametsdn asukkaan, Taika-Tuulin kanssa. Vuorovaikutus sisiltda Taika-
Tuulin kanssa keskustelua, kysymyksiin vastaamista ja Taika-Tuulin auttamista ja neuvomista
kiperissd tilanteissa. Kaveruushenkistd keskustelua Taika-Tuulin kanssa 16ytyi ldhes jokaisesta

aineiston videoinnista, ja Taika-Tuulin kanssa keskustelivat seki tytot etti pojat.

Taika-Tuuli on suorassa katsekontaktissa pelaajiin pdin ja pydérittelee kidessddn lumipalloa:

”Lumesta voi tehdd hienoja lumipalloja.” )

Sauli (4 v) vetdytyy hdmmdstyneen ndkoisend taaksepdin: "Hdh? Ald heitd mua pdin,

ala.”
Mediankéyttd voi tarjota mahdollisuuden ystdvystyd mediahahmon kanssa (Marstola, & Maékela-
Ronnholm 2006, 34). Lasten rakentama vuorovaikutus Taika-Tuulin kanssa ndyttdytyy toisinaan
kuin videoyhteytend uuteen ystdvddn. Mustonen (2001, 125) puhuu  ystidvyyssuhteesta
mediahahmoon parasosiaalisuutena. Parasosiaalisuus on yksi samastumisen alue, jossa on kyse
siitd, ettd mediankdyttdja luo erddnlaisen ystidvyyssuhteen mielikuvituksensa tasolla mediahahmojen
kanssa. Hahmo voi tuntua ystivélti tai naapurilta. Parasosiaalisuus on ehto aidosti koskettavalle ja
viithdyttaville mediakokemukselle. Varsinkin lasten kohdalla parasosiaalisuutta kutsutaan usein
samastumiseksi, eli oletetaan lapsikatsojan tai —lukijan samastuvan itse mediahahmoihin ja
kuvittelevan olevansa kyseinen hahmo, vaikka kyse voi enemmaénkin olla vain ystdvystymisesta
hahmon kanssa. Lapsi saattaa enemmaénkin samastua tarinaan kuin itse hahmoon; hén eldi tarinan ja
sen  hahmojen  keskelli. (Suoninen 2004, 71) Kytomdki (1999, 34) puhuu
silminnékijikokemuksesta, jonka mukaisesta lapsen ei oleteta samastuvan mediahahmoon, vaan
toimivan tilanteessa silminnékijdnd. Suoninen (2004, 69) toteaa, ettei pieni lapsi parasosiaalisen
suhdetta luodessaan vilttdmattd ymmarrd hahmon fiktiivisyyttd. Vanhemmat lapset voivat kiinnittya

mediahahmoihin, vaikka ovatkin tietoisia hahmon fiktiivisyydesta.
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Lapset etsivdt medioista jénnitystd, huumoria, tietoa, hyvid ja mukaansatempaavia tarinoita seka
aidontuntuisia henkilohahmoja. Tarinoiden kuljettamisessa ja henkilohahmojen kuvauksessa
erilaiset interaktiiviset pelit eivit pérjaa kirjoille ja televisiolle, ja siksi lapsille suunnatuissa peleissa
ja ohjelmissa usein nojaudutuaankin johonkin valmiiseen tarinaan tai hahmoihin, jotka on tehty
lapsille tutuksi juuri televisio-ohjelmien, videoiden tai kirjojen kautta. (Suoninen 2004, 130-131;
Harvola 2010, 160) Myo6s Taika-Tuuli on intermediaalinen hahmo, joka seikkailee Taikametsidn
lisdksi Pikku-Kakkosessa. Piirretyn animaatiosankarin sijaan Taika-Tuuli on hahmona todellinen
ithminen, mikd lisdnnee tunnetta siitd, ettdi hahmo on todellinen, aito henkild, jonka kanssa voi
ystdvystyd. Parasosiaalisen suhteen luomista Taika-Tuuliin tukee liséksi se, ettd hahmo on osalle

lapsista jo ennestédén tuttu.

Taika-Tuuli kertoo kukkien kylvimisestd.
Anniina (3 v) huudahtaa pddlle: “Toi on yks Pikku-Kakkosen tdti. Se tulee tihdn, kun se haluu
tulla tdhdn keksintoon, kun se ei voi mennd siihen toiseen keksintéon.”

Inka (5 v): ”Lumen tiputtaminen oli hauskaa, ja se, ettd md tunsin sen ukon. Oikeesti. Se on
Pikku-Kakkosesta. Oikeesti tunnen sen. Se on sielld, sielld, kun Pikku-Kakkonen loppuu, niin
sielld. Oikeesti toi Taika-Tuuli on vaan tossa Taika-Tuuli, se on Pikku-Kakkosessa joku muu.’

’

Inkan kommentti siitd, ettd Taika-Tuuli on vain tdssd ohjelmassa Taika-Tuuli ja Pikku-Kakkosessa
than toinen juontaja, kertoo totuuttaan siitd, ettd ainakin hidnen kohdallaan on selvii, ettd Taika-
Tuuli tdssd ohjelmassa on fiktiivinen hahmo. Sen sijaan Sofian ja Sinin suhteen ilmassa on

suorastaan jannitysti ja ujostelua, kun Taika-Tuuli ilmestyy ruutuun.

TBytot ovat valinneet ensimmdisen jakson. Sini klikkailee puissa olevia lumihiutaleita ja saa ne

putoamaan. Taika-Tuuli kdvelee ruutuun.

Sofia (3 v) pitid kiittddn suunsa edessd ja kuiskaa Sinille (4 v): "Nyt se tulee.’
Taika-Tuuli: "Mistd tuota lunta oikein tulee?”

Tytot istuvat hiljaa ruudun toisella puolella kidet kasvoillaan. Sofia kuiskaa hiljaa Sinille:
“Taivaalta.”

Taika-Tuuli: ~Kuka sitd oikein pudottelee? Onpa ihmeellistd?

Sofia kuiskaa ihan hiljaa: “Sini pudottelee.”

’

Parasosiaalisuuden kautta syntyvd immersio, emotianaalinen uppoutuminen pelin maailmaan,
tarjoaa pelaajalle mahdollisuuden kayttdd mielikuvitustaan ja nauttia pelin fantasiasta. Samaankin
peliin uppoutuminen voi olla hyvin erilaista eri lapsilla. Toinen voi uppoutua tarinaan syvésti, kun
taas toinen pelaaja saattaa tarkastella asioita enemmaén ulkopuolisen silmin, ilman henkil6kohtaista

suhdetta pelin tapahtumiin. (Latva 2004, 36.)

Ohjelman tarjoamista interaktiivisista elementeisté erityisesti katse ja Taika-Tuulin kommunikaatio

ovat interaktiivisia keinoja, jotka innostavat lapsia kommunikoimaan uuden ystidvansi Taika-Tuulin

36



kanssa. Suora katsekontakti on kutsu kanssakdymiseen (Herkman 2002, 183), ja tdhdn Taika-Tuulin
katsekontaktiin lapset tarttuvat. Suora katsekontakti toimii, ja kun katsekontaktiin yhdistetddn vield
Taika-Tuulin heittimét kysymykset ruudun toiselle puolelle, on pohja kaveruussuhteen luomiselle ja

kommunikoinnille luotu.

Taika-Tuuli: ”Arvaa mitd? Mind [6ysin tuolta metsdstd leskenlehden.”
Anniina (3 v) huudahtaa Taika-Tuulille: ”Mekin l6ydettiin leskenlehti!”
llona (5 v) puhuu ruutuun pdin: ~Mdkin oon jo ndihnyt leskenlehden. Kotona.”

Koska vuorovaikutus ei kuitenkaan ole todellista, ja ohjelma jatkaa eteenpédin, kommunikoi lapsi
sen kanssa suullisesti tai ei, saattaa hitaampi lapsi jdddd Taika-Tuulin kanssa keskustellessaan
ohjelman jalkoihin. Esimerkkitapauksen Kaapo teki useampia kommunikointialoitteita Taika-Tuulin
suuntaan, mutta hitaampana lapsena ei koskaan ehtinyt kunnolla aloittaa, kun Taika-Tuuli jo jatkoi
kertomustaan. Ohjelman edetessd Kaapo lopetti kommunikointiyritykset. Sen sijaan Sauli, joka
puhui usein ja paljon, ei Taika-Tuulin keskeytyksistd lannistunut, vaan jatkoi kommunikointia

Taika-Tuulin kanssa tilanteissa kuin tilanteissa ja pelikerrasta toiseen.

Taikatuuli: ~Mistdhdn kaikki talvella aina tietdd, missd mind olen kulkenut? Ai niin, lumeen jdd
tietysti jdljet!”

Sauli (4 v): "Niin! Meiddnkin jdljet jad aina.”

Kaapo (5 v): ”Niin munkin.”

Sauli yrittdd jatkaa keskustelua, mutta Taika-Tuuli alkaa puhua pddille.

Sauli: "Epdreilua. Tddlld ei oo lunta. Md haluaisin mennd jalanjdlkida.”

Taikatuuli: ”Minkdhdnlainen jdlki sinun kengdstdsi jdd lumeen?”

Kaapo miettii ja on jo vastaamassa, kumartuu ndyttoon pdin ja aloittaa, mutta Taika-Tuuli
Jjatkaa puhettaan, ja Kaapo hiljenee.

Ohjelman yhtend interaktiivisena keinona ohjelmassa niytetadn katsojalle asioita, joita Taika-Tuuli
ei huomaa. Kun lapsi tietdd vastauksen Taika-Tuulin pohtimaan asiaan, antaa se hénelle

mahdollisuuden auttaa ja neuvoa Taika-Tuulia timin seikkailussa Taikametséissa.

Sauli (4v) hihkuu ja osoittaa sormellaan ruudulla kulkevaa pientd hyonteistd: ”Md ndin 6tokdn,
md ndin otékdn!”

Taika-Tuuli konttaa ruudulle etsien otokkdd: ~"Mind olen seurannut yhden pienen 6tékdn
taivallusta, missd kummassa se nyt oikein on?”

Sauli osoittaa ruutua hihkuen: “Tuolla!”

Sofia (3 v) ndyttdd myos sormellaan 6tokkdd ruudulla: Tuolla se on.”

Taika-Tuuli etsii 6tokkdd edelleen.

Sauli nédyttdd ruutua uudelleen ja toteaa Sofialle: "Tossa se on, se ei napannut sitd.”
Taika-Tuuli: " Pitdvitkéhdn hdmdhdkit jotakin ddntd?”

Sauli ja Sofia vastaavat yhtd aikaa: "Ei.”

Klikkaa ymparistdd ja muokkaa maisemaa -elementit ovat mahdollisuuksia, joissa lapsi voi samaan

aikaan tarinan edetessé klikkaamalla erilaisia ympériston elementtejd saada aikaan pienid muutoksia
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maisemassa. Niitd klikkauselementteja on jokaisessa jaksossa useita, ja niissd on jatkuvuutta
jaksosta toiseen. Suurin osa lapsista huomasi klikkailumahdollisuuden ohjelman edetessi, vaikka
siitd ei lapsille ohjeita ohjelmassa annetakaan. Kun lapsi oivalsi klikkailun idean, hén toisti sitd
jaksosta toiseen, sovelsi ja kokeili klikkailun ohjelman eri maisemissa. Klikkailumahdollisuus
yhdistettynd Taika-Tuulin vurovaikutukseen pelaajiin pdin on myds yksi ohjelman niisté

interaktiivisista elementeisti, jotka kannustivat kommunikointiin Taika-Tuulin kanssa.

