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The purpose of this bachelor’s thesis was to find out what kind of programs and
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1 JOHDANTO

Lapsi tarvitsee rakkauden lisaksi rajoja kasvaakseen tasapainoiseksi ihmiseksi.
Naita rajoja asettavat niin vanhemmat, ammattikasvattajat kuin lait ja s&annot.
Vuonna 2012 voimaan tullut uusi kuvaohjelmalaki nosti audiovisuaalisen median
ikarajoitukset jalleen poydalle. Televisio-ohjelmissa, elokuvajulkaisuissa ja pe-
leissd on nyt samat merkinnat, jotka suojaavat lasta haitalliselta sisallolta. Sarja-
kuvat ovat yksi visuaalisen median muoto ja sitd on olemassa niin lapsille kuin
aikuisille. Kuitenkaan niille ei ole séédetty eikd kanteen painettu minké&énlaista
ikdrajaa tai -suositusta, joka auttaisi kuluttajaa ostopaatoksen teossa ja suojelisi

lasta.

Opinnaytetyossa kasitellaan lyhyesti mediakasvatusta ja mediaa, mitd ne ovat ja
niiden suhdetta lapseen. Ikérajoitukset maaritellaén ja esitelladn uusi kuvaohjel-
malaki, kurkistetaan ikarajojen lyhyeen historiaan ja selvitetddn lasten tietamysté
niistd. OpinndytetyGssa kerrotaan myos televisiosta ja peleistd, niiden positiivisis-
ta ja negatiivisista vaikutuksista seka lapsen ja aikuisen suhdetta niihin. Lopuksi
puhutaan sarjakuvista ja niiden historiasta sekd ik&arajoitusten puuttumisesta suo-
malaisista julkaisuista. Johtopaatdksiin on koottu opinnéytetyotd varten tehdyista
5-7-vuotiaiden lasten haastatteluista tehdyt paatelmét ja pohdinnassa kerrotaan

opinnaytetyon vaiheet.



2 MEDIAKASVATUS

Lapsella on oikeus saada omiin tarpeisiin, ikaan ja kehitystasoon pohjautuvaa me-
diakasvatusta, tutustua mediaan turvallisessa ymparistssd, tutustua ajanmukai-
seen mediavalineistoon ja -siséltoihin, ilmaista itseddn mediavélineilld, toimia
mediassa ja saada siihen tukea varhaiskasvatuksen mediakasvatuksessa (Stakes
2008, 11). Lapset tarvitsevat aikuisten apua jasentdessadn ja tulkitessaan nake-
madnsa ja kuulemaansa. Aikuiset voivat olla apuna usealla eri tavalla, kuten kes-
kustelemalla vaikeista asioista. Mediakasvattajalta ei vaadita huikeita teknisia
valmiuksia, vaan halua ja aikaa kuunnella, lasndoloa, tukea ja ohjausta lapsen niita
tarvitessa. (Mediakasvatuskeskus Metka ry 2006, 2.)

2.1 Mita mediakasvatus on?

Korhonen kertoo kirjoituksessaan mediakasvatuksen tarkoittavan tietoista yritystéa
kehittdd ihminen toiminnalliseksi ja kriittiseksi median kéyttajaksi. Mediakasva-
tuksessa ei hdnen mukaansa tarvita asiantuntijoita tai auktoriteetteja, silla se on
yhdessa oppimista. Wernerin (1996, 188) mukaan taas mediakasvatus on oppi
mediakentan kasvatuksesta ja opetuksesta. Toisin kuin Korhonen, Werner kertoo
termin viittaavan aikuisten tietoiseen yritykseen vaikuttaa lapsiin niin, ettd he op-
pisivat kdyttdmaan medioita ja suhtautumaan niihin tietylla tavalla. Yksinkertai-
simmillaan mediakasvatus on s&éntdjen ja rajojen asettamista lapselle, mahdolli-
suuksia kokeilla erilaisia medialaitteita sekd vanhempien ja lasten valista keskus-
telua median sisélloistd ja muista aiheeseen liittyvista ilmidistd. Mediakasvatus
synnyttad mediataitoa, joka saattaa toimia suojana median haittavaikutuksia vas-
taan. Sitd annetaan niin kotona, péivékodissa kuin koulussa (Korhonen 2010, 22—
23; Werner 1996, 188).

Mediakasvatus tarjoaa myos runsaasti taiteelliseen kokemiseen ja ilmaisemiseen,
jossa painotetaan erilaisten mediaesitysten tarkastelua ja itse tekemista. Onnistu-
neen mediakasvatuksen edellytyksend on, ettd lapsi tutustuu mediaan tutkimalla
aineksia, joista mediaesitys on tehty. Analysointi, tulkinta ja keskustelu ovat myds
keskeisid mediakasvatuksen tyotapoja. (Stakes 2008, 16.)



Mediakasvatus kannattaisi Korhosen mukaan aloittaa lapsille, kun he alkavat
kayttdd eri medialaitteita, esimerkiksi katsoa televisiota. Pienten lasten kohdalla
mediakasvatuksen térkein muoto on katselun rajoitus niin méaaréllisesti kuin laa-
dullisesti. Alle kouluikaiset lapset tarvitsevat vield runsaasti puuttumista t&han.
Perussaantona voisi pitaa sitd, ettd alle kouluikainen ei kayttaisi medialaitteita tun-

tia kauempaa péivassa. (Korhonen, 2010, 22-23.)
2.2 Mediakasvatuksen tavoitteet ja padmaarat

Nykypaivan pienten lasten mediakasvatuksessa korostuvat lapsen hyvinvointi,
turvallisuus, toiminnallisuus, lapsilahtdisyys seké osallisuus. Lapsilla on oikeus
virikkeelliseen ja turvalliseen kasvuymparistoon, tasapainoiseen ja monipuoliseen
kehitykseen seké erityiseen suojeluun. Mediakasvatus voi olla omalla panoksel-
laan tukemassa myonteisen minédkasityksen vahvistumista. (Niinistd & Ruhala
2007, 128-129.)

Mediakasvatuksessa pitéa ottaa huomioon lasten yksilollisyys ja erilainen kehitys
niin suunnittelussa kuin toteuttamisessa. Siind on tirkeda ottaa huomioon myos
lasten ajattelun, tunne-eldamén sek& persoonallisuuden kehitystehtavét ja niiden
merkitys lapsen mediasuhteelle. Lapsen ldhipiiriin kuuluvat aikuiset pystyvét
merkittavasti vaikuttamaan siihen, ettei hanen arvo- ja todellisuuskésityksensé ra-

kennu yksinomaan median pohjalta.

Lapset oppivat usein ensimmaiseksi hallitsemaan erilaisia median vélineitd tekni-
sesti. Stakesin mukaan on hyva muistaa, ettd median tulkintaan vaadittavat tuntei-
den hallinta ja sosiaaliset taidot eivét kehity samaa tahtia teknisten taitojen kanssa.
Kognitiivinen kypsyminen ja ajattelun kehittyminen vaikuttavat keskeisesti lapsen

kykyyn tulkita median sisaltojéa.

Faktan ja fiktion erottaminen on keskeistd mediakasvatuksen ja mediatulkintojen
nékokulmasta. Tiedollisen kypsymisen myota lapsi alkaa ymmartaa, etté lastenoh-
jelmat ovat satua, mutta uutiset ovat totta. Se vaikuttaa medialukutaitojen liséksi
myos lapsen pelkokehitykseen. (Stakes 2008, 7, 9-11.)
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Yhtend mediakasvatuksen tavoitteena voidaan pitdd nykyajan kansalaistaitoa,
kriittistd medialukutaitoa, jolloin Kriittisyys tarkoittaa kyselevéé ja uteliasta suh-
tautumista maailmaan. Sen oppiminen on elinikéinen prosessi. Pienten lasten me-
diakasvatuksen ensimmaisissd askelissa harjoitellaan muun muassa mainoksen
tunnistamisesta lehden toimitetusta siséllosta sekd laaja-alaisia mediataitoja pikku
hiljaa. Niilla tarkoitetaan kokonaisvaltaista medialaitteiden ja -siséltdjen hallintaa,
kykyé arvioida ja analysoida mediaa, kommunikoida ja osallistua seka hallita tun-
teita, omia tarpeita ja mediasuhteita. Mediataidoilla tahdat&dén tasapainoiseen, hal-
littuun ja turvalliseen median kéayttoon seka itsen tuntemiseen median kayttéjana,
tuottajana ja vastaanottajana. Talloin keskeiset osa-alueet ovat turva- ja tunnetai-
dot, sosiaaliset taidot sekd median vastaanottamisen, tuottamisen ja kommuni-
koinnin taidot. (Niinistd & Ruhala 2007, 126-127; Stakes 2008, 17.)

2.3 Aikuiset ja mediakasvatus

Valtaosa lasten mediankaytosta tapahtuu kotona (Stakes 2008, 17-18). Aikuisella
on vastuu lapsesta ja hdnen turvallisesta median kaytostaan. Héanen tulee tukea
lasta tdman harjoitellessa mediataitoja, asettaa rajoja ja olla kiinnostunut siitd, mi-
t& lapsi medialla ja medioissa tekee seké keskustella tasta kaikesta lapsen kanssa.
(Suoranta 2003, 85).

Niinistd & Ruhala kertovat, ettd Lahikaisen ynna muiden mukaan (2005, 204)
perheen yhteisten medialaitteiden lisaksi lapsilla on kaytossaan henkilékohtaisia
mediavalineitd, jotka 16ytyvat yhd useammin heidan omista huoneistaan, jossa nii-
ta kdytetddn myos yksin. Vanhempien huolenaiheena ja mediakasvatuksen haas-
teena on, etta lapset kayttdvat mediaa jo hyvin nuorella ialla itsendisesti, vanhem-
pien katseiden ulottumattomissa. Turvallisen mediankdyton pohjana on aikuisen
kiinnostus seka jaettu kokemus. Mitd nuoremmasta lapsesta on kysymys, sitd
enemman mediakasvatuksessa korostuu suojelullinen nédkékulma, turvallisen me-
dian k&yton harjoitteleminen, median k&yton saannot ja rajat sekd mediaan tutus-

tumien yhdessa aikuisen kanssa. Liséksi se on lasten ja vanhempien valista neu-
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vottelua median kaytosta. Lapsen varttuessa ja hdnen mediataitojensa kehittyesss,
suojeleva ndkokulma pikku hiljaa véistyy. (Niinistd & Ruhala 2007, 128-129.)

Pienten lasten mediakasvatusta toteutetaan paivéhoidon ja kodin yhteistyona ja
yhteist& arvopohjaa rakentaen. Perheiden median kéyton tavat heijastuvat varhais-
kasvatuksen arkeen esimerkiksi lasten leikeissd, pohdinnoissa, tunteissa, tiedoissa
ja taidoissa. Ammattikasvattajan on hyva ottaa tdma huomioon toimintaa suunni-
tellessaan ja toteuttaessaan. Péivahoidossa on hyva tietad lasten kotien mediakay-
tannodistd ja median saatelysta seka kunnioittaa lasten omaa mediakulttuuria. Van-
hempainillat ja keskustelut lasten vanhempien kanssa ovat ihanteellinen mahdolli-
suus vanhempien mediakasvatuksellisen tietdmyksen lisddmiseen ja tietojen vaih-
toon. Ammattikasvattajat ja vanhemmat keskustelevat mediakasvatuksen arvopoh-

jasta ja luovat pelisdédnnot yhdessa. (Stakes 2008, 17-18, 28.)

Myo6s vanhemmille ja kasvattajille suunnattu mediakasvatus on ensiarvoisen tar-
kedd. On ensisijaista pohtia myds, millaisen roolimallin kasvattaja antaa itse me-
diakuluttajana siind, kuinka hallitseva rooli eri medioilla on omassa eldmassa ja
salliiko television ja tietokoneen olla perheensé tdysivaltainen jasen ja rytmittgja-
na arjessa. (Mediakasvatuskeskus Metka ry 2006, 11.)
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3 MEDIA

Mediaa on joka puolella yhteiskuntaamme. Nyt kun maantieteelliset rajat tai ra-
dioaaltojen puute eivat ole endd esteend, uudet teknologiset jarjestelmét sallivat
universaalin ja virtuaalisesti vélitttméan median levityksen. (Alvarado, Gutch &
Wollen 1987, 1.)

Mediat ovat tdrked ammattiala, ne tuottavat voittoa ja tyollistavat. Ne vélittavat
meille suurimman osan poliittisista prosesseista ja ne tarjoavat meille ideoita, ku-
via ja esityksid, — seka todellisia ettd kuvitteellisia — jotka vaistamattomasti muo-
vaavat todellisuudenkuvaamme. Tiedotusvalineet ovat epdilematta tarked nykyai-
kainen kulttuurisen ilmaisun ja kommunikaation valine: tullakseen julkisen ela-
man aktiiviseksi jaseneksi vaaditaan pakostakin modernin median kayttoad. On
usein vaitetty, ettd media on ottanut perheen, kirkon ja koulun roolin suurena sosi-
aalistavana vaikuttajana nykyajan yhteiskunnassa. Mediat ovat juurtuneet osaksi
jokapdivéisen elimén rakennetta ja rutiineja, ja ne tarjoavat monia ’symbolisia
resursseja”’, joita kidytdmme suhteidemme ohjaamiseen ja tulkitsemiseen seka

identiteettiemme madrittdmiseen. (Buckingham 2003, 5-6.)
3.1 Maaritelma

Stakesin mukaan medialla tarkoitetaan viestinnan vélineita ja sisaltoja, esimerkik-
si kuvaa, mainoskuvaa, uutiskuvaa, Kkirjaa, radiota, televisiota, tietokonetta, mat-

kapuhelinta, tekstiviesteja ja uutisia.

Tarinat mediassa valittyvat katsojille kuvallisen, puhutun ja kirjoitetun kielen
kautta. Median kieli sisaltaa tekstia, kuvaa, aantda, symboleja ja niiden monia eri
yhdistelmi&. Mediassa viestitdan kielen avulla ja usein mediaesityksessa itsessaan
on viesti. Sen kayttama kieli, kielikuvat ja termit leviavét helposti ja tarttuvat kie-
lenkdyttoon. Jo pienet lapset omaksuvat erilaisia kielellisia tyyleja ja symboleja
nopeasti. (Stakes 2008, 9, 16.)
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Buckinghamin mukaan mediat eivét tarjoa lapindkyvéa ikkunaa maailmaan. Ne
antavat meille valikoivia versioita maailmasta, ennemmin kuin suoran paasyn sin-
ne. Termind media sisaltd4 kokonaisen modernien kommunikaatioiden ulottuvuu-
den, kuten esimerkiksi televisio, radio, sanomalehdet, d&nitetty musiikki, tietoko-
nepelit ja internet. Median teksteja” ovat ne ohjelmat, elokuvat, kuvat, nettisivut,
ynnd muut, joita ndméd kommunikaation eri muodot julkaisevat. Buckinghamin
mukaan ei ole mitééan syytd, miksi perinteisempid muotoja kuten Kkirjoja ei nahtéisi
mediana, silla ne myo6s tarjoavat meille soviteltuja versioita tai esityksid maail-
masta. (Buckingham 2003, 3.)

3.2 Lapset ja media

Media on vahvasti l&sna lasten jokapaivéisessa eldmassa. Taman seikan huomaa
seuraamalla lapsiryhmén leikkeja tai tarkastelemalla lasten piirustuksia ja kysele-
malla niistd. Lapset tapaavat kavereitaan internetissd, pelaavat ja kéyttavat kéan-
nykkéa taitavasti. He esimerkiksi kuuntelevat romppusatuja ja seuraavat lastensar-
joja televisiosta. Monenlaiset medialaitteet ja median siséllot kietoutuvat entista

tiivilmmin osaksi lasten elamaé. (Stakes 2008, 6.)

Niiniston ja Ruhalan mukaan Koivusalo-Kuusivaara (2006, 14) kertoo, ettd en-
simmaiset toiminnalliset kosketukset mediaan syntyvat useasti kuvakirjojen ja ku-
vien kautta. Ensikosketus mediaan tulee kuitenkin Stakesin mukaan jo ennen lap-
sen syntymaa, esimerkiksi &&nikokemusten kautta. Lapset aloittavat median saan-
nollisen seuraamisen keskimaarin kolmen vuoden idssa. Pian mediasisallot ja -
valineet alkavat nakya muun muassa leikeissa, puheessa ja sosiaalisissa suhteissa.
Median muodot ja siséllot tulevat tutuiksi idn karttuessa yhd enemman myos ka-
verisuhteiden kautta, ja niiden myoté lisdantyy painostus katsoa esimerkiksi tietty-
ja TV-ohjelmia. Median parissa toimiessa lapsi tarvitsee kuitenkin aina aikuisen

tukea.

Mediakulttuuri on lasten keskeinen toiminta- ja oppimisympéristo, jossa he viih-
tyvéat, oppivat ja ovat sosiaalisessa kanssakdymisessa. Yritys rajata se virallisen

oppimisympaériston ulkopuolelle ei ole mahdollista eika edes tarpeen. Sen sijaan
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mediaa ja mediakulttuuria voidaan n&dhda kasvatuksen voimavarana. Kasvattajien
pitéd tiedostaa sekd median tarjoamat mahdollisuudet ettd mediaan liittyvét asiat,
joilta pienté lasta tulee suojella. (Niinistd & Ruhala 2007, 123; Stakes 2008, 6,
13))

Lapsen kasitys todellisuudesta rakentuu osin median kautta. Sen tarinat tarjoavat
mahdollisuuden harjoitella omien tunteiden hallintaa, paasta tutustumaan itseensa
ja kulttuuriinsa ja 16ytaa samastumiskohteita. Median viestit valittavat yhteiskun-
nassamme Vvallitsevia arvoja, mutta muovaavat myos todellisuuttamme ja asentei-
tamme tarjoamalla erilaisia malleja omaksuttavaksemme. Lapsen elamé&npiiriin
kuuluvilla aikuisilla on merkittava rooli vaikuttaa siihen, ettei lapsen arvo- ja to-

dellisuuskaésitys eika maailmankuva rakentuisi yksinomaan median pohjalta.

Lapsen emotionaalinen, sosiaalinen ja tiedollinen kehitystaso vaikuttavat hanen
kykyynsa tulkita mediasisalt6ja. Lapset ovat omia persooniaan ja mediakokemuk-
setkin ovat hyvin yksil6llisid. Heita pitdd ohjata median kaytdssa heidan ikansé ja
persoonallisuutensa huomioon ottaen. Huoltaja tuntee lapsensa parhaiten ja han
voi vaikuttaa tdman mediankayttoon. Yhteistyossd keskenddn vanhemmat voivat
luoda turvallista, kasvurauhan takaavaa lapsuutta omille ja lahiympéristonsa lap-
sille. Katselurajoista on tarkeda keskustella vanhempainilloissa. On hyvé kuulos-
tella, mitka ohjelmat ovat sopivia ja mitkd sopimattomia ohjelmia eri-ikéiselle

lapselle.

Kinnusen mukaan joskus tapahtuu harmillisia valistavetoja perheissa, joiden lap-
set saavat katsoa mité vaan. Vierailla lapsilla on lupa katsoa mité vain ja he saavat
katsoa rajattomasti kaikkea, mitd omatkin katsovat. Lapset joutuvat salaamaan
omilta vanhemmiltaan, jos han on katsonut jotain Kiellettyd. Ajoittain vanhemmat
sanovat, ettei kannata kielt&a jotain tiettyd ohjelmaa, koska lapset pystyvat katso-
maan sen kavereidensa luona. Kinnusen mukaan on ik&vaa tietysti, jos niin kay.
Silloin lapsi tahallaan rikkoo oman perheen s&éntoja. Tallaisissakin tapauksissa
kiellolla on merkitysta. Lapset katsovat kiellettyd ohjelmaa kriittisesti ja ajattele-

va, ettd mitd pahaa ohjelmassa on, kun is tai diti ei anna katsoa sité. Tuntien van-



15

hempansa ajatukset, hdn huomaa joitain kohtia, joista he eivat pitdisi. Han on sit-
tenkin katsonut kiellettya ohjelmaa edes hieman kriittisesti. (Mediakasvatuskeskus
Metka ry 2006, 2-4; Kinnunen 2003, 177-178.)

Leikki-ikaisend eli 3-6-vuotiaana lapsen sukupuoli-identiteetti alkaa hahmottua ja
lapset pohtivat mitd tyt6t ja pojat ovat ja kumpi hén itse on. Uusi ja monimutkai-
nen asia vaatii ymmarryksen alkuvaiheessa niin sanotun rautalankamallin, koska
vasta sisaistymassé oleva asia taytyy rakentaa aariviivojen avulla. Media ruokkii
leikki-ik&isen stereotyyppisia késityksia sukupuolirooleista tarjoamalla esimerkik-
si réiskintdelokuvia ja ritaritarinoita pojille ja romanttisempaa aineistoa tytoille.
Muun ohella lapsi oppii kéayttdytymissadantoja ja normeja samaan kaavamaiseen

tapaan.

Motoriikan, leikin ja kielen kehitykset tuovat iloa ja vahvistavat lapsen riippumat-
tomuuden tunnetta. Vahvat sankarit vahvistavat kehittyvaad persoonallisuutta. Lap-
selle on Mediakasvatuskeskus Metka ry:n mukaan mahtavaa eldytya Peppi Pitka-
tossun kaltaisiin sankareihin, jotka parjaavat ilman vanhempien apua. Erillisyyden
ja patemisen tunteet vuorottelevat kuitenkin riippuvuuden ja erossa olemisen
kanssa. Vélill4 lapsi tuntee tarvetta saada olla pieni ja heikko ja hoivattava, ettd
hanelle tulee ikdva vanhempiaan, eikd voimakas itsendistymishalu sulje sité pois.
(Mediakasvatuskeskus Metka ry 2006, 2-4.)