Taika-Tuuli seisoo katsoen pelaajiin pdin ja kertoo jalanjdljistd lumella. Héinen takanaan on
monia erilaisia metsdn eldimid, joita klikkaamalla eldin Ildhtee liikkeelle ja jdttdd hankeen
Jjdljet. Sini (4v) on Taika-Tuulin puhuessa klikkaillut eldimet liikeelle.
Taika-Tuuli: ~Mitdhdn muita jalkid tddltd loytyy? Taidanpa lihted tutkimaan.’
Anniina (3 v): ”Mene tutkimaan niitd jilkid. Ne (eldimet) meni tonnepdin. Ne tulee pian
takaisin.”

’

Kirjaintarinoita kuunnellessaan pojat klikkailevat koko ajan ndyttod ja kaikkea siind ndkyvdd,
yrittien saada ohjelman reagoimaan. Tarjolla ei kuitenkaan ole mitddn vuorovaikutteisia
elementtejd.

Padosin kommunikointi ja vuorovaikutus Taika-Tuulin ja lasten vililld keskittyy ohjelman
sisdltoihin. Lapset vastailevat Taika-Tuulin kysymyksiin ja kertovat Taika-Tuulille niistd asioista,
mistd kyseisessd jaksossa on kyse. Taika-Tuuli on ndissd tilanteissa vuorovaikutuksen sisdltod
ohjaava tekijd, silld sekd hdnen toiminsa ohjelmassa ettd asiat, joista hdn itse puhuu lapsille,
madrittdvat pitkalti sitd, mistd lapset hdnen kanssaan juttelevat. Muutamassa poikkeustapauksessa
lapsi tarttuu ohjelman kanssa kommunikointiin jaksojen sisdllot ohittavalla tavalla ja alkaa ohjata

vuorovaikutusta itse.

Kertojaddni: Raahaa tavuja ja tee sanoja.

Sini (4 v) siirtelee hiirelld tavuja. Ohjelman kertojaddni toistaa tavun aina, kun hiiri siirtyy
tavun pddlle.

Kertojaddni: "Ni.”

Sinin pelatessa Anniina (3 v) on noussut tuolilta poyddlle puolimakaavaan asentoon ja juttelee
omaa keskusteluaan kaiuttimen kanssa: “Mikd on ni? Ai, se on porkkanani. Ni on porkkanani,
tuolta kuuluu. (ndyttid sormellaan kaiutinta)”

Kertojaddni: "Pie-ni.”

Anniina: “Mikd on pieni? Ai vihree? No ei oo. Se on keltainen musta.’
Kertojaddni: "Koi.”

Anniina: “Mikd on koi. Ai paperi vai? No ei oo paperi. Se on toi porkkanakaali. Buugi huugi.’
Kertojaddni: "Koi.”

Anniina: “Mikd on koi? Ai se mun kynd? Ei oo. Ai mikd sitten se on?”

Kertojaddni: "Suu.”

Anniina: “Mikd on suu? Ai mun suu? Mikd mun suu?”

bl
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5.2 Auktoriteetin vastustaminen ja jekkuilu

Vaikka lapset komminkoivat Taika-Tuulin kanssa aktiivisesti, moni seikka aineistossa paljastaa, ettd
lapset ovat kuitenkin tietoisia siitd, ettd kyseessd on peli ja ettd Taika-Tuuli hahmona pelissd on
fiktiivinen. Téta tulkintaa vahvistaa Taika-Tuulin kanssa kommunikoinnin toinen, varsin aktiivinen

puoli, auktoriteetin vastustaminen ja jekkuilu.

Kertojaddni: "Valitse kylvopuuhiin tarvittavat vdilineet.”
Sini (4 v): ”Ota tietokone!”

Nauravat.

Sini: ”Ota luistimet.”

Sofia (3 v) nauraa: ’Luistimii tarvitaan..’
Nauravat.

Sini: "Laita heppa.’
Sofia yrittdd siirtdd ruukkua, joka ponnahtaa takaisin paikalleen.

Sofia: "Alds karkaa senkin tyhmd maljakko.”

Kertojaddni: ”Raahaa hiirelld”.

Sini puhuu kaiuttimeen: “Ole sind sielld hiljaa senkin hélmo. Oo sind holmé sielld hiljaa.’
Tytot vaihtavat pelaajaa.

Sofia huutaa heti kaiuttimeen: ~Qo sind sielld hiljaa. Mitd sd teet sielld? Kuka sielld on? Kuka
sielld pamisuttaa? Haisunddtd. Ei me tykdtd haisundddoistd.”

Taika-Tuuli puhuu.

Sofia: "Ole sind sielld hiljaa.’
Sini yrittad siirtdd luistimia kottikdrryihin.
Sini: ”En md saa sitd sinne.”

Sofia: “Sano sitd hoppdndks.”

Sini: "Senkin héppdnd. Mutta ei se mee.’
Sofia: "Se kiukuttelee sullekin.”
Kertojaddni: “Raahaa hiirelld.”

Sini ndrkdstyneend: ~Raahaa itte hiirelld. Md raahaan koko ajan.’
Sofia kikattaa: Raahaa hiirelld. Raahaa hiirelld.

Kertojaddni: Raahaa hiirelld.

Sofia: “'Senkin holmé. Ole sind nyt hiljaa sielld tai Sini kiukuttelee itte sulle. Ole sind nyt sielld
tosi kauan hiljaa!”
Kertojaddni: "Raahaa hiirelld.’
Sini nérkdstyneend: "Mitd Sofia sulle jo sanoi kauan sitten.”
Sofia komentaa kaiuttimeen: “Ole sind nyt hiljaa...”

>

’

>

’

’

’

’

Leikin ominaisuuksiin kuuluu, ettei sen sddntdjd, leikkijoiden velvollisuuksia, sdédtele mitkdén
auktoriteetit vaan leikkijdt itse (Hakkola & Virsu 2000, 11). Leikin voi miirittdd jopa kaaoksen
tuomisena sithen, missd leikitddn ja minkd kanssa leikitddn. Leikeissd voidaan pyrkid
tarkoituksellisesti drsyttiméén aikuista ja héiritsemidin jarjestystd ja jirjestyneitd rakenteita leikin
muodossa. Ndmé niin sanotut mustat leikit kuuluvat leikkeihin, ja ovat leikkien kiinted toinen puoli.

(Bergstrom 1007, 137, 154.)
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Musiikki innostaa poikia, he nauravat ja tanssahtelevat penkeillddn.
Kertojaddni: ”Kokoa kakku.”

Roope (5 v) raahaa kakun palaset néyton ulkopuolelle niin, ettei kakun paloja endd ndy. Se
naurattaa poikia. Kun musiikki loppuu, Sauli palaa takaisin valikkoon ja valitsee saman jakson
uudelleen.

Sauli (4 v) : "Kuunnellaan tdd vield.”

Pojat alkavat taas tanssia paikallaan.

Sauli: ”Kokoa ne taivaaseen.”

Roope alkaa siirrelld palasia nédyton ulkopuolelle.

Sauli: "Kaikki syo ne. Kaikki kdrpdiset sy ne. Ne menee nyt piiloon.’

’

Aineistosta 10ytyy lukuisia esimerkkejé siitd, miten lapset ohjelman kanssa toimiessaan nousevat
vastustamaan Taika-Tuulia, huutavat hinelle, komentavat hdnta ja vaittdvat hdnelle vastaan, inttavit
ja uhkailevatkin. Taika-Tuuli pelin hahmona on aikuinen, jonka vastustaminen nousee lasten
pelitilanteissa houkuttelevaksi elementiksi. Ohjelma tarjoaa tdllaiseen rajat rikkovaan toimintaan
mahdollisuudet, ja kuten Gee (2007, 29) kirjoittaa, peleissd ihmiset voivat saada merkittidvidkin
kokemuksia ja eldmyksid, jotka todellisessa maailmassa eivit olisi heille mahdollisia. Taika-Tuulia
nousee vastustamaan moni pelaaja, mutta vahvimmin sitd tekevdt lapset, jotka lapsiryhmissé
muutoin kayttdytyvét kunnioittavasti aikuista kohtaan. Senkin valossa nédyttdd selviltd, ettd lapset
ovat tietoisia pelin fiktiivisestd luonteesta vastustaessaan Taika-Tuulia. Erni, Mayra ja Helio (2005,
112, 126) kirjoittavatkin, ettd pelaamisesta nauttiminen edellyttdd jo sindnsé tietoutta siitd, ettd on
kysymys pelistd eikd todellisesta tilanteesta, mutta pelatessaan ihmiset usein leikittelevét
nimenomaan télli fantasian ja todellisuuden véliselld suhteella. Hinnikdinen (2004, 156) toteaa, etté
lasten leikinlasku ja vitsailu antaa mahdollisuuden hallita tilanteita ja ihmisié. Erityisen hauskaa on,

kun voidaan hallita tai vastustaa aikuisia ja heiddn asettamiaan sddnt6jd ja normeja.

Taika-Tuuli: ”Kuka tuota lunta oikein pudottelee?”

Pojat nauravat, he ovat klikkailleet puusta lunta alas.

Leo (5 v) : "Mee nyt pois eestd tai mdd... Mee pois.”

Leo komentaa Taika-Tuulia, silld ei saa klikkailtua Taika-Tuulin takana olevia lumikinoksia
puista alas.

Roope (5 v): "Se tippuu sen pddille.’
Leo Klikkailee lumikinoksia, jotka putoavat.

Leo: "Oikeesti toi ei ymmdrrd, mistd sitd lunta tippuu”

)

Pojat riehaantuvat. He huutelevat, ddntelevdt, laulelevat, hihkuvat. Taavi piirtdd.
Taavi (3 v) : ”Nannaa, nannaa, kakkaa, mannaa..”.

Taika- Tuuli: “Tddlldhdn on paljon muurahaiskekoja.”
Pojat hihkuvat innoissaan.

Kaapo (4 v) (omista muurahaisistaan): Ne ei oo niin nopeita.

Taavi osoittelee ruutua sormellaan, tekee pyssyddntd ja yrittid ampua muurahaiset.

Hénnikdinen (2004, 153) puhuu leikisti leikin sisdlld. Tdma ilmid tapahtuu selkedsti Taikametsé

-ohjelman parissa. Vaikka lapset pelatessaan leikkivét jo sinéinsd, he tekevét peliin omat jekkunsa ja
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ndin ollen leikkivat leikin sisélld. Taikametsdn parissa toimitaan ohjelman (ja sen aikuisten
tekijoiden sekd aikuisen roolihahmon) edellyttimailld tavalla, koska se mahdollistaa ohjelmassa
etenemisen, mutta lapset tuovat pelitilanteeseen mukanaan oman leikillisen puolensa, aikuisen
vastustamisen, jekkuilun ja pelihahmon kiusaamisen, joka tuo ohjelman kaytt66n uuden
ulottuvuuden. Omien tarinoiden, vitsien, pelleilyiden ja Taika-Tuulin tietiméattomissd tehtdvien
jekkujen myota lapset keksivét ohjelman kiyttoon ja pelaamiseen uusia ulottuvuuksia ja ottavat
ohjelman haltuunsa, tekevit siitd omaa. Hauskaa on tehdd jekkuja, joista Taika-Tuuli ei ole
tietoinen, kujeilla hdnen kustannuksellaan, pudottaa lunta Taika-Tuulin péille, yrittdd estdd hinen
kulkunsa laittamalla sormen néytolle hdnen eteensé tai tehdd muuta pientd kiusaa, joka on ldsni ja
lapsille todellista pelitilanteessa, mutta joka ei kuitenkaan oikeasti vaikuta ohjelman etenemiseen.
Lapsia naurattaa, kun he tekevit jotain ihan omaa, piirtdvét yhdessd kikatellen hassun unen, tai
sekasotkun, eivitka sitd, mitd Taika-Tuuli pyytdd. Naméi ovat lasten peliin tuomia elementtejd, joista
juontaja pelihahmona ei ole tietoinen. Jekkuilu ndkyy erityisesti Piirrd ja vaikuta -tehtdvissd ja
avoimessa vuorovaikutuksessa Taika-Tuulin kanssa.