3.3 Median hyvat ja huonot puolet

Lapsia, nuoria ja mediaa koskeva asia on von Feilitzenin ja Buchtin mukaan ollut
keskustelunaiheena jo vuosikymmenten ajan. Yha visuaalisemman sahkdisen ja
digitalisoidun median — aivan kuten Kirjojen, elokuvan, radion, ynnd muiden —
saapumisen myotd, tulevat myos toiveet ja pelot. Ne eivat ole samoja kaikissa
medioissa, vaan riippuvat median tuotteesta ja henkildhahmosta. (von Feilitzen &
Bucht 2001, 27.)

Media on seké uhka ettd mahdollisuus. Sen kautta voi kehittdd muun muassa loo-

gista ajattelua, seka silman ja k&den koordinaatiota. Mediaa voi kayttdd myos
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séantdjen noudattamista ja ohjeiden seuraamista harjoiteltaessa. Lapsen luontai-
nen uteliaisuus ja ilo oppia ohjaavat hanta monipuoliseksi kayttajaksi. Median tar-
joaa lapselle mahdollisuuden harjoitella ja opetella muun muassa tiedon hakua ja
sen hallintaa. Mediakulttuuri tarjoaa myos aiheita esimerkiksi leikkiin, keskuste-
luun ja yhteiseen tekemiseen. Median rooli voi olla merkittavé lapsen sosiaalisen
verkoston ja sosiaalisten suhteiden ja sisaltéjen muodostajana. (Mediakasvatus-
keskus Metka ry 2006, 6, 10; Niinistd & Ruhala 2007, 125.)

Median tarinat ja sadut tukevat empatian kehittymista tarjoamalla tunnevoimaisia
samastumiskohteita ja toimintamalleja ja keskittyvat padasiassa niihin, joita pide-
tdan viehattavina ja hyvéksyttavind heiddn omassa sosiaalisessa ympéristossaan.
Lapsi elaytyy tarinan hahmoihin voimakkaasti ja myotaeldd heidan tunteitaan.
Median ja sen siséltojen valinnoillaan lapset pystyvét vahvistamaan ja varmista-
man omaa sukupuoli-identiteettiddn. (Mediakasvatuskeskus Metka ry 2006, 2-3;
Werner 1996, 50-51.)

Media ei kuitenkaan ole ainoastaan positiivinen asia lasten elamassa ja sen kaytto
saattaa olla kytkoksissa monenlaisiin ongelmiin, joista huoltajan on hyvé olla tie-
toinen, ja jotka on mahdollista valttd4. Esimerkiksi, jos televisiota katsotaan mon-
ta tuntia vuorokaudessa ja liikunta jaa vahaiseksi, voi seurauksena olla muun mu-
assa painonhallintaongelmia ja huonontunutta fyysista kuntoa. Median suurkulu-
tuksesta voi tulla uhka myos sosiaalisten taitojen kehitykselle. Ainoastaan ruudun
adressa istuessa ei kehity riittavasti sosiaalisia tukiverkkoja eika arkista ongelman-
ratkaisutaitoja. Median kéyttd vie myos aikaa perheen keskindisesta sosiaalisesta
vuorovaikutuksesta, jos perheenjasenet kayttavat laitteita paljon yksin. (Me-
diakasvatusseura 2012, 4; Korhonen 2010, 11-13.)

Buckinghamin mukaan kasitys siitd, ettd media tuhoaa lapsuuden, on eniten liitet-
ty amerikkalaisen kriitikon Neil Postmanin kirjaan Lyheneva lapsuus (1983).
Buckingham kertoo, ett4d Postman vaittdd Kirjassaan ensisijaisesti, ettd moderni
kasitys lapsuudesta on painetun median luomus, ja etta erityisesti televisio, on tu-

hoamassa sen. Postmanin mukaan televisio on “tdydellisen paljastuksen media”:
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sen vilitykselld, lapset oppivat yhi kasvavassa médrin aikuiseldmén salaisuuksis-
ta”, jotka ennen oli piilotettu painettuun tekstiin. Tasta johtuen he alkavat yha

enemman kayttaytya kuin aikuiset ja alkavat vaatia aikuisten etuoikeuksia.

Viime aikoina, on syntynyt argumentti, joka omalla tavallaan heijastaa Postmanin
ajatuksia. Sen ehké selvépiirteisintd ilmentymaé edustaa amerikkalainen journalis-
ti ja mediakonsultti Don Tapscott (1998) kirjassaan Growing Up Digital. Tietyilla
tavoilla, Tapscott nayttaisi Buckinghamin mukaan tukevan Postmanin diagnoosia,
vaikka hén tulkitseekin sitd hyvin eri tavalla. Han on samaa mielta siit4, etta lap-
suuden ja aikuisuuden rajat ovat sumentumassa, ja myos siitd, ettd mediateknolo-
gia on ensisijaisesti vastuussa. Mutta sen sijaan, etta héan olisi pahoillaan tasta ke-

hityksestd, han ndkee sen vapautuksen muotona tai ’voimaantumisena” lapsille.

Postman nékee lapset haavoittuvina ja tarvitsevat suojelua mediateknologian tur-
melevalta vaikutukselta, kun taas Tapscott ndkee lapset luonnostaan viisaina, ja
synnynnaisesti tiedonjanoisina, minka mediateknologia voi tyydyttad. Siind missa
Postman rakentaa aikuisten auktoriteetin varaan, Tapscott nakee teknologian yksin
vastauksena sosiaalisiin ongelmiin. Niin ollen, jossakin suhteessa, ndma nahtéavés-
ti vastakkaiset mielipiteet voidaan néhdd saman kolikon eri puolina. Kuitenkin
lopulta, heidén argumenttinsa on Buckinghamin mukaan perustettu hyvin kyseen-
alaisille — ja kohtuuttoman yleistetyille — kasityksille lapsuudesta ja mediatekno-

logiasta, ja niiden valisesta suhteesta. (Buckingham 2003, 18-20.)

Ikérajoista ja muista suojauskeinoista huolimatta, lapset voivat altistua liian rajuil-
le mediasisalloille. Median tuottamat vakavimmat uhat lasten kehitykselle aiheu-
tuvat ikatasolle sopimattomista sisalldistd, muun muassa voimakkaasta vakivallas-
ta tai pornografiasta. Pahimmillaan yksittdinen mediakokemus voi olla lapsille
niin voimakas, etta siitd toipuminen kestéa pitkaan. (Mediakasvatusseura 2012, 3.)
Median haitallisilta vaikutuksilta suojaavat parhaiten turvallinen kasvuympaéristo,
laheiset turvalliset ihmissuhteet, tasapainoinen tunne-eldmaé sekd arvostava, myon-

teinen ja lasta tukeva kasvatus. Ystdvat ja heidan kanssaan puuhailu antavat evéitéa
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sosiaalisiin suhteisiin ja valmiuksia kohdata elamaan kuuluvia iloja ja suruja.
(Mediakasvatuskeskus Metka ry 2006, 11.)
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4 IKARAJOITUKSET

On tarke&a, etté lasten ja aikuisten ohjelmien vélilla sailyy raja, Kinnunen kertoo.
Alakoululaiselle jopa uutiset ovat useimmiten liian voimakasta katsottavaa, silla
niissa todellisen elaman kérsimys tulee liian l&helle. On totta, ettd maailman kér-
simykset ovat todellisuutta, mutta lasta on silti suojattava niiltd. Han ei ole niihin
syyllinen eikd han voi tehdd mitd&n karsimyksen helpottamiseksi. Vanhempien
tehtdvand on nédyttdd esimerkkid rajojen kunnioittamisessa vaatimalla elokuvien
ikdrajoja noudatettavaksi. Suomessa on Kinnusen mukaan sangen valjét ikérajoi-
tukset, mutta silloin kun se on merkitty, se on aiheellinen. (Kinnunen 2003, 169-
170.)

Kuvaohjelmalaki (L710/2011) maéarittda alaikéiselle haitallisen kuvaohjelman

seuraavasti:
15 § Lapsen kehitykselle haitallinen kuvaohjelma

Lapsen kehitykselle haitallisena pidetdan kuvaohjelmaa, joka vékivaltaisuutensa
tai seksuaalisen sisaltonsa vuoksi tai ahdistusta aiheuttamalla taikka muulla néihin
rinnastettavalla tavalla on omiaan vaikuttamaan haitallisesti lapsen kehitykseen.

Kuvaohjelman haitallisuutta arvioitaessa on otettava huomioon, millaisessa yh-

teydessé ja miten tapahtumat ohjelmassa kuvataan.
4.1 Maaritelma

16 § (L13.9.2013/673) Laki kuvaohjelmalain muuttamisesta. Kuvaohjelman luo-

kittelu ja merkinta 18 vuoden ikérajasta.

Jos kuvaohjelma on 15 §:ssd tarkoitetulla tavalla haitallinen lapsen kehitykselle,
sille on ohjelman siséllon mukaan luokiteltava 7, 12, 16 tai 18 vuoden ikéraja ja
annettava ohjelman siséaltoa kuvaava symboli. Jos ohjelmaa ei ole pidettava lapsen

kehitykselle haitallisena, se on luokiteltava tarjottavaksi kaikenikaisille.
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Jos kyseessé on ohjelma, joka on yksiselitteisesti tarkoitettu tarjottavaksi ainoas-
taan 18 vuotta tayttaneille, ohjelmaa ei luokitella. Tallaisen ohjelman saa tarjota
vain, jos siihen tai sen yhteyteen on tehty selvasti havaittava merkinta 18 vuoden

ikarajasta.

Kansallinen audiovisuaalinen instituutti voi hyvéksyéa ohjelmalle Euroopan unio-
nin alueella annetun ikérajan ja sisaltéa kuvaavan symbolin Suomessa kaytetta-
viksi tdssa laissa tarkoitetulla tavalla ilman, ettd ohjelma luokitellaan Suomessa.
(L710/2011)

Televisio-ohjelmien, digitaalisten pelien ja elokuvien ik&rajoitukset eivat ole suo-
situksia tietyn ikaisille, vaan ne varoittavat lapsen ikétasolle haitallisista siséallois-
ta. Ikérajojen perustana on kuvaohjelmalaki, joka on luonteeltaan lastensuojelula-
ki. Suomessa esitettavat tai levitettdvat elokuvat, televisio-ohjelmat ja digitaaliset
pelit on merkitty ikérajoituksella ja siséltdsymbolilla, joka kertoo, millaisen hai-
tallisen sisallén vuoksi ikdraja on asetettu. Ikdrajat ovat sitovia, mika tarkoittaa
Sitd, ettei tuotetta saa esittad, vuokrata tai myyda rajoitusta nuoremmalle henkil6l-
le. (Mediakasvatusseura 2012, 2.)

Ikarajojen tarkoitus on suojata lasta kuvaohjelmien mahdollisilta haittavaikutuk-
silta. Ne eivat ole suosituksia, vaan lain velvoittamia rajoituksia lapsen suojelemi-
seksi. lIkarajoitukset kieltdvat myds elokuvan luovuttamisen, myymisen, vuok-
raamisen tai lainaamisen ikérajaa nuoremmalle henkil6lle. Poikkeuksena sadntoon
on julkisissa esityksissd toiminnassa oleva kahden vuoden jousto (joka ei koske
K18-merkittyjd), kun lapsi on 18 vuotta tayttaneen seurassa. Virallinen ikaraja on
kuitenkin se, jonka tarkastusviranomainen on arvioinut lasten suojelemisen kan-
nalta valttdmattomaksi. Lasten herkkyydessd, kehityksessé ja luonteessa on suuria
yksil6llisia eroja, joten aikuisen on tarkedd miettié tarkasti milloin kayttaa ik&jous-
toa. (Mediakasvatuskeskus Metka ry 2006, 13.)
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4.2 lkéarajojen asettaminen ja valvonta

Erddnd mediakasvatuksen osana on erilaisten kieltojen ja rajojen asettaminen ja
mya0s yhteiskunta on ottanut asiakseen hoitaa tata tehtavaa luomalla erilaisille hai-
tallisille mediasisalloille ik&rajoja ja ikarajasuositusjarjestelmid. Joitakin mediasi-
saltoja, esimerkiksi elokuvien esittamisté teatterissa, voidaan valvoa hyvin tehok-
kaasti. Joidenkin sisaltjen valvominen j&a suurelta osin vanhempien vastuulle,
vaikka onkin olemassa tiettyja suosituksia esimerkiksi peleille ja televisiossa esi-
tettaville ohjelmille. Internetissé ik&rajoja on varsin vahan, mutta sisaltod sitékin

enemman.

Ikérajoitukset ja niiden valvonta ovat perinteisenkin mediaa tarkasteltaessa osoit-
tautuneet vaikeaksi. On varmasti olemassa paljon ihmisid, jotka eivét tieda mitdan
ikarajoista. Osa vanhemmista valvoo kotona muun muassa pelien ikérajoja, mut-
teivat tule ajatelleeksi, etta lasten ystdvien luona tai verkossa pelaamista. On myds
yllattdvaa huomata kuinka lapset suhtautuvat ikarajoituksiin. Heilta kysyttdessa
asiasta, osa heista oletti, ettd ikdrajamerkinta kertoo pelin vaikeusasteen ja mielsi
sen pikemminkin suositukseksi. Matikaisen mukaan ik&rajojen valvonta ontuu
my06s kaupoissa. Suomen peliohjelmisto- ja multimediayhdistyksen sek& jo lak-
kautetun Valtion elokuvatarkastamon testeissé pelien ikarajasuosituksia ei nouda-
tettu. Alaikdisen asiakkaan onnistui 37 ostoyrityksesta 16 kertaa ostaa K18-peli.
Taman ikarajan veloittavuutta ei siis joko tunnettu tai siitd ei valitetty. (Matikai-
nen 2008, 126, 128-129.)

4.3 Ikarajojen historia

Ikérajoitukset ja niiden sdantely perustuu Mahkosen mukaan alaikdiset — taysi-
ikdiset -kahtiajakoon. Samalla se perustuu tiiviiseen kasitykseen siitd, mink&
ikainen henkild on ruumiillisesti, henkisesti, tiedollisesti ja sosiaalisesti suunnil-
leen riittdvan kehittynyt p&attdmaan omista ja yhteisonsa asioista. 1an merkityksen
késitykset ovat muuttuneet ajan kuluessa. 60-luvun lopulle asti taysi-ikdisyyden
raja oli 21 vuotta, jolloin sitd madallettiin yhdella vuodella. Nykyaan katsotaan,

ettd sovelias taysi-ikaisyysraja on 18 vuotta, johon paadyttiin vuonna 1975.
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Vaikka taysi-ikdisyyden rajaa on madallettu, oikeusvaikutuksia on kytketty ika-
ryhmééan 18-20-vuotiaat. Heitd pidetadn nuorina kansalaisina, jotka eivat ole endé
lapsia, mutteivat viela omillaan toimeentulevia tai omista teoistaan vastuullisia
aikuisiakaan. Padasiallisesti ikarajasadntely tdhtdd lapsen edun vaalimiseen.
(Mahkonen 2002, 138.)
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5 TELEVISIO

Television kautta lapset saavat aikuisten elamaésté tietoa toisella tavalla kuin ai-
emmin. Talonpoikaisyhteiskunnassa lapset oppivat tuntemaan ymparistonsa osal-
listumalla tyéhoén yhdesséd vanhempien ja muiden aikuisten kanssa. Osittain niin
tapahtui my6s kaupunkien tyolaisymparistoissa. Siten lapset saivat tietoa ja ko-
kemuksia tulevaa eldmaénsa liittyvista asioista, kuten perhe-elamaéstd, tyosta ja
valttamattomista yhteiskunnallisista yhteyksista.

Suuret lapsimadrét ja vanhempien lasten vastuu nuoremmista mahdollistivat suo-
ran ja vaha vahalta tapahtuvan vihkiytymisen eldmén mysteereihin. Kaupunkien
porvarillisissa perheissd, lapset oli selkedmmin erotettu aikuisten maailmasta.
Lapsuus oli suojatumpaa, mutta lapset jaivat monesti tietdmattomiksi elaméan tar-

keisté seikoista, esimerkiksi seksuaalisuudesta. (Werner 1996, 48-49.)
5.1 Television positiiviset ja negatiiviset vaikutukset

Television katselu koko perheen kesken voi parhaimmillaan auttaa lasta mahdol-
listen ohjelmista aiheutuvien pelkojen hallitsemisessa, opettaa lasta mediakriitti-
syyteen ja auttaa vanhempia tietdmaan, mita lapset ruudulta seuraavat. Television
yhteinen katselu voi liséksi lisata sosiaalista kanssakdymisté ja yhteenkuuluvuu-
den tunnetta perheenjasenten kesken. Sen avulla vietetdan aikaa, rentoudutaan ja
viihdytadén yhdessa. (Korhonen 2010, 11-13.)

Ani harva alle kouluikainen lapsi leikkii kiltisti toisessa huoneessa vanhempien
katsellessa televisiota ja harva éiti tai isd jaksaa pitkan tyopéaivan ja kotitdiden jal-
keen koko illan keksia virikkeellistd tekemistd lapsilleen pitddkseen heidat ja it-
sensa poissa television &arestd. Tavallisesti lapset pyorivétkin vanhempiensa ja-
loissa nédiden katsellessa televisiota tuoden lelunsa ja leikkinsa olohuoneeseen seu-

raten samalla toisella silmé&ll& ohjelmia. (Werner 1996, 105.)
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Television myonteiseksi puoleksi mielletddn usein my0ds sosiaalinen oppiminen.
Tieto luonnosta, kulttuurista, yhteiskunnasta, kuluttajakysymyksistd, politiikasta

ja organisaatiosta kuuluvat siihen. (Werner 1996, 92.)

Lasten elamén perusolotila on toiminta ja aktiivisuus. Toimeliaisuus on heidén
tapansa valloittaa maailma ja opetella elamaan liittyvia taitoja. Television ja elo-
kuvien parissa vietetty aika on poissa lasten muusta aktiivisesta elamasta. He ela-
vat toisten eldmad virtuaalitodellisuudessa ja kuvaruutu tuottaa vaivattomasti
ajanvietettd. Rentoutuminen television &aressé tukee fyysista passiivisuutta. Liik-
kuvista ja leikkivista lapsista on tullut istuvia lapsia. (Kinnunen 2003, 163,164.)

Alle kouluikaisella lapsella varsin yleisia negatiivisia seurauksia television katse-
lusta ovat pelot. Korhosen mukaan jopa 80 % 5-6-vuotiaista lapsista kokee ohjel-
masiséallon silloin tallin pelottavaksi. Sahkoiseen mediaan liittyvat pelot voivat
yleistyd koskemaan myos toisia pelkoja, kuten pime&an huoneeseen menemisté,
WC:n kéyttamistd yolla ja muita arkisia tapahtumia. Vélilla pelko TV-ruudulla
nahdysta tapahtumasta voi jopa siirtya lapsen oman arkeen niin, etta han alkaa pe-
lat4 jotain ik&vaa tapahtuvan itselleen tai l&heisille ihmisilleen. (Korhonen 2010,
11-13, 14.)

Kinnusen mukaan vékivaltaviihteessa ndytetddn toisen vahingoittaminen vaarat-
tomana ja hauskana. Vékivallan uhria voidaan potkia, lydda, ampua tai puukottaa,
mutta pian hdn taas nousee jatkamaan entisté toimintaansa kuin mitdan vakavaa ei
olisi tapahtunutkaan. Todellisuutta kuitenkin on se, ett4 jo yksi puukonsivallus tai
nyrkinisku voi tappaa toisen. Realistinen vékivalta, jossa sen seuraukset nahdaan,
uhrin kérsimys ja laheisten suru ja hatd synnyttavat katsojassa luonnollisesti ah-
distusta ja niin sen kuuluukin tehdd. Silloin se on oikeissa puitteissa. Realistisesta
vékivallasta syntyva ahdistus on kuitenkin lapselle ylivoimainen kestda. Hén sa-

mastuu uhrin k&rsimykseen ja haluaisi auttaa tata, muttei voi.

Voimakkaiden elokuvien katsominen ja pelien pelaaminen vaikuttavat lasten tun-
ne-eldmaan. Kun he ovat ensimmaisen kerran n&hneet jotain pahaa tapahtuvan

elokuvassa, he pelastyvat ja kauhistuvat. Seuraavalla kerralla he ehka sulkevat
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silménsd, pelottavien asioiden nakyessd kuvaruudulta. lhmisen tunne-elama ei
kuitenkaan kesté sitd, ettd se joutuu toistuvasti reagoimaan kiihkeésti. Sen vuoksi
se suojautuu ja alkaa sietdd vahvoja arsykkeitd reagoimatta niiden edellyttamalla
tavalla. Lapset, jotka ovat ilta illan jalkeen ndhneet vakivaltaisia tekoja olohuo-
neessaan, ei endé pelasty eika kauhistu, vaan hanen tunteensa alkavat turtua. Lap-
sen tunteiden turtuminen ilmenee myds hdnen muussa eldmassaan. Lapsen kyky
empatiaan alkaa havitd. Kun kaverit kiusaavat toisiaan, kun pienemmille ollaan
ilkeitd, kun avutonta hakataan, ei se en&é kosketa lasnéolijoita. Lisdantyva valinpi-
tdmattomyys kanssaihmisia kohtaan on merkki tunteiden turtumisesta.

Suomenkielisen ja tavallisen nakdisten ihmisten elaméé kuvaava televisio-ohjelma
normalisoi ja arkipéivaistaa lapsen mielessa kaikki siinéd kasitelleet ilmidt. Lapset
uskovat, ettd se mitd televisiossa nadhdaan ja tehdaén, ovat oikeaa, tavallista el&-
mad. (Kinnunen 2003, 166-169.)

5.2 Lapset ja televisio

Lapset ovat television, elokuvien, tietokonepelien ja internetin suurkuluttajia. He
hyvaksyvat melko hyvin ja melkein ilman vastavaitteitta sen, etteivat he saa kat-
sella kaikkia samoja ohjelmia kuin aikuiset tai itseddn huomattavasti vanhemmat
sisaret ja veljet. Sen sijaan keskustelua syntyy, jos lapset tietdvat samanikéisten
kavereidensa saavan katsoa heiltd Kiellettyjd ohjelmia. Varsinaisesti vasta kou-
luidssa rasitteeksi kdyva “kun-kaikki-muutkin-saa -ilmi6” alkaa olla tuttu jo alle

kouluikaistenkin vanhemmille.