Kertojaddni: ~Piirrd taikajélki”

Roope (5 v) (nauraa): “Tee hassu. Tee hassu. Tee vaikka hassu”.

Pojat nauravat jokaisesta viivasta, joka ndytolle ilmestyy.

Roope (ehdottaa, kun jalanjdlki on valmis): ”Mdd haluan myds, katotaanko sitd?”

Untamo (4 v): “painanko tdstd?” (kysyy Roopelta valmis-painikkeesta)

Roope: "Joo, siitd”

Pojat nauravat, kun Taika-Tuulin jaloista alkaa syntyd Untamon piirtdmid jdalkid.

Taika-Tuuli peruuttaa ruudulla, ja tekee jalanjdilkid vidrinpdin..

Roope: ”Sen peppu tormdd tohon”, ja ndyttdd ndyttoruudun reunaa.
Pojat kikattavat.

Kertojaddni: “Piirrd uni.”

Sauli (4 v): "Sotke se. Jee, sotketaan, sotketaan, valmista tuli, valmista tuli, valmista tuli, paina
jo, Veeti, valmista tuli.”

Pojat suorastaan riehaantuvat. He kiljuvat ja hihkuvat Veetin piirtdessd. Uni ilmestyy Taika-
Tuulin ja eldinten unikupliin.
Sauli: ”Ne ndikee unta palloista.’
Veeti (4 v): ”Ne ndkee unta pyllystd.”

>

Lapset kddntavét yhteistoiminnassaan vakavatkin tilanteet usein leikiksi, pilailevat ja leikittelevét
mielikuvituksella ja asioiden humoristisilla piirteilld. Hannikdinen (2004, 152) mainitsee tdmén
leikittelyn ja yhteistoiminnan luontevana osana myos tuhmat jutut, jotka synnyttdvit yhteen
kuuluvuuden tunnetta. My0s nditd tuhmien juttujen yhdistelyd ohjelmaan 16ytyy monista kohdista
aineistoa. Tuhmat jutut tuovat jokaisessa esimerkissd pelaamiseen oman hauskuutensa, ja saavat

lapset nauramaan.
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Tytot yhdistelevdt tavuja. Aina, kun lapsi siirtdd hiiven tavun pddlle, kertojaddni toistaa tavun
ddneen.

Kertojaddni: “Kis, kis, sa, sa”

llona (5 v): "Kis, kis, sa, sa... Kissa, Inka, Kissa!”

Inka yhdistdd.

Kertojaddni: “Koi, koi, ra, ra.”
llona: “Koira!”

Inka yhdistelee.

Kertojaddni: "Pie, pie, ra”

Inka (5 v): "Pieras!”

Tytét kikattavat

llona: “Kirjoita pieras!”
Kertojaddni: "Pie, ra”

Tytot kikattavat.

llona: "Inka, kirjoita nyt pieras.’
Kikattavat.

’

Kertojaddni: ~Piirrd taikajélki.”

Sauli (4 v): "Suttaa se. Piirrd nopeesti, suttaa se kokonaan. Eiku hei, piirrd autotie.”
Taavi (3 v): "Eikun kakkatie. Nyt se on kakka.”

Sauli: "Valmis. Kakka on valmis.”

Pojat nauravat.

42



5.3 Pelaaminen toimintana

Sen ohella, ettd ohjelman tarjoavat interaktiiviset elementit houkuttelevat ystdvystymééin
pelihahmon kanssa ja toisaalta vastustamaan tdtd, ottavat lapset ohjelmaa kiyttdessdin myds
pelaajaroolin. Pelaaminen toimintana kokoaa yhteen pelitilanteet, joissa lasten toiminnan
pddmadrdnd on suorittaa ohjelmaan siséllytetyt tehtdvét ja ndin edetd pelissd. Keskeistd tdmin
kategorian pelitilanteissa on pelin antamaan palautteeseen reagoiminen sekd halu jéttdd pelin

visuaaliseen maisemaan omia merkkeja.

Tarmon piirtdmd kukka alkaa kasvaa maasta.

Tarmo (3 v): "Mun omia. Mun omia!”

Kasvit kasvavat suuriksi ja monivanaisiksi.

Vili (3 v): "Puita!”

Tarmo: "Mun oma puu!”

Tarmo on selkedsti haltioitunut omasta kasvistaan, joka ruudulle kasvoi.

Ohjelman erilaiset tehtdvit tarjoavat onnistumisen mahdollisuuksia sekd mahdollisuuksia vaikuttaa
pelin visuaaliseen ilmeeseen ja sen etenemiseen. Ohjelma rakentaa aktivoivaa toimintaymparistod,
jossa lapsi voi klikkailla, kokeilla ja tehdéd paljon muutkin kuin vain ohjelman pelillisid tehtdvié ja
seurata tarinan etenemistd. Aineiston perusteella voidaan havaita, ettd suurin osa lapsista tarttuu
nopeasti ohjelman interaktiivisiin elementteihin, innostuu vuorovaikutusmahdollisuudesta Taika-
Tuulin kanssa, kokeilee ohjelman mahdollisuuksia sekd etsii ohjelmasta aktiivisesti asioita, joihin
voi vaikuttaa ja elementtejd, joita klikkailemalla tapahtuu jotakin. Ndméa kokeillen pelaavat lapset
innostuvat omista vaikutusmahdollisuuksistaan, ihastelevat ohjelmaan jattamiéan merkkejd ja vievat
ohjelmaa aktiivisesti eteenpdin my0s pelin ulkopuolella (viittaan edellisten lukujen
kommunikointiin ja leikkiin pelin ddrelld). Pienempi osa lapsista keskittyy ohjelmassa enemmén

itse pelaamiseen, seuraa tarinaa ja tekee suorittaen ohjelman erilaiset pelilliset tehtévit.

Maija (4 v) kdyttdd hiirtd. Hdn klikkailee kaikkea ruudussa, saa lumet putoamaan ja eldimet
litkkumaan. Kokeilee ja klikkailee.

Kertojaddni: ~Piirrd taikajélki.”

Maija piirtdd. Kun Taika-Tuuli puhuu, Maija jo klikkailee eldimid Taika-Tuulin takana ja saa ne
litkkumaan. Hdn on selkedsti huomannut klikkaile ja vaikuta ympdiristoon -idean.

Kun pojat tajuavat, ettd pilvestd sataa heiddn omia lumihiutaleitaan, hordhtdvdt kikatukseen ja
nauruun. Katsovat toisiaan ja kikattavat.

Untamo (4 v) (nauraa): ”Kahvikuppeja”.

Roope (5 v) kikattaa ja ihmettelee omia lumihiutaleitaan: ~Mitd noi on, miks sieltd tulee?”
Kikattavat. Kun pilvestd sataa kissoja ja koiria, se hymyilyttdd poikia.

Vili (3 v): "Kissoja ja koiria. Ja noi mad piirsin.”

Nayttid sormellaan keskimmadisestd pilvestd putoavia itse piirtdmiddn lumihiutaleita.
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Peli esiintyy pelaajalle hdnen toimintansa ndyttimond. Todellisen vuorovaikutuksen niukkuus on
erityisesti opetukseen suunnattujen pelien yksi suurin haaste, jollaiseksi Taikametsidkin voidaan
maidritelld. Pelaajalle on annettava riittdvisti mahdollisuuksia vaikuttaa pelin tapahtumiin. Liian
kertovan tai ennalta ohjatun toiminnan suhteen tiytyy olla varovainen, silli se tekee pelaajasta
passiivisen pelin suunnitelman toteuttajan, eikd peli jaksa kiinnostaa pitkddn. (Latva 2004, 40.)
Pienet lapset nauttivat peleissd juuri interaktiivisuudesta, vaikutusmahdollisuudesta ja palautteen
kautta nousevasta onnistumisen ilosta (Suoninen 2004, 130). Taikametsdssd mahdollisuutta
vaikuttaa mediasisdllon etenemisen suuntaan ei juurikaan ole, mutta lapset rakentavat ohjelman
parissa toimiessaan kontrollimahdollisuuuksia muuta kautta, kuten ohjelman ympéristoon
vaikuttamalla sekéd tehdessddn ohjelmassa jotakin ihan muuta kuin sitd, mitd on tarkoitus tehda
(edellisen kappaleen jekkuilu). Ohjelmasta saatava palaute on pelaamisesta saatavien onnistumisten
kokemuksien kannalta aineiston mukaan hyvin tidrkedd, ja se on tirked tekijd pitdmiin

pelimotivaatiota yll&.

Kertojaddni: “Yhdistd parit”

Untamo (4 v): “Siind piti etsid parit.”

Taavi (3 v) klikkailee, ensimmdinen pari l6ytyy.
Kertojaddni: "Hyvd hyvd.”

Taavi tuulettaen: "Jes!”

Taavi klikkailee nopeasti lisid pareja.
Kertojaddni: ~Kaikki l6ytyivit!”

Taavi tuulettaa uudelleen: "Jes!”

Kertojaddni: "Yhdistd lintu ja laulu.”

Veeti (4 v) klikkaa ensimmadistd lintua.

Kertojaddni: “Talitiainen”.

Sauli (4 v) (hdmmdstyneend): "Hdah?”

Veeti kokeilee klikkailla lintua ja ddntd, onnistuu valitsemaan oikeat. Sitten menee vddrin.
Kertojaddni: "Voi ei”.

Veeti painautuu kyyryyn: “Voi ei.’
Ja vihdn myéhemmin toisessa jaksossa:

Kertojaddni: “Yhdistd sddtila ja oikea pukeutuminen.’

’

’

Pojat klikkailevat.
Kertojaddni: "Hyvd hyvd.”
Sauli: "Wou”.

Kertojaddni: “Hyvd hyvd.”
Veeti toistaa hihkuen perdssd: “Hyvd hyvd”.
Sauli nauraa.

Analyysissd pelaaminen toimintana kategorian alle kuuluvat myos tilanteet, joissa lapset vievét
tarinaa pelin edetessd eteenpdin my0s omia rinnakkaistarinoita kehitellen. Peli eldd lasten
toiminnassa myos ohjelman ulkopuolella, lasten vilisessd vuorovaikutuksessa, pelihuoneessa.

Kuten Vuorisalo (2009, 160) kirjoittaa, ndissé pelitilanteissa leikit eldvit lasten vililla.
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Taika-Tuuli kivelee lumella ja tekee taikajdlkid.
Taavi (3 v): "Voi ei, nyt se on laavassa.”
Veeti (4 v): "Sattuu!”

Taika-Tuuli: ”Mistéihdn tuo déni kuuluu (lintujen sirkutuksesta)?”

Sofia (3 v): "Ei se ymmdirrd, ettd ne on linnut, jotka laulaa.”

Taika-Tuuli ldhtee lentdmdidn ylos.

Sauli (4 v): "Hei, toi lentdd!”

Sofia: "Vau, onks silld taikavoimat?

Sauli: ”On, ettd se pystyy lentddn.”

Sofia: “Miten toi pystyy seisoon (oksalla)?”

Sauli: "Se tais mennd oksille? Eiku silld on taikajalat ettd se pysyy tossa. Kato, se lentdd taas!”

Taika-Tuuli tekee lumeen Saulin piirtdmid jalkid.

Sofia: “Meiddn jdlki.”

Sauli: "Niin. Yhteinen. Meiddn yhteinen jdlki.”

Taika-Tuuli tekee jdilkid vddrinpdin.

Sauli: ”Ei noin saa kivelld.”

Taika-Tuuli kdvellessddn vddrinpdin: “Ndin ne myds nikee paremmin.’
Sofia: “Eipds ndd.”

Sauli: “Ndkee, kun silld on taikasilmdt.”

’

Anniina (3 v): "Tuossahan ne asukkaat on!” (osoittaa metsdn eldimid)
Sini (4 v): “Paina tuota hirved, niin se lihtee liikkeelle”

Anniina: “En uskalla!”

Sini: "Ei ne nyt tuu sieltd ldpi.’
Anniina: ”Kun ne on vihdn... Pelkdd.’

>

>

Toisinaan pelaaminen herattdd keskustelemaan ihan muusta. Sauli ja Sofia keskittyvit lintujakson
aikana tuijottamaan ikkunasta ulos ja pohtivat, tekeekd puussa istuva lintu kevétpeséd, Inka ja Ilona
sen sijaan alkavat pelatessaan puhua kuolleista linnuista, joita ovat eldménsd aikana néhneet.
Télloin pelaaminen on oheistoimintaa, joka etenee keskustelun rinnalla. Aihe nousee ohjelman

sisdlloistd, ja kun keskustelu on kéyty, on taas aika palata uudella motivaatiolla ohjelman déreen.

Kuten Valkonen, Pennonen ja Lahikainen (2005, 90) toteavat, median, tdssd tapauksessa pelin,
sisdllot voivat tuoda lasten leikkeihin uusia sisiltdjd ja innoittaa lasten mielikuvitusta. Taikametsin
pelitilanteissa leikkid tapahtui ohjelman parissa ja ohjelma innosti luomaan omia tarinoita pelin
rinnalle. Aineistosta nousseiden lasten ohjelman edetessd kehittdmien rinnakkaistarinoiden
perusteella voisi paételld, ettd siind, missd ohjelman rakentama kontrollin ja interaktiivisuuden
mahdollisuus loppuu, lapset alkavat kehittdd tarinoita pelitilanteeseen itse. Tarina eldd lasten
vilisessd vuorovaikutuksessa, ja tietokoneruudulla etenevin ohjelman rinnalla lasten vélisessd
tilassa rinnakkaisseikkailu etenee omaa polkuaan. Analyysin miltei kaikkien pelitilanteiden
perusteella voidana sanoa, ettd ohjelman kdyttd on kaikkineen hyvin vuorovaikutuksellista my0s

lasten keskindisessd toiminnassa.
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Ohjelmaa kéytetddn yhdessd, ohjeistetaan kaveria, neuvotellaan yhdessd, mietitdén ja ratkaistaan
ohjelman haasteita sekd viedddn tarinaa eteenpdin. Samanlaisen havainnon ovat tehneet
kouluikiisten lasten mediankdyttod ja pelaamista tutkineet Pohjola ja Johnson (2009, 91). Heiddn
mukaansa tietokoneen ddrelld neuvotaan, tuetaan toista, ohjataan, annetaan vihjeitd, opitaan yhdessi
ja opetetaan toista, oivalletaan ja iloitaan. Tietokoneen &darelld pelitilanteissa opitaan yhteisollisesti
ja spontaanisti. Peli voi tukea lasten oppimista my0s siind mielessd, ettd lapset oppivat sosiaalisia
taitoja, oman mielipiteen ilmaisua, toisen kuuntelemista, toisen mielipiteen huomioimista ja yhteista
paitoksenteokoa ja ongelmanratkaisua pelatessaan yhdessd (Axen, Hirkonen, Kankaanranta,
Nousiainen, Oinonen, Riekkola, & Ukkonen, 2004, 221; Inkinen 2005, 20). Toimiessaan yhdessi
tietokoneella lapset voivat tukea ja rohkaista toisiaan, ratkaista kohtaamiaan ongelmia keskenddin
ja pohtia sekd tutkia yhdessd uusia asioita (Makkonen, 2005, 199). Rakentaessaan yhteistd
ymmarrystd, osallistujien tiytyy ilmaista omia ajatuksiaan, kuunnella toistensa mielipiteitd ja
keskustella ja neuvotella erilaisista vaihtoehdoista. Pelaajat omaksuvat usein erilaisia rooleja.
Toinen voi keskittyd enemmin tehtdvdn toteuttamiseen tietokoneella, kun taas toinen keskittyy

enemman tarkastelemaan erilaisia vaihtoehtoja. (Muhonen 2001, 44.)

Pukeutumis-oppimistehtdivissd pojat miettivit ensin, mutta sitten kokeilevat.
Kertojaddni: "Koita uudestaan”™

Roope (5 v) (tyrmistyneend): “Eiiih”

Roope kokeilee uudelleen.

Untamo (4 v): “Tuolla ylhddlld on yksi (pukeutuminen), laita se!”

Roope klikkaa.

Kertojaddni: "Hienoa”.

Roope hymdhtdd.

Untamo (huutaa): "Ja nyt toi, laita toi”
Roope klikkaa.

Roope: "Tohon”

Kertojaddni: "Hienoa!”

Roope hymdhtdd. Pojat miettivdt. Ja klikkaavat.
Kertojaddni: ”Koita uudestaan.”

Roope (miettii): "Ei, se on....”

Klikkaa uudelleen.

Kertojaddni: "Hienosti meni!”

Poikia naurattaa.

Kertojaddni: “Etsi kuvasta nukkuvat eldimet.”

Sauli (4 v): "Nyt etsitidn. Se ei nuku, nukkuu, ei nuku, se nukkuu...’
Ohjeistaa Taavia (3 v.).

Sauli: ”Tdmmodiset jossa on silmdt kiinni nukkuu. Se ei nuku.”
Kertojadidni: ”Loysit kaikki.”

Pojat taputtavat kdsiddn yhteen.

bl
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Aineistosta 10ytyi my0s muutamia tilanteita, joissa lasten keskindinen vuorovaikutus ei ollut
niinkddn aktiivista, vaan lapset keskittyividt vuorovaikutukseen ohjelman kanssa, kumpikin omalla
tavallaan. Héannikdinen (2004, 154) kirjoittaa lasten osaavan hyodyntdd kaikenlaiset tilanteet
leikkimisen kenttind. Hdnen mukaansa muun muassa odottelun voi muuttaa leikiksi puhumalla
holynpdlya, leikittelemilld sanoilla, hassuttelemalla ja lauleskelemalla. Leikkimisen teema toistui
aineistossa kauttaaltaan. Aineiston muutamissa esimerkeissd toisen lapsen kéyttdessd konetta

toiselle mahdollistui aika ja tila keksid oma leikki kaiuttimen kanssa odotellessa omaa pelivuoroa.

Sini (4 v) kokoaa kakkua kasaan ja toimii ohjelman parissa pitkddn, mikd mahdollistaa
Anniinalle (3 v) leikkimisen kaiuttimen kanssa musiikin soidessa. Anniina on leikkinyt ja
keskustellut kaiuttimen kanssa jo pidempddn, puhunut kaiuttimelle ja vastannut kuviteltuihin,
kaiuttimesta kuuluneisiin kysymyksiin.

Anniina huutaa taas kaiuttimelle: ”Mikd tdd musiikki on? Ai Bella-Ella? Mikd tid on? Lopeta
tdd musiikki, tdd Bella-Ella -musiikki!”
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6 Johtopaatokset

6.1 Pelaaminen on lapselle leikki:i

Tutkimuksen perusteella tietotekniikan ja leikin suhde ndyttdd linkittyvén tiiviisti yhteen lasten
pelaamisessa. Tutkimuksen mukaan lapset ldhtivdat toimimaan Taikametsd -ohjelman parissa
ennakkoluuluottomasti ja rohkeasti, vaikka hiirenkdyttdtaidoista huomasi, ettd osa ei selkeésti ollut
tietokonetta juurikaan ennen kayttdnyt. Taikametsd ohjelmana otettiin nopeasti omaksi, ja siitd

tehtiin leikin viline.

Uusitalo, Vehmas ja Kupiainen (2011, 73) kirjoittavat pelien vetovoimasta ja toteavat pelin
suorittamisen kokonaisuutena olevan pitkdjannitteisend tavoitteena pelaamisen taustalla. Pelit
voivat tarjota tdrkeitd onnistumisen ja oppimisen kokemuksia ja lapsille on tidrkedd kokevansa
kehittymistd ja osaamisen kokemuksia pelin pelaajina. MyoOs Taikametsédn parissa toimiessa
onnistumisen kokemukset ja pelissd eteneminen nousivat lapsille tirkeiksi asioiksi, ja pelin antama
palaute ndytti aineiston mukaan olevan merkittdvdssd roolissa pelaamisen motivaation kanssa.
Kuten Mayrd (2004, 427) kuitenkin toteaa, monissa peleissd pelaaja voi intensiivisesti osallistua
pelillisen haasteen tai arvoituksen ratkaisemiseen, mutta monille pelaajille suuri osa mielihyvésta
liittyy pelihahmoihin ja pelimaailmaan eldytymisen tarjoamaan draamalliseen, kerronnalliseen ja
leikilliseen mielihyvddn. Myos Taikametsédssd leikillisyys ja leikkiminen néytti nousevan lasten
toiminnassa itse pelissd etenemistd ja pelin suorittamista nikyvidmmaiksi teemaksi. Aineistosta
16ytyi pelitilanteita, joissa lapset keskittyivdt samaan episodiin pidemmén aikaa edes pyrkimattd
eteenpdin, esim. jadvit tanssahtelemaan pelistd kuuluvan musiikin tahtiin ja kehittelevit siind
rinnalla tarinaa eteenpdin keskindisessd vuorovaikutuksessaan. Téllaiset pelitilanteet ovat omiaan
vahvistamaan aineistosta kaikkineen noussutta padtelmad siitd, ettd leikki ohjelman parissa on
pelaamista tirkedmpad. Tama taas ndhdékseni viittaa sithen, ettd pelaamisen sijaan lapset kokevat
lasten keskindisen vuorovaikutuksen varsinaista pelaamista tirkeimmaiksi, silld lasten keskindinen

vuorovaikutus mahdollistaa leikin syntymisen lasten ja tietokoneen véliseen tilaan.

Lasten medialeikit kuuluvat lasten leikkikulttuurin arkeen, ja niistd puhutaan paljon. Mediatarinat
ovat lasten eldméssd merkittdvid vaikuttajia, tempaavat lapsen mielikuvitusmaailmaan ja antavat

monella tavalla aineksia leikkeihin (Mustonen 2006, 16; Marstola & Maikeld-Ronnholm 2006, 34).
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Media on monin eri tavoin mukana lasten leikeissd, ja varsinaisista medialeikeistd puhutaan silloin,
kun leikin aiheena tai inspiraationa on mediasta tuttu hahmo, tapahtuma, televisio-ohjelma, elokuva
tai digitaalinen peli (Noppari, Uusitalo, Kupiainen & Luostarinen 2008, 58). Pennasen (2009, 187)
mukaan medialeikkien aiheet nousevat eniten televisiosta ja lastenohjelmista, toiseksi eniten
tietokone- ja konsolipeleistd, aikuisten televisiosarjoista ja suurista uutistapahtumista. Kallialan
(1999, 153) mukaan medialeikit ovat leikkejd, joissa televisiosta katsottu tarina muuttuu leikin
kielelle, uudelleenmuotoutuu ja saa uusia juonenkdinteitd. Kupiainen (2002a, 19) kirjoittaa lasten
mediakulttuurin rakentuvan mediateknologian ohella vastaanoton strategioista, jotka nédkyviét
lapsilla juurikin leikeissd, joiden sisdltd on ammennettu mediasta. Median ja pelien sankarihahmot
eldvdt voimakkaasti myds lasten pihaleikeissd ja niiden tarinoita kehitellddn omaa mielikuvitusta
kdyttden uudenlaisiin seikkailuihin (Salokoski 2006, 73). Uusitalon, Vehmaksen ja Kupiaisen (2011,
63) tutkimuksen mukaan lasten medialeikit keskittyvédt tuttuihin ohjelmiin, peleihin ja
fantasiahahmoihin, ja niissd hyodynnetdan mediasiséltdjen juonikuvioita ja tapahtumia joko suoraan
tai omaan kayttoon muokattuina. Roolien esittdmisen liséksi ohjelmista ja muista mediasisalloista
kumpuavat leluhahmot ovat keskeinen osa lasten leikkejd. Ruhala ja Niinisto (2006, 13) toteavat,
etteivit medialeikit valttamétta eroa muista leikeisté, silld lapset sekoittavat leikkeihinséd elementtejé

arjesta, mielikuvituksesta ja mediasta.