Erityisesti poikien kohdalla katselurajoitusten noudattaminen voi Wernerin mu-
kaan tuottaa hankaluuksia, silla he ovat erityisen kiinnostuneita toiminnallisista
televisio-ohjelmista, jotka ovat usein kiellettyjen listalla vékivaltaisuutensa vuok-
si. He puhuvat paljon kaveripiireisséan néisté ohjelmista ja paine niiden katseluun
on kova niillakin pojilla, joiden vanhemmat pitdvéat niitd sopimattomina. Nailla
ohjelmilla on aivan erityista statusta kaveripiirissa, koska vélttdmatta laheskaan
kaikki pojat eivét saa katsoa niitd. Siispd kaikki ohjelman katsoneet muistavat
tuoda julki katselukokemuksena ja muut pysyvat hiljaa peldten kasvojensa menet-
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tamistd. Taméan vuoksi termi ’kaikki muut” ei valttdmattd tarkoita todellisuudessa

kuin yhta tai kahta porukan jasenta.

Lapset puhuvat keskenéén televisio-ohjelmista suhteellisen paljon. Yhteiset, mutta
erikseen hankitut, katselukokemukset siirtyvat lasten puheeseen ja leikkeihin pi-
hoille ja paivahoitoon. Jokainen lapsi tuntee suositut ohjelmat, ja niista on helppo
Ioytdd puheen- ja leikinaiheita tuntemattomampienkin lasten kanssa. Hoidossa
kerrataan yhdessa edellisen illan jannittdvan ohjelman tai elokuvan tapahtumia, ja
ohjelman nahneet lapset kertovat tarinan lapsille, jotka eivét ole katsoneet ohjel-

maa.

Televisiokokemusten késitteleminen leikin vélityksella on térked osa lapsen tele-
visiotulkintaa. Malleja leikkeihin lapset ottavat kaikenlaisista ohjelmista. Leikin
innoittajana voi olla esimerkiksi televisiosarja, urheiluldhetys tai mainos siiné
missé lastenohjelmakin. Nuorimpien lasten yleisin televisioleikin muoto on yksit-
taisten asiayhteydestaan irrotettujen sanojen, lauseiden tai laulunpétkien toistami-
nen. Hokemia napataan niin ohjelmista kuin mainoksistakin. Televisiosta opittuja
hokemia on lahes kaikilla lapsilla ja aikuisilla, mutta nuorimmat lapset omaksuvat

ne usein itsedén vanhemmilta lapsilta eivatka suoraan televisiosta.

Lapsi ottaa oikeassa elamassékin eniten leikkimalleja juuri mieluisiksi kokemis-
taan ohjelmista. Suurin osa lapsista kuitenkin erottaa selvésti leikkikayttaytymisen
ja reaalimaailman kayttaytymisen toisistaan, eli selvasti fiktioksi tunnetuilla oh-
jelmilla on todennakdisesti vahemman vaikutuksia lasten todelliseen vékivaltai-

seen kaytdkseen kuin realistisiksi katsotuilla ohjelmilla.

Wernerin mukaan on kiistaton tosiasia, ettd etenkin pienet pojat ottavat paljon
malleja leikkeihinsd televisio-ohjelmista. Usein he jaljittelevét leikeissadn juuri
vakivaltaisiksi laskettavia toiminnallisia seikkailusarjoja. Lapsi erottaa taitavasti
leikin ja todellisuuden toisistaan. Niin kutsuttu leikkimin& on erotettu todellisesta
minastd, ja leikkiessaan han useimmiten puhuu itsestddn kolmannessa persoonas-
sa. Pienten poikien vékivaltaisten televisioleikkien arvostelussa jatetddn usein pois

se, ettd ndma leikit voidaan ndhda myos vain ikiaikaisten leikkiteemojen uusina
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muotoina. Hyvén ja Pahan vélinen taistelu on ollut perinteinen kansantarujen ja
satujen sekd niihin pohjautuvien leikkien ja pelien keskeinen aihe. Ensisijaisesti
medialeikit ovat lapsille kuvitteluleikkeja. He eivat luule voivansa oikeassa ela-
méssa kayttaytya sankareidensa tavoin, mutta leikeissd mik& tahansa on mahdol-
lista. (Kinnunen 2003, 172-173; Werner 1996, 100-101, 103-104, 105-106, 130—
131)

Tilaisuus samastua johonkin televisio-ohjelman henkiléhahmoon on tarkedd mie-
lekkadn katselukokemuksen kannalta. Varsinkin pienemmille lapsille, joiden kyky
asettua toisen ihmisen asemaan on rajallinen, on tarkead, ett4 ohjelmassa esiintyy
riittdvan samankaltainen henkiléhahmo hénen kanssaan. Lapset samastuvatkin
tavallisesti itsensa kanssa suunnilleen samanikéiseen ja samaa sukupuolta olevaan

lapsihahmoon tai eldinhahmoon.

Lapset oppivat jaljittelemalld ja matkimalla televisiohahmoja. He nakevét esimer-
kiksi vékivaltaista kdytdsta usein selvasti ja yksityiskohtaisesti esitettynd. He op-
pivat myds, missa tilanteissa vakivaltaa kaytetaan, ja ettd vakivalta saattaa olla
ratkaisu riitatilanteissa. Lapsi pelkd4 enemman, jos vakivalta kohdistuu lapsiin tai
lemmikkiel&imiin tai johonkin muuhun h&nen omasta todellisuudestaan tuttuun.
Pikku hiljaa lapsen asenteet vakivaltaa kohtaa saattavat muuttua myonteisemmik-
si. Usein toistuva televisiovakivallan katselu, ilman ettd hdn saa lahiymparistos-
taan vastakkaisia nakemyksid, lisdé sen todennakoisyytta, etté vékivallalla on vai-
kutusta hdneen. Hanen omat vastakkaiset k&sityksensd, sisdiset suojamuurit, voi-
vat heikentya. Selvakaan yhteys ei kuitenkaan todista sitd, ettéd television katselu
olisi syy ja aggressiivinen kayttaytyminen seuraus. Yhté hyvin lapsen aggressiivi-
nen taipumus voi olla syy siihen, ett4 han hakeutuu television vakivaltaisten oh-

jelmien &arelle.

Wernerin mukaan oikeutetuksi uskottu vékivalta johtaa katsojien vakivaltaiseen
kayttaytymiseen useammin kuin epdoikeudenmukaiseksi koettu vakivalta. Sanka-
rin turvautuessa vékivaltaan puolustaessaan itseddn tai muita hyokkayksen koh-

teeksi joutuneista, vaikutus on suurempi kuin konnan kayttamé vakivalta. Werner
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mainitsee, ettd on luonnollisesti helpompaa samastua vékivaltaisesti kayttaytyvaan
hyvan puolustajan kuin hyvaksya epédoikeutettua ja jarjetontd vékivaltaa. Hanen
mukaansa Vvoisi olettaa, ettd suurin vaikutus lasten omaan vékivaltaiseen kayttay-
tymiseen olisi sellaisella naytelméllisilla sarjoilla ja elokuvilla, jotka lapset koke-
vat realistisiksi, mutta jotka eivat ole liian todentuntuisia aiheuttaakseen vain ah-

distusta.

Jos ohjelma tunnistetaan selkedésti kuvitteelliseksi, siind esitettyja kayttaytymis-
malleja ei yritetakdan soveltaa omassa eldméssd. Leikkiminen on asia erikseen.
Kaksi todellisuutta, media- ja reaalitodellisuus, kyetdan pitdméaén erilld&n toisis-
taan. Pienten lasten on kuitenkin selvésti vaikeaa erottaa televisio-ohjelmien ku-
vitteelliset ja todelliset ainekset toisistaan. Kaikki, mika nayttaa vahankin todelli-
selta, on totta lapsille. Animaatioelokuvien mielikuvituksellisuus sen sijaan ale-
taan jo ymmartadad melko varhain. (Werner 1996, 6667, 115, 118-119, 128-129.)

5.3 Vanhemmat ja televisio

Ensimmaiset kokemuksensa televisiosta lapsi saa kotona yhdessd vanhempien ja
sisarusten kanssa. Wernerin mukaan on osoitettu, ettd lasten television katselun
madra riippuu vanhempien katselun maarastd. Seuraukset ja syyt vaihtelevat las-
ten idn mukaan. Kun lapset ovat pienid, vanhemmat ovat sidottuja kotiin ja he kat-
sovat paljon televisiota. Lasten kasvaessa, vanhemmat ja lapset kiinnostuvat sa-

moista ohjelmista ja televisiota katsotaan yhdessé enenevassa maarin.

Vanhemmilla on paljon merkityst4 yhta lailla lastensa television katselun mééran
kuin ohjelmavalintojen kannalta. Vanhemmat saatelevat luonnollisesti enemman
pienempien kuin isojen lasten katselua. Rajoitukset koskevat paaasiallisesti katse-

luaikoja, mutta tietyssd maarin myos ohjelmatyyppejé.

Vanhemmat antavat pienten lasten katsoa televisiota myds yksin. Kuitenkin lapsil-
la on yhteys taustalla oleviin vanhempiin, jotka tietdavat, mitd lapset katsovat, ja
voivat selittdd esimerkiksi vaikeita sanoja ja tapahtumia. Lasten television yksin-

katselu liittyy myos lapsille annettuun vapauteen. Kehittydkseen lapset tarvitsevat
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vapautta voidakseen oppia toimimaan itsendisesti. Vapauden rajoista neuvotellaan
lasten kasvaessa ja niitda méaaritelldén koko ajan uudelleen. On tarkeaa, etta van-
hemmat katsovat televisiota myds yhdessa lasten kanssa, silla se vahvistaa vuoro-
vaikutusta ja antaa vanhemmille mahdollisuuden selittdd vaarinkasityksia, vai-

mentaa pelottavia kohtauksia ja estéa epatoivottua katselua.

Televisio on perheissd usein myds taustaddnend ja yleisena seuralaisena. Useissa
lapsiperheissa televisio on auki koko pdivan, vaikkei sitd kukaan kovin aktiivisesti
katsoisikaan. Kun pienet lapset sitovat perheet iltaisin kotiin, televisio on van-
hemmille erd&nlainen ikkuna maailmaan. Samanaikaisesti on mahdollista puuhata
muutakin, esimerkiksi tehda kasitoitd, lukea sanomalehtid, leikkid lasten kanssa,
tarjoilla virvokkeita ja toimia erotuomarina lasten riidoissa. (Werner 1996, 85, 88,
90, 105.)

Tottumukset viettdd vapaa-aikaa omaksutaan jo ennen kouluikdd. Vanhempien
tulee huolehtia, ettd leikki, ulkoilu ja omaehtoinen touhuilu ovat aina tarkedmpia
kuin kuvaruudun &éressa istuminen. Lapset, jotka kokevat toiminnan iloa varhais-
lapsuudessaan, ovat taipuvaisia etsimdén aktiivisia harrastuksia itselleen myos
kouluikaisind. Kotona yksin aikaansa viettava lapsi juuttuu usein television tai tie-
tokonepelin pariin tai keskustelee netissé tuntikausia ja lomien aikana jopa péaiva-
kausia. Mitd enemman koneiden aaressa kuluu aikaa, sitd vaivalloisempaa niista
irtautuminen on. (Kinnunen 2003, 163,164, 172-173.)
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6 PELIT

Pelaaminen on lasten ja nuorten tietokoneen kayton yksi suosituimpia muotoja.
Pelit ovat yhd enemman verkossa tai ne voidaan ladata sieltd. Suuri maaré peleja
on edelleen myds verkon ulkopuolella eli niitd pelataan omalla koneella tai erilli-
sell& pelikonsolilla, joskin nekin ovat nykyaédn verkkoon kytkettévissa. (Kinnunen
2010, 111.)

Mediakasvatus ja kriittinen medialukutaito suojaavat lasta pelien haitallisilta sisél-
I6ilta. Lasta pitaa opettaa, etteivat pelien sisallét ole todellisen elaman heijastuk-
sia, ja etteivat pelien tapahtumat ja sankarihahmot ole totta. Pelien sankarihahmot
ovat todellisia alle kouluikaisille lapsille ja he tarvitsevat aikuisen apua erottaak-
seen virtuaalisen pelimaailman todellisesta elamasta. (Mediakasvatuskeskus Met-
ka ry 2006, 11.)

6.1 Pelit ja pelaaminen

Interaktiivinen media on laajentanut merkittavésti lasten mediatarjontaa. Elektro-
niset pelit ovat viime vuosikymmenten kuluessa nousseet keskeiseksi osaksi yha
nuorempien lasten arkea ja vaikuttaneet olennaisesti heidan kasvuymparistoonsa.
Niita on erilaisia ja niita voidaan pelata eri koneilla, kuten tietokoneella, pelikon-
soleilla ja kannykdilla. Teknologian kehittyminen tekee peliharrastuksen aloitta-
misen mahdolliseksi yha nuorempana erilaisten lisélaitteiden, esimerkiksi koske-
tusndyton, ansiosta, jolloin pelaaminen ei edellytd niin monimutkaisia toimintoja
pienelté lapselta. Pelien parissa vietetty aika on lisdantynyt osittain perheen yhtei-
sen ajan kustannuksella ja niiden merkitys lapsen kehitykselle ja kasvatukselle on
ilmeinen. Sen vuoksi on perusteltua ymmartaa pelien sisaltdjé ja vetovoimaisuutta
sekd hankkia tietoa mahdollisuuksista kéyttdd peleja lapsen kehityksen, leikin ja
oppimisen tukena. Sen liséksi tietoa tarvitaan myos pelien tuottamien kehitysris-

kien ehkaisemiseen.

Tietokone- ja konsolipelit saattavat olla virtuaalisia satukirjoja ja elokuviakin puo-
leensavetavdmpid seikkailuja. Useat televisiosta ja satukirjoista tutut hahmot seik-
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kailevat my0s pelien juonissa. Pelit tarjoavat lasten mediatarjontaan vuorovaikut-
teisen luonteensa vuoksi my6s uudenlaisia piirteitd verrattuna perinteisiin satukir-
joihin ja television tarjontaan. Kuultuun tai luettuun tarinaan lapsi luo itse kuvat
oman kehitystasonsa mukaisesti, jolloin psyykeen omat suojamekanismit suojaa-
vat muun muassa pelottavan materiaalin juuri niin pelottavaksi tai ahdistavaksi
kuin lapsi on valmis késittelemaan. Pelissd sen sijaan tapahtumien kuvaukset pa-
mahtavat lapsen silmien eteen sellaisena kuin ne on siind kuvattu. Tédssa tapauk-
sessa tapahtumien ja kuvien suodattaminen ei ole yhta helppoa tai edes mahdollis-
ta.

Peleissa vaadittu interaktiivisuus ja eri aisteja yhdistava toiminta erottaa ne muista
audiovisuaalisista medioista kietoen lapsen tarkkaavaisuuden tehokkaammin
osaksi pelin tarinaa kuin vaikkapa televisio-ohjelmat, joiden tapahtumien etene-
minen on lapsesta riippumatonta. Peli ei voi edetd ilman lapsen aktiivista toimin-
taa ja siihen uppoutuessaan hén eldytyy voimakkaasti pelien tapahtumiin ja peli-
hahmoihin. (Mediakasvatuskeskus Metka ry 2006, 2-3.)

Ensisijaisesti pelit ovat vapaaehtoista toimintaa eli ne voidaan aloittaa ja lopettaa
silloin kun halutaan. Peliin osallistuvat suhtautuvat siihen tosissaan, vaikka se on-
kin maaritelmansa mukaan rajattu todellisuuden ulkopuolelle. Pelaajien on hyvék-
syttava peliin liittyvat sdanndt ja kunnioitettava ja noudatettava niita. Pelaamalla
ei yritetd saavuttaa mitdan pelin ulkopuolisia hyddykkeitd, sill& ilon tunne on riit-
tavd. Epdvarma lopputulos pelissé perustuu pelaajien taitavuuteen ja sattumaan,
joka aiheuttaa jannitystd, jolla on sitd suurempi merkitys, mitd enemman peli saa

Kilpailun piirteet.

Jotta pelaamista olisi mahdollista ymmaérta4, on tutkittava myos pelaajan néko-
kulmaa ja pelikokemusta. Tarjolla olevien pelien ja niiden vaikutusten tutkiminen
korostavat niiden vékivaltaisuutta ja seksismig, joita peleissa on tietysti paljon.
Tasté ei kuitenkaan voi vetaa johtopéatostd, etta peleja pelattaisiin juuri vakivallan

vuoksi, vaan syitéd voi olla muita. (Matikainen 2008, 62—64.)
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Pelin alkaessa, pelaajat suhtautuvat sen sisdisiin tapahtumiin eri lailla, kuin jos ne
tapahtuisivat sen ulkopuolella. Pelin aikana pelaajan kokemus ajasta voi myos
poiketa normaalista arkieldman aikakasityksestd. Kun uppoudutaan peliin, voi
tuntikausien pelaaminen tuntua vain lyhyelta ajalta. Pelin paatyttya jannitys pur-

kautuu ja edessé on paluu arkeen.

Varsinaiset pelin tapahtumat seké pelaajan omat onnistumiset ja epaonnistumisista
syntyneet pettymykset ovat syy siihen, ettd pelaamisesta nautitaan. Peli voi olla
virkistyshetki arjen rutiinien keskelld, jonka jalkeen jaksaa aiempaa paremmin
jatkaa péivittdisia askareita. Pelaamisen positiiviset vaikutukset antavat energiaa
arjessa toimimiseen, vaikkei se ensisijainen motivaatio olisikaan. Mikéli peliin
uppoudutaan liian keskittyneesti, voi pelaajan sosiaalinen ja taloudellinenkin ti-
lanne karsia sen vuoksi. (Kinnunen 2010, 106-107, 111.)

Matikainen kertoo Aki Jarvisen esittdvan, ettd pelaaminen liittyy kolmenlaisiin
padidea on paamaarien tavoittelu, mika voi olla monipuolinen ja vaikea tehtava.
Toinen térked tekija peleissa ovat tunteet. Pelien pddmaéarien tavoittelu heréttéda
monenlaisia tunteita, kuten jannitystd, pelkoa, iloa, onnistumista ja pettymyksié.
Paamadrien ja tunteiden liséksi syyné pelaamiseen voi olla sosiaalinen vuorovai-
kutus pelaajien kesken. Vuorovaikutus pelissa voi olla niin kilpailua kuin yhteis-
tyotakin, jotka tavallisesti innoittavat ihmisié toimintaan, oli kyse sitten pelaami-
sesta tai jostain muusta eldmanalueesta. (Matikainen 2008, 62—64.)

Motivaatiot pelaamiseen ovat monilla pelaajilla kuitenkin tiedostamattomia. Ky-
syttdessa syita pelaamiseen, on vastauksena usein, ettd peleja pelataan ajanviet-
teeksi tai kun ei ole parempaa tekemistd. Pelinkdyttd osoittautui monisyiseksi tar-
kemmassa analyysissé: toisaalta arkielamé&an kietoutuneeksi ja toisaalta siita va-
pauttavaksi eldmén alueeksi. Monet pelaavat samaa pelid yh& uudelleen ja uudel-
leen, toiston tuomasta rutiinista nauttien. Jotkut pelaavat aina yksinaan, kun taas
toisten pelaaminen on hyvinkin sosiaalista pelaamisen kytkiessa heidat osaksi tii-

viisti toimivaa peliyhteisod. Peleja pelataan virkistymisen ja toisaalta rentoutumi-
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sen vuoksi. Ne voivat auttaa viem&an ajatukset pois opinnoista, tydsta ja stressin
aiheista, mutta haastava peli voi itsessdén olla myos vaativa ja turhauttava koke-
mus. (Sihvonen & Mayra 2009)

6.2 Lapset ja pelit

Lasta kiinnostavat erilaiset pelit eri ikdkausina. Nuorimpia lapsia kiinnostavat yk-
sinkertaiset pelit, jotka ovat yllatyksellisia ja joissa on selkeét, kirkkaanvériset
hahmot, mahdollisuus toistaa asioita seka epéatyypilliset visuaaliset yhteydet, esi-
merkiksi taikapilvi, josta sataa kukkia. My0s tehostedanet pelissé lisdavat lasten

kiinnostusta peliin.

Pelin valintaa ohjaavat merkittavasti tarinoiden teemat. Ennen kouluikéa seka ty-
tot ettd pojat suosivat pelejd, joissa on eldinhahmoja tai mielikuvitushahmoja, ku-
ten Nalle Puh tai Muumit. Mediakasvatuskeskus Metka ry:n mukaan erilaiset ta-
sohyppelypelit ja virtuaaliset sadut ovat tassé vaiheessa kaikkein suosituimpia ja
niiden hahmot ovat suuria idoleita pienille pelaajille. Lapsi pitaa néité ihanteitaan

voimakkaasti myds roolimalleinaan.

Teknisten taitojen lisédntymisen myota pelaaminenkin lisdantyy ja itsendinen pe-
laaminen ilman vanhempia mahdollistuu. Lapsen kehityksen eteneminen ja uudet

taidot liséksi laajentavat pelitarjontaa ja lapsia kiinnostavia teemoja.

Suunnilleen 5-6 vuoden idssa sukupuoli-identiteetti herdd. Peleistd haetaan talldin
samaa sukupuolta olevia sankareita ja idoleita ja omaa sukupuolta korostetaan &&-
rimmilleen. Silloin tyt6t ovat kiinnostuneet barbi- ja prinsessapeleistd, kun taas
pojat etsivat sankareita ja toimintaa, jolloin myos vakivaltaiset taistelupelit alkavat

kiinnostaa.

Lapsia kiinnostavia ja heille tarkoitettuja peleja on tarjolla suhteellisen paljon ja
niiden ik&rajasuositus on aina 3+. Valtaosa talla merkinnélla varustelluista peleista
on kuitenkin muita kuin varsinaisesti lapsille suunnattuja peleja. Sellaisia ovat eri-
tyisesti erilaiset urheilu- ja ajopelit, jotka usein sopivat kaikenikaisille pelaajille.