Medialeikeistd puhutaan yleensd leikkeind, joihin lapset ottavat aineksia mediasta, mutta jotka
tapahtuvat muualla kuin median direlli. Tamidn Pro gradu -tutkimuksen tulokset osoittavat, ettd
leikit voivat tapahtua my0s median parissa. Tdméin suuntaisen havainnon tehnyt omassa
leikkikulttuuria kasittelevéssd tutkimuksessaan myods Kalliala (1999, 162-163), joka kirjoittaa
tietokoneen toimivan lapsilla leikkivélineend, joka mahdollistaa wuusia leikkimuunnelmia.
Tietokonepeli sindnsd ei valttimattad riitd herdttimédn lasten kiinnostusta, ja aikuisen sdéntdjen
mukaan etenevd peli onkin vain leikin l&htokohta. Peli muutetaan omaksi roolinoton ja
vuoropuhelun avulla, jonka jidlkeen leikki tietokoneen &érelld alkaa. Kallialan tutkimuksessa
tietokone toimi leikkiin innoittajana. Leikki sai sisdltonsd mediasta ja tapahtui tietokoneen &dérelld,
mutta leikki ei vélttimaéttd liittynyt itse ohjelmaan. Esimerkkind Kalliala kertoo tytdisté, jotka piirto-
ohjelmalla toimiessaan leikkivét olevansa elokuvatuottajia. Kalliala kirjoittaa, ettd useimmiten

lapset kédyttavit tietokonetta pelaamiseen, toisinaan myds leikkimiseen.

Tassd tutkimuksessa tietokoneella pelaamisesta muodostui leikkiymparistd, jossa pelaamisen
rinnalla keskeistd oli leikkiminen ohjelmalla (pelin rinnalla kulkevat omat rinnakkaistarinat) ja sen

kanssa (leikkiminen Taika-Tuulin kanssa, vuorovaikutus ja jekkuilu). Ohjelma on leikin véline, ja
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lapset omalla toiminnallaan tekevit siitd leikin. Leikkid tapahtui kiinteédsti pelaamisen rinnalla, ja
pelitilanteita, joissa toiminnan sisdltond oli selkedsti ”vain” pelaaminen, oli vdhdn. Nidin ollen
tutkimukseni varhaiskasvatusikdisten lasten pelaamisesta puoltaa sité, ettd pelaaminen on lapselle
ennen kaikkea leikkid. Kuten Kangas (2007, 55) toteaa, “Naapurin Villen haisunddtdipeli on
nykypdivin neppiauto- tai nukkekotiharrastus.” Tutkimuskysymykseen, mitd interaktiivisuus lasten
mediamuodoissa merkitsee lapselle, voidaan niin ollen todeta, ettd interaktiivisuus antaa lapselle
lisdd mahdollisuuksia leikkiin median parissa. Interaktiivisuus median elementtind luo uudenlaisen,

houkuttelevan ja vuorovaikutteisen leikkiympariston, jossa leikki syntyy tietokoneen &dérell4.
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6.2 Leikkivi ihminen ja pelaamisen leikillisyys

Lapset puheissaan niputtavat erilaiset tietokoneella tapahtuvat sovellukset, niiden parissa
toimimisen ja leikkimisen pelaamiseksi, olkoonkin, ettd ohjelman suunnittelijat olisivat
suunnitelleet ohjelman muuhun kaytt6on (Suoninen 2004, 129). Myds Taikametsdn parissa
toimiessaan lapset puhuivat pelaamisesta, eivdtkd he itse maininneet leikki -sanaa koneella
toimiessaan. Taikametsidn tuottanut Pikku Kakkonen mddirittelee ohjelman “interaktiiviseksi
pelimdiseksi saduksi” (Haro 2009). Itse olen paitynyt kiyttiméan Taikametsdstd ohjelman késitetta,
silld perusrakenteeltaan Taikametsin tapahtumat etenevit omalla painollaan, joskin peliméiset
mahdollisuudet antavat kdyttdjdlleen mahdollisuuden tehdd ohjelmasta peli. Leppélahti (2005, 132)
toteaakin, ettei pelin kisitettd voi méidritelld yhdelld ainoalla tavalla, eikd ole olemassa listaa
ominaisuuksista, joita pelilld on oltava méérittydkseen peliksi. Perinteisen ohjelman ja
interaktiivisen pelin ominaisuuksia yhdistelevd Taikametsd onkin esimerkki mediahybridistd, josta

kirjoitettiin aiemmin luvussa 2.3.

Yhtd hankalaa, kuin ldhted Taikametsdn kohdalla mééritteleméddn, onko kyseessd enemménkin
ohjelma vai peli, on haastavaa madiritelld myds pelin ja leikin eroja. Jotta voidaan vaittda
pelaamisen olevan lapsille leikkid, pelaamisen perustuvan leikillisyyteen ja median toimivan
leikkiympdristond, tidytyy ensin mdidéritelld, mitd tarkoitetaan leikilli. Leikkiminen voidaan
madritelld vapaaehtoiseksi, luovaksi, sosiaaliseksi toiminnaksi, joka koettelee kaaoksen ja
jarjestyksen vélistd rajaa. Leikki muuttuu, kehittyy ja vaihtaa suuntansa, on tutkivaa, moni-
ilmaisullista ja moniaistista, yhdistdd toden ja mielikuvituksen, ldhtee leikkijoistd itsestdéin ja
muovautuun heiddn keskindisessd vuorovaikutuksessaan. (Lahtinen & Hoysniemi 2004, 227.)
Leikit ovat osa vertaiskulttuuria ja leikki on yksi lasten kéyttdmistd vuorovaikutuksen tavoista.
Leikki on pitkédlti tietynlainen asennoituminen toimintaan, tarinan kertomista ja kuvittelliseen
todellisuuten uskomista. (Vuorisalo 2009, 158-159.) Leikin yhtend ldhtokohtana on leikkillisyyden
kokemus leikkitapahtumassa. Leikillisyyttd voi kuvata asenteeksi ja suhtautumistavaksi
todellisuuteen. “'Sitd, mitd tehdddn, sanotaan tai ajatellaan ei voi tulkita kirjaimellisesti, silld se ei
ole sitd miltd se ndyttdd.” (Karimdki 2005, 107-108.) Leikillisyydelld ylldpidetddn ja luodaan
yhteenkuuluvuuden tunnetta ja sen avulla lapset tekevdt jokapdivdisen eldménsa
kiinnostavammaksi, jannittdivimmaiksi ja itselleen mielekkdimmaksi. Tarkoituksena on myds
naurattaa toisia — ja itsed. Silloin irrottaudutaan todellisuuden normeista. (Hannikdinen 2004, 156-

157.)
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Teknologia ndhdéddn yleensd leikille vastakkaisena; nopeana, tehokkaana, laskennallisuuteen ja
loogisuuteen perustuvana, tydkaluna, organisoimisen vélineend. Kuitenkin pieni lapsi luo suhteensa
tietokoneeseen ennakkoluulottomasti leikin ja persoonallisuutensa kautta. Sama kokeilun, etsimisen
ja loytdmisen riemu varittdd titdkin suhdetta, jos sithen vain annetaan mahdollisuus. Kun lapsi saa
kayttdd tietotekniikkaa omista 1dhtokohdistaan, hidn 16ytdd luonnollista yhtymédkohtia leikin ja
tietotekniikan vélille. (Lahtinen & Hoysniemi 2004, 227.)

Pelaamista ja leikkimistd ei siis ole kovin helppo maédritelld, eikd sen kummemmin erottaa
toisistaan. Leikki ja pelaaminen toteuttavat monia eri tehtdvid, ja niiden parissa lapset pdédsevit
kokeilemaan erilaisia rooleja, saavat viihdykettd ja jannitystd sekd harjoittelevat sosiaalisen
vuorovaikutuksen taitoja (Uusitalo, Vehmas & Kupiainen 2011, 62). Suomen kielen sanat peli ja
leikki ovat merkitykseltidan hyvin ldhelld toisiaan ja rajanveto ndiden vililld riippuu paljon
méidrittelijdstd. (Leppélahti 2005, 132.) Internetin eldméntapajulkaisemista leikin ja pelin
nikokulmasta tutkinut Ostman (2011, 24) kirjoittaa, ettei ndiden kisitteiden vilinen suhde tai edes
niiden médrittelyt eivit ole tutkimusmielessdkéddn itsestddn selvid. Osittain tima johtuu sanojen
valisestd mutkikkaasta suhteesta ja siitd, ettd ne ovat suomen kielessd “aktiivisessa metaforisessa
kaytossd”. (Sotamaa 2009, 100) Vaikuttajana on my®ds se, ettd pelitutkimuksen niin kotimainen kuin
kansainvidlinenkin kenttd on vasta muotoutumassa. Alkuja on ollut jo useita, mutta yhtendisend

oppialana pelitutkimus on 2000-luvun tuote. (mt. 100-101.)

Tutkimuksen keskeisend tuloksena on se, ettd lapsille interaktiivinen media luo uuden, kiinnostavan
ja houkuttelevan leikkiympéristdn ja mahdollistaa leikit tietokoneen ddrelld. Pelaaminen on lapsille
leikkid. Tietokone, yhtd lailla kuin leikkid varten jdrjestetty leikkitila leluineenkin, voi toimia
lapselle leikkiympéristond. Ja kuten Kariméakikin (2007, 41) toteaa, lapsen elaméssa leikki on ldasna
koko ajan ja leikki monien muiden lapsen toimintamuotojen kanssa eldd lapsen maailmassa
rinnakkain, toistensa varassa ja toisiinsa vaikuttaen. Lapsi on leikissd sisélld, tietyssd mentaalisessa
tilassa, ja lapset rakentavat leikkinsd mihin tahansa, mihin se heidin mielestédn luontevasti soveltuu
(Kariméki 2005, 109). Leikin voi siis vallan hyvin rakentaa my0s tietokoneen déreen, jossa se eldd

lasten keskindisessd vuorovaikutuksessa.

Tutkimuksen kannalta pelin ja leikin keskindisessd suhteessa kiinnostavaksi termiksi nousee
immersion, uppoutumisen késite. Salokoski (2006, 67) maiirittelee immersion pelien tarjoamaan
virtuaalitodellisuuteen sulautumisena, jolla tarkoitetaan voimakasta psykologista eldytymistd ja

tunnetta siitéd, ettd pelaaja on osa pelissé tapahtuvia seikkailuita. Peli ei etene ilman lapsen aktiivista
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toimintaa, ja peliin uppoutuessaan lapsi eldytyy voimakkaasti pelin tapahtumiin ja pelihahmoihin.
Interaktiivisuutensa ja helposti syntyvin immersiokokemuksensa takia pelien koetaan tuottavan
voimakkaampia eldmyksiéd kuin perinteinen media. Fullerton, Swain ja Hoffman (2004, 442) liséksi
enteilevit, ettd tulevaisuuden peleissd korostuu yhéd kehittyvien teknologisten ominaisuuksien
hy6dyntdminen syvemmaén peliin uppoutumisen seké interaktiivisuuden tukemisessa. Tutkimuksen
tulosten valossa jdin pohtimaan, mitd tuo uppoutuminen, immersio, varhaiskasvatusikéisten lasten
kohdalla tarkoittaa. Onko kyse uppoutumisesta ja sulautumisesta peliin ja pelin luomaan
virtuaalitodellisuuteen, vai pikemminkin leikin flowsta, mielikuvitusmaailmasta, joka rakennetaan
pelin ja todellisuuden vilille leikin keinoin? Kuten Karimiki (2005, 108) leikin mdédrittelee,
leikkiessddn lapset jakavat leikin todellisuuden ja yhteisen illuusion. Kenties pienten lasten kohdalla
pelaamisessa immersiossa onkin pikemminkin kyse téstd. Ja kenties immersiossa ikddn katsomatta

on kyse leikkiin uppotumisesta, leikin flowsta ja mielikuvitusmaailmaan sukeltamisesta.

Mikéli immersiossa onkin kyse leikkiin uppoutumisesta, nostan pohdittavaksi kysymyksen siitd,
voiko interaktiivinen pelimaailma tarjota lapsille myos vdyldn jatkaa leikkimisté silloin, kun leikit
todellisessa arjessa jo pddttyvédt. Neil Postmanin (1982) ympidri maailmaa kuuluisiksi tulleet
ajatukset lapsuuden lyhenemisestd ja lapsuuden lopusta lienevit vaikuttavan kasvattajien ajatuksiin
vield tdndkin pidivdnd, vaikka Postmanin teoksen julkaisemisesta on jo kolme vuosikymments.
Postmanin keskeisend ajatuksena on se, ettd mediamaailman kehitys lyhentdd mahdollisuuksia olla
lapsi. Tutkimukseni ei ole suoraan yhdistettidvissd Postmanin huoleen, koska Postman kirjoittaa
erityisesti massamedian vaikutuksista lapsuuteen omani kisitellessd lasten pelaamista. Lapsuuden
lyhenemisen teeman ja mediakulttuurin suhde on kuitenkin sikdli mielenkiintoinen, ettd ndhdikseni
ja tutkimukseni tuloksia tulkiten voisin jopa véittdd, ettd elektorinen pelaaminen voi antaa jopa
mahdollisuuksia lapsuuden pitenemiseen ja leikin jatkumiseen. Pelillisyys, leikillisyys ja
leikkiminen pelatessa ovat niin pienten, kuin isompienkin lasten ja myos aikuisten viihdettd, joten
ehkipd pelitutkimuksen saralla niitd olisi aika tarkastella laajemminkin leikkimisen teemojen ja

merkitysten kautta.

Olipa kyse sitten mielikuvitusmaailman rakentamisesta pelin ja todellisuuden vilille leikin keinoin
tai sulautumisesta pelin maailmaan, yhtd kaikki, pelien maailma houkuttelee leikilld ja
leikillisyydelldin, eikd vain pienid lapsia, vaan monia muitakin erilaisia kéyttdjaryhmid. Parin
viimeisen vuosikymmenen aikana pelaamisesta ja leikistd on kasvanut internetissd miljoonien
kayttdjien harrastus, jolla on myos suuri kaupallinen merkitys. Samaan aikaan erilaisia pelaamisen

ja leikkimisen aiempia muotoja on uudelleen kierrétetty toisiksi nettisisdlloiksi. Muissakin
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internetin maailmoissa, joissa kayttédjdt itse toimivat sisdllon tuottajina, voidaan 16ytdd samanlaisia
leikillisid piirteitd. Viihtyminen on ollut netin kdyton 1&htokohta, mutta leikkiminen ja pelaaminen
ovat keskeisesti muokanneet ajatusta internetisté sellaisena mediana, jossa kdyttdjien oma aktiivinen
panos on ollut ratkaiseva uuden sisdllon ideoinnissa, kokeilemisessa, tuottamisessa ja arvioimisessa,

kirjoittavat Saarikoski, Suominen, Turtiainen ja Ostman (2009, 261, 264).
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6.3 Interaktiivinen media leikkiympiristoni — kasvattajat haasteen edessi

Mediakulttuuri tietokoneineen, elektronisine peleineen ja interneteineen on muokannut lapsuutta,
lastenkulttuuria ja leikkejd, ja tutkimus vahvistaa tietokoneen ja pelimaailmojen siirtyneen
luontaiseksi osaksi myds alle kouluikdisten lasten leikkikulttuuria. Pelien maailma on luonut lapsille
uudenlaisen mahdollisuuden leikkid ja 1luoda wuusia kuvitteellisia leikkimaailmoja. Kun
pelikulttuuria tarkastellaan lasten leikkiympéristond, huomionarvoista on se, ettd se toimii erityisesti
halujen, mielikuvien, toiveiden, tunteiden ja affektien tasolla. Samalla silld on vahva pedagoginen
merkitys. Varsinkin ns. kriittisen pedagogiikan piirissd on tuotu esiin ajatus, ettd media on ohittanut
viralliset kasvatusinstituutiot opetuksellisena ja kasvatuksellisena tilana. Se toimii seké ajallisesti
ettd sisdllollisesti pdivdkotia ja koulua vahvempana opetusautomaattina, joka tuottaa merkityksié,
joita lapset kéyttdvat rakentaessaan identiteettiddn ja maailmankuvaansa. (Kupiainen 2002a, 19, 31;
Kupiainen 2002b, 72.) Tdmain takia nden, ettd lasten mediakulttuuri ja pelikulttuuri sen osana on
tirkedd ottaa kasvatusinstituutioissa tarkastelun alle ja pohdittava sen roolia alle kouluikéisten
lasten elamdssd myos padivahoidon kentdlld. Ilmion kieltimiselld tuskin saadaan mitddn kestdvaa
aikaan, ja tutkimus antaa ajattelemisen aihetta myds sen suhteen, voisivatko pelimaailmat olla
vakavasti otettavia leikkimaailmoja myds virallisissa kasvatusinstituutioissa, joista tietotekniikka ja

uuden teknologian mediakulttuuri on perinteisesti yritetty rajata ulkopuolelle.

Tutkimuksen merkitys voidaan ndhd4 lasten mediamaailmaa ja pelikulttuuria koskevan keskustelun
yhtend avauksena, ja se haastaa aikuispolven, kasvattajat, hoitajat, opettajat ja vanhemmat
pohtimaan lasten mediaympdariston ja erityisesti pelimaailman merkitysté lasten leikkiymparistona.
Alle kouluikaisistd lapsista noin kolmasosa pelaa digitaalisia pelejd (Kangas, Lundvall & Sintonen,
2008, 8). Lasten pelaaminen on kasvavassa miirin arkipdivdd, mutta monien tutkimusten mukaan
lasten mediakulttuuriin suhtaudutaan kasvattajien keskuudessa edelleen nihkeésti ja pelonsekaisin
tuntein. Lasten media- ja populaarikulttuurin tuntemisen velvoitetta ei oteta vastaan, vaan se
torjutaan vaikenemalla, toteaa Kalliala (1999, 235). Lapset eldvét toisenlaista medialapsuutta, kuin
tdmin hetken aikuiset ovat elineet ja siksi ajatus siitd, ettd lapsilla on hallussaan sellaista
mediakulttuurista tietimysté, jota aikuisten on vaikea jakaa, voi olla kasvattajien ndkdkulmasta
pelottava ajatus. Medialeikkeja tutkinut Pennanen (2009, 196-197) kirjoittaa kasvattajien kokevan
televisio-ohjelmista ja peleistd siséltdjdén saavat medialeikit pdiviakodissa usein joko sisdlloltdan
sopimattomiksi tai toimintaa héiritseviksi. Medialeikkien ajatellaan olevan lapsille sisdloltddn

sopimattomia, jumittavan lapsia, rajoittavan lasten mielikuvitusta ja vaikuttavan epdsuotuisasti
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lasten kehitykseen. Lasten ndkokulmasta medialeikit taas néyttdytyivat rikkaina sosiaalista
vuorovaikutusta vaativina leikkeind, joissa oli mahdollisuus késitelld ja tutkia omia
mediakokemuksia yhdessd vertaisten kanssa. Toimintaympéristond pdivdkoti voi olla haastava
paikka lapsille, jotka haluavat leikkid kasvattajien kannalta ei-toivottuja medialeikkejd. Pennasen
tutkimuksen perusteella pdivikodissa harvemmin tuettiin ja kannustettiin lapsia medialeikkeihin,

pdinvastoin medialeikkeji pyrittiin mieluummin rajoittamaan tai estiméén.

Pennanen puhuu tutkimuksessaan medialeikeistd, jotka saavat vaikutteensa mediasta, mutta joita
leikitddn muualla kuin median parissa. Tédssd tutkimuksessa leikkiminen tapahtuu median parissa,
sen vélittoméssd yhteydessd ja sithen linkittyneend. Pelimaailmat mahdollistavat houkuttelevia
leikkimahdollisuuksia, ja siksi lasten mahdollisuuksia tietokoneen kidyttdon myds yhtend leikin
valineend tulisi kasvattajien keskuudessa pohtia — eikd vain ja ainoastaan suojelundkokulmasta.
Media on herdttinyt pelkoa kasvattajien parissa vuosikymmenid. Uusi media on aina koettu
pelottavana, ja nyt suuria uhkakuvia luo kehittyvé tietotekniikka ja digitaaliset pelit sen osana.
Kuitenkin, kuten tutkimus osoittaa, lapsille media on vain yksi uusi leikkiympirist, jonka he
ottavat ongelmitta haltuunsa ja tekevit median tarinoista leikin kautta omiaan. Mediassa on omat
vaaransa ja tekijt, joilta lasta tdytyy suojella, mutta toivoisin tutkimuksen olevan yksi avaus sille,
ettd mediaa ja elektronisia pelejd sen osana voidaan tarkastella myds lasten maailmaa ja
leikkikulttuuria rikastuttavana tekijand. Ehkdpd meiddn aikuisten kannattaisi avoimemmin ldhted
lasten kanssa mukaan seikkailemaan nédihin pelimaailmoihin, jotta ymmértdisimme, millaisia
merkityksid ja kokemuksia interaktiivisissa pelimaailmoissa seikkailu voi lapselle, ja myds

aikuiselle, antaa.

Téarked ndkokulma, jonka néden interaktiivisessa mediatuotannossa, on sen voimannuttava merkitys.
Pikku Kakkonen tavoitteli Taikametsilld peliméista satua, jossa itse osallistuu tarinaan pédosassa ja
tekijdnd juontajahahmon toimiessa tarinan eteenpdin viejdnd ja ohjeiden antajana (Haro 2009).
Taikametsd on kuitenkin juonellisesti etenevi tarina, jossa lapsen vaikutusmahdollisuudet tarinan
kulkuun ja omaan tarinan tuottamiseen ovat lopulta véhdiset. Avoimet pelit, joiden juonta ei ole
valmiiksi rakennettu ja joissa tarina on pitkalti kayttdjdn rakennettavissa, voisivat sen sijaan antaa
lasten mielikuvitukselle ja luovuudelle vield huikeampia mahdollisuuksia pelaamisen rinnalla
tapahtuvan leikin muodossa (Mackey 2006, 41). Interaktiivisuutta ja sen tarkoitusperid voidaan
kritisoida, mutta erityisesti suhteessa pieniin lapsiin, jotka kuitenkin osallisuus ja
vaikuttamisndkokulmiltaan ovat yhteiskunnan marginaalissa ilman &énté, se voi antaa leikkimisen

flow -kokemuksen lisdksi my0s vaikuttamisen mahdollisuuksia. Koska todellinen juhlapuheiden
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interaktiivisuus ja lasten mahdollisuudet tuottaa omaa sisdltod lasten ohjelmasisilldissé televisiossa
ja internetissd on toistaiseksi kovin kovin véhiistd, tutkimuksella on tulevaisuuteen suuntaava
tavoite. Ehkdpé tdma tutkimus voisi olla yksi avaus sithen, ettd tulevaisuudessa lapset voisivat yha
enemmén vaikuttaa itselleen suunnattuihin mediasiséltoihin  sekd kéyttdd mediaa omien
tavoitteidensa ja tarpeidensa mukaisesti sen sijaan, ettd olisivat pelkén vastaanottajan asemassa.
Nékokulmana nousee esille myds tutkimuksen lastenkulttuurinen puoli, silld interaktiivisuuden
kautta voidaan ehkd mahdollistaa my0s lasten oman kulttuurin tuottaminen ja ndkyminen

erddnlaisena vastaiskuna sille, ettd lasten kulttuuri on yleensé aikuisten lapsille tekemaa kulttuuria.