Tyypillinen vékivalta lasten peleissa on animaatioista tuttu fiktiivinen hassun-
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hauska vakivaltainen toiminta, jonka seuraukset jaavat esittamaétta tai ne ovat hy-

vin epérealistisia.

Lapset pelaavat jo varsin varhain myds itseddn vanhemmille suunnattuja ikérajoi-
tettuja peleja erityisesti esimerkiksi silloin, jos heilld on vanhempia sisaruksia.
Silloin he altistuvat hyvin herkasti heille sopimattomiin pelisisaltoihin, kuten raa-

kaan ja todenmukaisesti kuvattuun vékivaltaan, seksiin ja huumetarinoihin.

Lapsen subjektiiviset tekijét vaikuttavat siihen, kuinka han kokee ja tulkitsee peli-
siséllon ja tapahtumat, jotka liittyvat siihen. Lapsen kokemukset elamast4, kasva-
tus, ajattelun rakenteet, sosiaalinen ymparistd ja henkil6kohtaiset mieltymykset
vaikuttavat siihen, kuinka hén tulkitsee nakemansa pelisisallén. (Mediakasvatus-
keskus Metka ry 2006, 2-4.)

Merkittavia tekijoitd vaikutusten kannalta ovat myods lapsen persoonallisuus ja
identiteetti. Esimerkiksi toisen tappaminen verisesti pelimaailmassa aiheuttaa eri
lapsissa erilaisia reaktioita. Toista tapahtunut ahdistaa, toisen kohdalla se lisda ag-
gressiivisuutta. Lapset samastuvat siis siihen, millaiset hahmot heitéd kiehtovat ja
keiden kohtaloihin he eldytyvat. Lapsen ik& on my6s merkittava tekija, silla pie-
nelld lapsella ajattelun rakenteet, kyky erottaa mediamaailma todellisesta maail-

masta on kehittymattdmampi kuin aikuisella.

Siséllolliset tekijat peleissa ovat merkittavassd osassa mahdollisten vaikutusten
suuntaajina. Mitd enemman lapsi altistuu jollekin tietylle pelisisélldlle, sitd toden-
nakoisemmin silla on vaikutusta hédnen kayttaytymiseensd, uskomuksiinsa ja asen-
teisiinsa. Pelin tapahtumien esittdmistapa vaikuttaa omalta osaltaan siihen, millai-
sia sen mahdolliset vaikutukset ovat. Kuvitteellisten tarinoiden vaikutukset lap-
seen ovat erilaisia kuin todenmukaisesti kuvattujen pelisisaltdjen vaikutukset. Mi-
td lahemmas todellista kuvausta paastdan pelissg, sitd voimakkaampia tunneko-
kemuksia se voi lapsessa synnyttaa ja sitd helpompaa samastuminen ja toiminta-
mallien omaksuminen saattaa olla. Sankarin toimintana esitetyt teot lisadvét to-

denndkoisyytta, ettd lapsi omaksuu sallivia asenteita niitd kohtaan. Sen sijaan ne-



35

gatiivisessa valossa esitettynd vaikutukset saattavat olla painvastaisia. (Mediakas-
vatuskeskus Metka ry 2006, 4-5.)

Pelaamisen positiivisista vaikutuksista on tuotu eniten esille lapsen kielellisen ja
kognitiivisen kehityksen tukeminen. Tiettyjen taitojen kehittdmiseen suunnatut
pelit, kuten matematiikkapelit tai lukemisen harjoitteluun suunnatut pelit erityises-
ti, tarjoavat tehokkaan véalineen monipuoliseen oppimiseen. Lisédksi viihdepelit
opettavat useita tarkeita ajatteluprosesseja, muun muassa ongelmanratkaisua, péat-
telyé ja visuaalista hahmottamista. Ne harjaannuttavat liséksi lapsen avaruudellista
ajattelua ja -muistia. Pelaaminen myds madaltaa kynnysta uusien teknisten vali-
neiden ja tietokoneen hyotykayttoon, vaikka se itsessdén ei opeta ATK-taitoja.
Lapset oppivat eri peliteemojen kautta erilaisia asioita, esimerkiksi historiasta ja
vieraista kulttuureista. Useat viihdepelit my6s tukevat englannin kielen oppimista.
Ne saattavat synnyttad laajemman kiinnostuksen joihinkin asioihin, kuten esimer-

Kiksi jadkiekkoon tai eldinten hoitoon.

Pelit antavat lapsille sosiaalisia toimintamalleja. Pelitaidot ja pelaaminen ovat
my0s keino pated toveripiirissa seké saada ystavid. Yhdessé pelatessaan lapsi jou-
tuu samalla harjoittelemaan sosiaalisia taitoja neuvottelemalla pelivuoroista seké

kohtaamalla havidmista ja voittamista.

Keskeinen tehtdava peleilld lapsen kehityksen tukemisessa on tarjota héanelle tun-
nekokemuksia, elamyksid, persoonallisuuden ja identiteetin rakennusaineita seké
roolimalleja. Pelit laajentavat lapsen kokemusmaalimaa, tarjoavat stereotypioita,
ideologisia ja sosiaalisia voimia, jolloin niilla on valillisesti vaikutusta identiteetin

ja persoonallisuuden kehityksessa.

Pelit tuottavat lapsille voimakkaita elamyksia sekd samastumiskohteita ja niiden
seikkailuissa kohdataan muun muassa erilaisia tunnetiloja. Virtuaalisten sankarita-
rinoiden ja satujen herdttamaét tunteet tukevat lasten tunne-eldman kehitysta siten,
ettd he kykenevat pelatessaan kokemaan erialisia tunteita. He voivat peleissa ole-
vien seikkailujen tiimellyksessa opetella erottelemaan perustunteita ja harjoittele-

maan niitd. Sen lisaksi lapsi voi harjoitella pelien tarjoamien sijaiskokemusten ja
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samastumisen kohteiden avulla roolin ottamisen taitojaan ja empatiakykyjéan. Pe-
lien virtuaaliset seikkailut haastavat lapset kokemuksiin tunteidensa kanssa ja tar-
joavat turvallisen ympdriston kohdata mydés jannitystd, vihaa, pelkoa ja jopa ag-

gressiota seka niiden hallinnan opettelua.

Nuorilla lapsilla keskeisid negatiivisia pelaamisen vaikutuksia ovat pelot ja paina-
jaiset, joita voi syntya pelien tarinoista, hahmoista, tai siitd, kuinka ne on kuvattu.
Arsykkeet, jotka herattavat pelkoja, muuttuvat lapsen kehityksen myéta. Alle kou-
luikaisilla lapsilla ja pienilla koululaisilla yleisimpid pelon kohteita ovat muun
muassa eldimet, pimeé sek& yliluonnolliset olennot kuten kummitukset ja hirviot.
Pelien interaktiiviset hahmot voimakkaine aanitehosteineen voivat lapsesta tuntua

hyvinkin todellisilta, mika saattaa vauhdittaa pelkojen kehittymista.

Peleissé vakivaltaisuus on eras keskeisimpié pelkojen aiheuttajia. Pelkojen liséksi
pelivakivallalle altistuminen voi joillain lapsilla list4 heidan aggressiivisuuttaan,
vakivaltaa hyvéksyvia asenteita, empatian hiipumista seka turtumista. Lapset totta
kai matkivat sankareittensa taisteluita leikeisséan, mutta tarke&a heidan toimintan-
sa arvioinnissa on, pysyyko aggressio leikkind vai vahingoittavatko he oikeasti

toisiaan tai esineita.

Pelin taistelujen ja todellisen elaman vakivaltaisuuden eron hdmartyminen — mika
pienilld lapsilla voi helposti tapahtua — on usein myds peleistd omaksutun véakival-
taisen toiminnan taustalla. Jo ennestdén aggressiivisilla seka vakivaltaa hyvéksy-
vassd kasvuympéristossé eldvilla lapsilla on suurin riski. Siksi tulisikin suosia lap-
sille soveltuvia, ikérajoiltaan sallittuja peleja, joissa ei raakaa vékivaltaa esitetd,
mutta myds lastenpeleissé on hyvé valita ne vakivallattomat pelit. Pelit siséltavét
vakivallan ohella myds muita lapsille sopimattomia teemoja, esimerkiksi seksié ja

erotiikkaa.

Pelien haitalliset roolimallit voivat olla vahingollisia my6s lapsen moraalikehityk-
selle. Pieni lapsi arvioi moraalipaattelyllaan, ettd vaarin on se, josta rangaistaan ja
oikein on se, josta hé&n pitdd. Han ei vield siis ymmaérra hahmojen toimintaa mo-

raalisesti oikeana eik& vé&arana ja ndin ollen hé&n pitd4 hyvaksyttyna sellaista toi-
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mintaa, josta ei esitetd rangaistuksia ja hyvéksyy kritisoimatta sankarihahmonsa
toiminnan. My6hemmin keskeisend on sosiaalinen moraalinen paéttely, jolloin
muiden hyvaksynta tai yleisten sdantdjen periaatteet osoittavat, mik& on véarin ja
oikein. Sen perusteella taas peleissa normatiivisena toimintana esitetty, esimerkik-
si vakivaltainen kayttdytyminen hyvéksytddn helposti oikeutettuna toimintana.
Mikali pelit hallitseva lapsen kasvuympérist6d ja moraalikasvatusta, lopputulos

voi olla hieman erilainen, kuin mité reaalimaailmassa edellytettaisiin.

Vetovoimaisuutensa vuoksi pelaaminen saattaa myos tulla lilan hallitsevaksi jo
hyvin pienten lasten arjessa. Se saattaa vieda liian paljon aikaa vapaalta leikiltg,
mielikuvitukselta ja muulta luovuuden kannalta hyddylliselta toiminnalta seka so-
siaaliselta kanssakdymiselta niin ikatovereiden kassa kuin perheen yhteisesta ajas-
ta. Pelaaminen kuluttaa paljon lapsen psyykkista energiaa kiihkeén otteensa takia.
Hektisen pelaamisen jalkeen on hyvin hankalaa heti rauhoittua. T&st4 saattaa
muodostua ongelma erityisesti silloin, jos lasten peliaika on sijoitettu ennen nuk-
kumaanmenoa. Unen saanti voi viivastyd, mika nakyy péivahoidossa vasymykse-
na. Pelaamisen tulisi siis pysya kohtuun rajoissa ja peliaikojen tulisi ajoittua niin,

ettd ennen nukkumaanmenoa olisi aikaa rauhoittua.

Liika pelaaminen voi myds muilla tavoin hairité lapsen arkirutiineja. Voidaan pu-
hua riippuvuudesta, mikéli lapsi ei ehdi syodd, nukkua eiké itsekontrolli riita pe-
laamisen lopettamiseen ja vanhemman puuttuminen aiheuttaa ylitsepadsevia kiuk-
kupuuskia, tai jos pelaamattomuus synnyttdd levottomuutta ja kyvyttomyytta
muihin leikkeihin, sekd mikéali pelaaminen syrjayttaa leikkitoverit. Ongelmaan on

puututtava ajoissa, silla pelaaminen ei ole enéda lapsestakaan hauskaa.