Kupiainen (2008, 126) viittaa brittildisen David Buckinghamin (2003) nikemykseen median avulla
tapahtuvasta valtautumisesta tai voimaantumisesta. Tdlloin mediakasvatuksella pyritdédn sekd
mediakulttuurin -~ ymmartdmiseen ettd osallisuuteen mediakulttuurissa. Tavoitteena on
demokraattinen kansalaisuus ja media ndhddin tdssd uudessa paradigmassa sekd persoonallisena
ettd sosiaalisena voimavarana, joka sisdltdd identiteetin rakentumisen vilineitd ja erilaisia
yhteisollisyyden ja yhteistoiminnan muotona. Taikametsd on ohjelma, joka eteenpdin kehitettyné
parhaimmillaan voisi mahdollistaa lasten kulttuurin luomisen yhteistydssd lasten ja aikuisten
kesken. Lapset voivat olla osallisia aktiivisesti siind missd aikuisetkin, luomassa omaa lasten
mediakulttuuria, ei vain toimimassa sen kiyttdjind ja yleisond. Ténd pédivdnd tima ajatus on kenties
vield kovin mahtipohtinen ja utopistinenkin, mutta toivottavasti tulevaisuudessa teknisten

mahdollisuuksien yhé kehittyessi ei tdysin mahdoton.

Sen ohella, ettd alle kouluikdisten lasten pelaamisen tutkiminen kaipaisi enemmin huomiota ja
tarkastelua, haastan lapsuuden, median ja pelitutkimuksen kentistd kiinnostuneet tutkijat ja
pelisuunnittelijat tekemdin yhteistyotd ja kehittiméddn alle kouluikdisille lapsille suunnattuja,
interaktiivisia, avoimia pelimaailmoja, jotka mahdollistavat myds lasten oman tuottamisen.
Tutkimuksen kannalta olisi d4rimmadisen mielenkiintoista selvittdd, onko interaktiivisella medialla
mahdollisuuksia tukea varhaiskasvatusikdisen lapsen voimaantumisen ja osallisuuden kokemuksia.
Nékisin, ettd interaktiivisuuden juhlapuheiden olisi aika toteuttaa Iupauksensa ja luoda
mielikuvitusta innoittavia, valmiiden juonirakenteiden rajat rikkovia pelimaailmoja, joissa lapset

padsisivit osallisiksi, toimijoiksi ja vaikuttajiksi, oman tarinansa luojiksi.

“Yleiselld tasolla menneiden vuosikymmenten kotimaisten peli- ja leikkiaiheisten puheenvuorojen
kohtalo on ollut jokseenkin sama kuin kansainvdlisilld vastineillaan - viime vuosien

tutkimusartikkeleista niitd loytdd ddarimmdisen harvoin.” (Sotamaa 2009, 100). Thminen on ikdin
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katsomatta leikkivd olento, jolle leikillisys on luontaista toimintaa. Aikuisten internetin kdyttoad
tutkinut Ostman (2011, 32) toteaa suuren osan internet-pelaamisesta ja -leikistd olevan aikuisten
leikkid. Tutkimukseni perusteella interaktiiviset pelimaailmat tarjoavat leikille uudenlaisia
mahdollisuuksia, jotka kaipaavat enemmén tarkastelua niin aikuisten kuin lastenkin leikin ja
pelaamisen osalta. Bergstromid (1997, 212) mahtipontisesti siteeraten, “leikkivd yhteiskunta, jossa
luovuus ja kehitys saavat leikin muodossa kasvaa tdiyteen mittaansa niin lapsilla kuin aikuisillakin,

)

on paras ratkaisu meille kaikille ja meiddn eldmdllemme, nyt ja tulevaisuudessa.’
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6.4 Tutkimuksen luotettavuus ja arviointi

Tutkijan tulisi olla tutkimuksensa ensimmdinen kriitikko. (Uusitalo 2001, 33).

Laadullisessa tutkimuksessa on tirkedd korostaa tutkimusasetelmia koskevan rajaamisen
valttdimattomyyttd  (Kiviniemi 2001, 71). Lasten pelitilanteiden videoinneista koostuneesta
tutkimusaineistosta ja tutkimuksen aihepiiristi 10ytyisi loputtomasti mielenkiintoista tutkittavaa aina
lasten keskindisestd vuorovaikutuksesta kayttoliittymiin, mutta tdssd tutkimus on rajattu
interaktiivisiin elementteihin ja niiden parissa toimimiseen. Tavoitteena oli selvittdd sitd, millaisia
merkityksid mediasisdllon, tdssd tapauksessa elektronisen pelin, interaktiivisuudella on alle

kouluikéisen lapsen kokemusmaailmassa.

Tavoitteenani oli kuvata ilmi6td mahdollisimman tarkasti. Pd&dhuomioon nousivat luonnollisesti
aineistossa toistuvat teemat, mutta teen ndkyvidksi myds aineiston pienemmiétkin vivahteet
kuvatakseni tutkimuksessa rajattua ilmiotd mahdollisimman perusteellisesti ja saada sitd kautta
tarkedd tietoa lasten toiminnasta interaktiivisten elementtien parista sekd interaktiivisuuden
merkityksestd lasten pelikdyttdytymisessd. Jotta lukijalla olisi mahdollisuus tarkistaa tekemieni
tulkintojen paikkansapitdvyys, olen kidyttdnyt analyysissédni paljon suoria aineistositaatteja.
Aarnoksen (2001, 155) mukaan yhden, hyvin valitun tapauksenkin avulla saadaan huolellisen ja
syvéllisen tutkimusprosessin avulla teoreettisesti ja pedagogisesti arvokasta tietoa tutkittavasta
ilmiostd. Aarnos korostaa, ettei yleistettdvyys vaikkapa lapsiryhmaistd toiseen ole ollenkaan aina
keskeistd, ja tutkijan on muistettava tietynlainen ndyryys liian pitkdlle menevien yleistysten ja
johtopditosten kanssa. Liiallinen yleistiminen on Aarnoksen mukaan jddnne luonnontieteellisistd
tieteenkasityksisté, joita aiemmin sovellettiin kritiikittomasti myos lapsitutkimuksiin. Tutkimus on
kuvaus tietyn lapsiryhmén lasten toiminnasta yhden interaktiivisuutta hyOdyntdvdn lasten
mediamuodon parissa. Tavoitteena ei ole yleistettdvyys, eikd tutkimus ole riittdvd kertomaan
yleistettidvasti, millaista on alle kouluikiisten lasten pelaaminen, mutta koska lasten toiminnasta on
l6ydettivissa tiettyjd jatkuvasti toistuvia ilmioitd, antaa se ndkokulmaa siitd, millaisia merkityksid
interaktiivisuudella lasten peleissé ja ohjelmissa on lasten kokemusmaailmalle, mielikuvitukselle ja

leikille, ei vain tutkimukseen osallistuneiden lasten parissa, vaan lasten toiminnassa ylipdatién.

Tutkijan tulisi pyrkid pitimdén mahdollisimman selkeésti erilldéin varsinaiset tutkimustulokset ja

niitd koskevat omat tulkintansa ja suosituksensa. Hinen on myds selostettava kayttiménsi
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tietojenkeruu, analyysimenetelmét ja tutkimuksen vaiheet seké tiedeyhteison yleisesti edellyttaméll
tavalla etti ne mahdollisimman tarkasti kuvaten ja avaten. Laadullisen tutkimuksen tulokset eivét
saa olla sattumanvaraisia ja tutkimuksessa kdytetyilld menetelmilli on voitava tutkia sitd, mitd
tutkimuksessa on tarkoitus tutkia. (Uusitalo 2001, 33; Rainio 2010, 100.) Pro gradu -tutkimuksen
ensimmadisen tutkimuskysymyksen tarkoituksena oli vastata sithen kysymykseen, millaisia
interaktiivisia elementtejd Taikametsd -ohjelma tarjoaa katsojilleen. Lahiluku metodina toimii
ndhdédkseni hyvin myds tillaisen multimediallisen tekstin analyysissd, ja tekemieni luokittelujen
avulla sain avattua interaktiivisuuden elementtejd kattavasti. Koen, ettd tutkimuksessa kéytetyt
metodit toimivat hyvin aineiston erittelyssd ja analysoinnissa. Toisen tutkimuskysymyksen,
millaista on lasten toiminta interaktiivisten elementtien parissa, tutkimusaineistona toimi
pelitilanteiden videointi. Videoaineisto oli rikas, ja sen analysointi vaati litterointienkin rinnalla
palaamista alkuperdiseen aineistoon toistuvasti virheellisten tulkintojen vélttimiseksi. Ratkaisu
siitd, ettd myds videoaineistoa analysoitaessa ldhdettiin liikkeelle lopulta aineistoldhtdisesti, eika
valmiiden luokittelujen pohjalta, kuten ensin oli tarkoitus, oli hyvi. Aineistolédhtdinen tarkastelu
mahdollisti sen, ettd oli mahdollista tuoda esille koko se pelin parissa toimimisen kirjo, mitd
aineisto piti siséllddn. Valmiiden luokittelujen pohjalta liikkelle ldhdettdessd moni i1lmi6td kuvaava
tairked havainto olisi jddnyt tekeméttd. Olen avannut tutkimuksessa tekeméni ratkaisut ja
tutkimuksen vaiheet mahdollisimman selkeisti, jotta lukijan olisi mahdollista ongelmitta seurata
tutkimuksen etenemistd, ja periaatteessa tutkimus on tdlloin toistettavissa. Kun tutkimuksen vaiheet,
kiytetyt menetelmét ja tehdyt valinnat on avattu selkeésti, on tutkimus periaatteessa toistettavissa,
ja jos toinen tutkija valitsisi tdsmélleen saman kohdeilmion ja tutkimuskysymykset, hdnen tulisi

paitya samoihin tuloksiin (Uusitalo 2001, 25).

Metodeihin tdytyy kiinnittda erityistd huomiota tutkittaessa lapsia. Lapsia tulisi tutkia subjekteina,
el objekteina ja tutkimusmenetelmid kannattaakin tarkastella hyvin kriittisesti, ettei se objektivoi
lapsia. (James, Jenks & Prout 1998, 191.) Lapsitutkimus on tuonut tirkednd esiin lasten oman &énen
kuulemisen ja lasten tiedon arvokkuuden. Téstd ndkdkulmasta aito lapsindkdkulma edellyttdd, etti
tietoa saadaan suoraan lapsilta eikd muiden tahojen vilittdmand. (Ritala-Koskinen 2001, 146.)
Turtiainen (2001, 177) toteaa, vaarana lasta koskevissa tutkimuksissa on se, ettd itse asiassa
kuunnellaankin aikuisia ja lapsi mielipiteineen ja ajatuksineen jda sivuun. Pienten lasten ei koeta
olevan informantteja itsessddn, vaan heitd koskeva tieto saavutetaan paremmin kysymailld muilta,
heididn kanssaan tekemisissé olevilta ithmisiltd (MacNaughton ym. 2007, 178). Tutkimusasetelmaa

pohtiessani pidin tirkednd, ettd tutkimuksen aineistonkeruussa vastauksia etsitddn suoraan lasten
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toiminnasta. Objektiivisuus — subjektiivisuus -asetelma pohditutti paljon. Koen, ettd
(video-)havainnointi menetelminé liikkui osin kriittiselld rajalla objektiivisuus — subjektiivisuus
-akselilla, koska tutkimuksen menetelménd tulokset ja johtopditokset tehtiin lasten toiminnasta.
Heidén mielipiteitddn ja ajatuksiaan ei kysytty, kuten olisi tehty haastattelumenetelmd soveltavassa
tutkimuksessa. Toisaalta taas voidaan katsoa, ettd kun tutkimus keskittyy videointiaineistoon,
havainnointiin ja lasten suoraan toimintaan, se juurikin tarkastelee lapsia toimijoina ja subjekteina.
Talloin jatetddn ulkopuolelle lasten asioiden “muut asiantuntijat”, kasvattajat, opettajat ja
vanhemmat, ja tutkitaan lasten toimintaa. Sekd subjektiivisuuden periaatteen, ettd myos
tutkimuseettisten nakokulmien vuoksi pidin tirkednd, ettd lapset olivat omalle ikétasolleen sopivalla

tavalla tietoisia tutkimuksen taustoista, tarkoituksesta ja videomateriaalin merkityksesta.

Tutkimuksen teossa tirkedd on teoreettinen kirjallisuus ja keskustelu sen kanssa (Rainio 2010, 99).
Tutkimuksessa teoria kulkee tutkimuksen empirian rinnalla koko ajan. Teoria antaa tutkimukselle
viitekehyksen ja ldhtokohdan, ja antaa mahdollisuuden keskustella tiedeyhteison kanssa
tutkimuksen eri vaiheissa. Koska tutkimus on monitieteinen ja yhdistdd vahvasti niin
kasvatustieteen kuin mediatutkimuksenkin kenttdd, tutkimuskirjallisuutta aiheen piiristd ja sitd
sivuten 10ytyy paljon. Tutkimuksen keskeisid teemoja, lapsen leikkid, pelaamista ja median kayttoa
koskevaa tutkimuskirjallisuutta 16ytyy todella paljon, ja koska aiheet ovat useammillakin
tieteenaloilla hyvin ajankohtaisia, uusia tutkimuksia julkaistaan jatkuvasti. Yhtend tutkimuksen
haasteena oli timédn mittavan olemassa olevan teorian haltuun otto, ja sen suhteen koen, ettd jo
olemassa olevaan teoreettiseen tutkimukseen ja kirjallisuuteen olisi voinut vield kattaamminkin

perehtya.

Ylen Pikku Kakkonen toimi tutkimuksen alkuasetelmaa pohdittaessa tirkednd tekijéna.
Mainittakoon kuitenkin, ettd vaikka tutkimusasetelmaa pohdittaessa ideariihikeskustelua kaytiin
Pikku Kakkosen tuotantotiimin jésenen kanssa, tutkimus ei ole tilaustutkimus. Uusitalo (2001, 31)
kirjoittaa, ettei tutkijan tule hyvédksyd pyrkimystd joihinkin nimenomaisiin toimeksiantajaa
miellyttdviin tutkimustuloksiin, vaan tutkimus on tehtdvd vain tieteen pelisddntdjd noudattaen.
Pikku Kakkonen oli mukana tutkimusteeman hyvin varhaisessa ideoinnissa ja sen tuottamaa
Taikametsd -ohjelmaa kaytettiin tutkimuksen aineistona, mutta Pikku Kakkosen rooli tutkimuksen
ideoinnissa ole vaikuttanut tutkimustuloksiin. Ja koska tutkimuksen tavoitteena oli selvittdd
interaktiivisuuden merkitystd lasten toiminnassa, todettakoon, ettd luotettavat ja riippumattomat

tutkimustulokset ovat toki ldhtokohtaisesti jokaisen osapuolen etu.
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Liite 1. Lupakysely

Hei (ryhman nimi) vanhemmat!

Tyon ohessa tekemani varhaiskasvatuksen maisteriopinnot alkavat olla gradua vaille valmiit.
Graduni kasittelee pienten lasten mediamaailmaa ja aiheenani on pienten lasten
interaktiivinen media. Gradussani tutkin interaktiivista mediaa YLE:n Pikku-Kakkosen
tuottaman pienten lasten interaktiivisen pelillisen tarinan, Taikalahetyksen kautta. Graduni
tutkimustehtavana on selvittaa, mita on interaktiivisuus lasten mediassa ja millaista lasten
toiminta on interaktiivisten elementtien parissa.

Tutkimuksen aineisto kerataan kuvaamalla lasten toimintaa Taikalahetyksen parissa.
Oheisessa  tutkimuslupakyselyssa  tiedustelenkin,  saako  lapsenne  osallistua
gradututkimukseen, olla mukana videokuvauksessa ja saako lapsen kuvaa kayttaa
tutkimuksen raportoinnissa. Aineiston analysoinnin suoritan itse, eika video-/kuvamateriaali
tule paatymaan muille osapuolille. Havainnointitilanteessa otettuja kuvia saattaa tulla
nakymaan tutkimusraportissa. Lasten nimia ja muita tietoja ei tulla tutkimuksen missaan
vaiheessa muille osapuolille esittamaan eika niita tutkimuksen kirjallisessa raportoinnissa
tule nakymaan.

Terv. Elina Kataja

TUTKIMUSLUPAKYSELY Varhaiskasvatuksen Pro Gradu —tutkimukseen/Elina Kataja

Lapseni

LI saa osallistua Pro Gradu —tutkimuksen kuvauksiin. Lapsen kuva saa nakya tutkimuksen
kirjallisessa raportoinnissa.

| saa osallistua Pro Gradu —tutkimuksen kuvauksiin. Lapsen kuva EI saa nakya
tutkimuksen kirjallisessa raportoinnissa.

L1 ei saa osallistua tutkimukseen.

Paivanmaara ja huoltajan allekirjoitus/nimenselvennys
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Liite 2. Ohjelman sisallonanalyysin luokittelutaulukko

Piirra ja Yhdistele ja | Klikkaa Katse, Palaute
vaikuta opi ympiristod ja | kommuni-
muokkaa kaatio ja
maisemaa katsojan tieto
1. jakso Piirrd oma Yhdistd saétilaja | Lumen pudottelu | Puhuu katsojalle, | Uudestaan, hyvi
lumihiutale, joka | oikea pukeutu- katsoo ndyttoon, hyvd, hienosti
sitten sataa minen kyselee, kertoo: meni, tehtdvistd
taivaalta ajattele, yhdessd tulee palautetta
lumihiuta-leessa
voi olla satoja
lumikiteitd...
2. jakso Piirrd oma Yhdisti eldin Lumen pudottelu, |Puhuu katsojalle, |Aivan oikein, hyvdi
taikajdlki, jollaisia | oikeisiin klikkaa eldimid ja |katsoo ndyttoon, hyvd, hienosti
Taika-Tuuli sitten | jalanjélkiin katso niiden kyselee: meni, koita
tekee lumessa jalanjélkid Minkdhdn-lainen | uudestaan, kehuu
kiavellessddn Jdlki sinun taikajalkia,
kengdistdsi tulee? | pddasiassa palaute
tulee tehtdvien
yhteydessa,
yhdistelyissa
kertojalta,
piirtelyissa Taika-
Tuulilta itse
ohjelmassa
3. jakso Piirrd mité unta Etsi kuvasta Lumen pudottelu, |Puhuu katsojalle,
metsén eldimet nukkuvat eldimet | lumikinosten katsoo ndyttoon.
nékevét taakse Kyselee, kukahan
kurkkiminen, tddlld oikein
eldinten kuorsaa (katsoja
klikkaaminen tietdd, ettd karhu)
laittaa eldimet
liikkkeelle
4. jakso Piirrd hiirelld lintu, | Yhdistd lintu ja Pudota lunta, Puhuu katsojalle, | Superhienoa, yritdi
joka sitten lentdd | laulu klikkaa kinosta ja | katsoo ndyttoon, uudelleen, kaikki
taivaalla néde karhu, kaule | Mitdhdn ddnid loytyivit
lintujen nimet niitd | tuolta ylhddltd
klikkaamalla, kuuluu? (katsoja
lumen pudottelu, | tietdd, ettd lintujen
kuule lintujen ainid) Mitihdn
ddnet lintuja lintuja tddlld on?
klikkaamalla (katsoja nékee
linnut ja kuulee
niiden nimet niitd
klikkaa-malla)
5. jakso Raahaa tavuja ja Aurinkoa Osaisitkohan sind | Ei ohjeistusta
tee sanoja klikkaamalla se auttaa, kun tuo T | sanojen
paistaa on jddnyt puun tekemisessd
valoisammin, oksalle? paljon

lumen pudottelu,
lintua klikkaamalla
se alkaa laulaa,
kukka liikkuu
klikkaamalla

suoria katse-
kontakteja
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6. jakso Piirrd oman kasvin | Raahaa Klikkaa aurinkoa, | Keskustelee, Kaikki loytyivt,
varsi, sitten kukka, | kylvépuuhiin lunta, hiirtd, lintua, | kyselee, nauraa, mutta ei palautetta,
kukka kasvaa tarvittavat tavarat | heiluta pajun- hymyilee... jos menee vairin,
taikatuulin taika- | kotti-kérryihin kissojen oksia tavara vain
siemenistd ponnahtaa takaisin

paikoilleen

7. jakso Piirrd 6tokkd, joka | Valitse parit Klikkaa aurinkoa, |Missd ihmeessd se |Antaa palautetta,
sitten kulkee Otokoistd klikkaa kukkaa, nyt on, konttaa kaikki loytyivit,
maassa klikkaa Otokén perdssd, klikkaa uudelleen,

hamahéakkii, joka | vain katsoja ndkee |hyvd

lahtee liikkeelle, missd 6tokkd on;

pudottele lunta kuuntele, kirpdset
surisevat

8. jakso Piirrd oma kukka, | Etsi piilottelevat | Klikkaa aurinkoa, | Kumpi on sinun Hienoa, mahtavaa,
joka sitten kasvaa | sinivuokot klikkaa hiirt, mielestdsi upeaa, kaikki
kukkien keskelld klikkaa p61164, kauniimpi loytyivit

alkaa huhuilla sinivuokko vai

valko-vuokko?

Mikdéhdn kukka tuo

on, taidankin

mennd

tarkistamaan asian

kukka-kirjastani.

Heippa!

9. jakso Kokoa kakku, Klikkaa lunta, Puhuu katsojalle, | Kehuu koristeltua
koristele kakku klikkaa laulavia katsoo ndyttoon kakkua, mutta ei

leppé-kerttuja, koottua kakkua
klikkaa aurinkoa

10. jakso Kata retkievait Klikkaa lintua ja se | Puhuu katsojalle,

viltille, alkaa laulaa, katsoo ndyttoon
laijittele roskat klikkaa hirved ja
se lahtee
juoksemaan
11. jakso Yhdistd Kun Taika-Tuuli Moikka, tiediitké | Sammakko-
samanvaériset lukee mikd on sellainen | tehtdvdssd antaa
sammakot, sammakkokirjaa, | otus, joka hyvin palautetta

anna sammakolle
sen herkkuruokia

voi klikata kirjan
sammakkoa, ja se
sy0 kédrpisen,
klikkaa
sammakoita
lammessa,
kurnuttavat ja uivat

kurnuttaa, pomppii
ja on mestari-
sukeltaja. Niin,
tietysti, sehdn on
sammakko! Katsoo
ndyttoon
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