Parhaimmillaan pelaaminen on kaikesta huolimatta lapsille mukavaa ajanvietetté
ja kiva harrastus yhdessé kavereiden ja jopa omien vanhempien kanssa. Jotta peli-
harrastus olisi turvallinen, se edellyttdd mahdollisten riskitekijoiden huomioimis-
ta. Kasvattajien ja vanhempien ohjaava tuki on tarked pelaamisen suojatekija. Li-

séksi kohtuupelaamisen turvaavat tietokoneen hyotykayttd viihteellisen kayton
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vastapainona sek& perinteiset leikit, sadut seka liikunta. (Mediakasvatuskeskus
Metka ry 2006, 5-11.)

6.3 Vanhemmat ja pelaaminen

Lapsen ylimind muodostuu 3-7 vuoden vélilla. Han on alkanut kulkea itsenaisty-
misen tietd. Lapsi el&a kuitenkin vield lapsuuden maailmassa aikuiseen verrattuna.
Vanhemmat asettavat lapsilleen rajoja seké fyysisesti ettd sanallisesti ja ajatuksel-
lisesti antamalla kaskyja ja tekemalld huomautuksia. Lapsi kapinoi néité vastaan,
mutta vanhemmilla on yliote ja lapsen on lopulta tehtdva niin kuin kasket&an.
Ylimina rajaa lapsen yksilollisyytta ja vahent&a spontaanisuutta, mutta samalla se
auttaa lasta tulemaan toimeen ympérdivan maailman kanssa. Ulkomaailman nor-
mien ja sadntdjen sisdistaminen antaa lapselle rajat, joissa hdnen yksilollisyytensé
paasee kehittyméan. (Dunderfelt 1997, 78-79, 80-81.)

Pelaamiselle tulee asettaa sellaiset s&&nnot, jotka ovat reiluja myos lasten kannal-
ta. Ajallisesti on myds syyta sdilyttaa kohtuus, mutta minuutilleen merkityt aikara-
jat ovat lapselle epareiluja, jos pelin joutuu aina lopettamaan kesken. Toimivam-
pana saantona voisivat olla eréanlaiset pelipaivét, jolloin saa pelata kohtuullisen
ajan ja toisena paivana puuhattaisiin jotain muuta. Pelaamisen valvonnassa aikaa-
kin tarkedmpéa on kuitenkin siséll6llinen valvonta ja ikérajoitusten noudattami-
nen. lkérajat yksindan eivat suojaa lasta, joten aikuisten tulee valvoa ja olla lasna
lapsen pelatessa seka tutustua pelien sisaltoihin ja juonenkaanteisiin. (Mediakas-
vatuskeskus Metka ry 2006, 5-11.)

On toivottavaa, ettd jokainen vanhempi tietad, millaisia peleja heidén kattonsa alla
pelataan. Peleihin kuuluu jannitys ja haasteet, mutta jos jannitys saadaan vain va-
kivalasta, ollaan vaarallisilla vesilla. (Kinnunen 2003, 175-177.) Valvomista hel-
pottaa tietokoneen sijoittaminen perheen yhteisiin tiloihin, jolloin lapsen pelaa-
mista voi luontevasti seurata. Se ei kuitenkaan vaadi sen ihmeellisempid teknisia
taitoja. Lapsen viereen voi istahtaa ja pyytda hanta nayttdmaan, miten pelid pela-

taan. Yhteinen pelaaminen opettaa myds vanhemmille pelien sisall6ista ja virtuaa-
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lisesta pelimaailmasta sek& sen vetovoimaisuudesta. Pelaamisesta voi samalla tul-

la perheen yhteinen harrastus.

Vanhempien oma tieto peleistd, pelaaminen sekd heidan mediakasvatukselliset
nakokulmat ovat merkittdvassd asemassa seka suojaavana tekijané ettd riskina.
Mikali vanhemmat rajoittavat pelaamisen maaraa ja valvovat sitd, mitd heidan
lapsensa pelaavat, negatiiviset vaikutukset voivat vahentyd. Mediakasvatuskeskus
Metka ry:n mukaan Salokosken tutkimus (2005) osoitti, ettd vanhemmat, jotka
itse pelaavat elektronisia pelejé, valvovat lastensa pelaamista muita vanhempia
enemman. Se, ettd vanhemmat ovat tutustuneet pelitarjontaan, lisdd todennékoi-
sesti ymmarrysta siitd, etteivat kaikki pelit ole lapsille soveltuvia. Jos lapsen kas-
vuympadristd on epdedullinen eivatkd vanhemmat ota vastuuta lastensa pelaami-
sesta, voi riski pelaamisen negatiivisille vaikutuksille kasvaa. (Mediakasvatuskes-
kus Metka ry 2006, 4-11.)
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7 SARJAKUVAT

Olennaisena piirteend sarjakuvailmaisussa ovat kertovasti eli erdélla tavalla sarjal-
lisesti esitetyt kuvat. Suomenkielinen termi “’sarjakuva” onkin tdssi tapauksessa
tdsmallinen ja asiallinen ilmaisu kuvaamaan kyseista ilmiotd. Sen sijaan sarjaku-
van englanninkielinen késite ’the comics” on pulmallinen. Ensimmaéaiset USA:ssa
julkaistut sarjakuvat olivat sisalloltaan toki humoristisia ja populaarikulttuurin il-
midt on amerikkalaisessa kulttuurissa totuttu tavallisestikin katsomaan l&hinn&
viihteen nédkokulmasta. Manninen mainitsee Gowansin (1981, 160) kertovan, etta
nama tekijat saattavat selittdd sarjakuvien humoristisuutta ja viihteellisyytta koros-

tavan comics-késitteen kayttoon tulon.

Mannisen mukaan voidaan epdilld, ettd tdma yksipuolinen termi on voinut jopa
olla omalta osaltaan vaikeuttamassa asiallista suhtautumista sarjakuviin. Tdéman
vuoksi etenkin USA:ssa on pyritty kehittdméan vaihtoehtoisia késitteitd, joita voi-
taisiin kayttad sek& hieman vakavamielisemmaéssé tekstissa ettd sarjakuvatuottei-
den myynnin edistdmisessd. Sarjakuva on tavallaan itse kasvanut ohi comics-
nimityksestadn, joten on ymmarrettdvas, ettd kuvaamapien termien loytdmiseen
on ollut tarvetta. Termi on kuitenkin jo niin kayttéonsa vakiintunut, etta vaihtoeh-

toisten kasitteiden on haasteellista syrjayttaa sitd laajemmassa mittakaavassa.

Yksinkertaisin  sarjakuvamuoto on sanomalehden arkinumeroissa ilmestyva
”strippi”. Se muodostuu muutamasta ruudusta, tyypillisimmillddn kolmesta tai
neljasta. Perdkkéin asetetuista ruuduista syntyy pitkdnomainen kuvarivi, jonka
muotoon viittaa englanninkielestd levinnyt kisite “strip”. Stripit voivat siséltdd
joka paiva erillisia jaksoja tai sitten useampia paivié tai viikkoja jatkuvia tarinoita.
Paivittdinen jakso kuljettaa niitd aina tietyn matkaa eteenpéin. Yksittdinen strippi

on kuitenkin erillinen kokonaisuus.

Sivun pituinen sarjakuva muodostuu tavallisesti useista stripeissd muistuttavista
kuvariveistd. Yhtd sivua laajempia kokonaisuuksia voidaan kutsua sarjaku-

vanovelleiksi. Sarjakuva-albumit puolestaan ovat omalla tavallaan itsendisia jul-
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kaisuja, joiden pituudelle ei voida maarittdd mitddn tiettya ylarajaa. (Manninen
1995, 11, 33-34.)

7.1 Sarjakuvan historia

Sarjakuvat mielletd&n hyvin moderniksi keksinnoksi, mutta on mahdollista nahda
yhteyksid niiden ja varhaisten sivilisaatioiden kayttdmien kommunikaatiojarjes-
telmien vélilla. Esimerkiksi egyptiléiset kayttivat viestinndssa kuvia ja hieroglyfe-
ja. Kuitenkin nykyaikana tunnettu sarjakuvan muoto luotiin 1800-luvun loppu-
puolella Englannissa. Ensimmaéinen saannollinen sarjakuvastrippi ilmestyi vuonna
1884 ja ensimmadinen sarjakuvasankari oli Ally Sloper. Muutamaa vuotta myo-
hemmin, vuonna 1890, ilmestyi Comic Cuts, jota monet pitavat maailman ensim-
maisend sadnnodllisesti ilmestyvana sarjakuvana. Amerikkalaiset sarjakuvahisto-
rioitsijat mainitsevat The Yellow Kid -nimisen hahmon ensimmaiseksi sarjakuva-
hahmoksi, joka ilmestyi ensimmaisen kerran 1896 The New York World -lehden

sunnuntainumerossa.

Valittdman suosionsa vuoksi, sarjakuvastripeista tuli pian vakituinen osa sanoma-
lehtid. Jotkut niistd hahmoista, jotka talla varhaisella aikakaudella luotiin (Krazy
Kat erityisesti) ovat vield nykyaankin kuuluisia. Rohkaistuneina strippien kasva-
vasta suosiosta, osa kustantajista alkoi 30-luvun alussa kerdtd sanomalehdisté
strippejd kirjoiksi, tdstd termi “sarjakuvakirja”. Ndméd kokoelmat menestyivét
huomattavasti, kun taas sanomalehtien sarjakuvastrippien tuottamista jatkettiin ja
muita kuuluisia hahmoja luotiin kuten Tarzan ja Mikki Hiiri.

Ensimmainen sarjakuvakirja, jossa oli uutta materiaalia sanomalehtistrippien si-
jaan, oli New Fun Comics, jota julkaistiin vuonna 1935. Tamaén jalkeen moni muu
julkaisu seurasi, mukaan lukien Mickey Mouse Magazine ja King Comics, joka
sisélsi sellaisia kuuluisia hahmoja kuin Kippari-Kalle, Flash Gordon seka Taika-
Jim. Samaan aikaan Euroopassa (erisyisesti Belgiassa, Ranskassa, Italiassa ja Es-
panjassa) lasten lehdet alkoivat julkaista sarjakuvia myos. Sarjakuvien suosio

nousi tasaisesti ja monia tunnettuja hahmoja luotiin, kuuluisimpana Hergén Tintti.
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Ensimmaéinen supersankariasuun pukeutunut sankari oli Ace Comics -lehdessé
vuonna 1938 ensikerran esiintynyt Mustanaamio. Saman vuoden kesdkuussa
oman ensiesiintymisensa teki Terasmies, maailman kuuluisin supersankari, Action
Comics -lehden ensimmaéisessd numerossa. Toinen kuuluisa sankari, Batman, il-
mestyi ensimmaisen kerran seuraavana vuonna Detective Comics -lehdessa. Néi-
den kolmen supersankaripukuisen sankarin suosion jalkeen moni muukin hahmo
luotiin saman aikakauden aikana, kaikilla samankaltaiset ominaispiirteet. 40-luvun
loppua kohden supersankari-genren suosio alkoi hiipua, kun taas niin kutsutut "ri-
kos”- ja “kauhusarjakuvat” alkoivat saavuttaa yhd enemmin ja enemmaén suosiota

lukijoiden keskuudessa.

Kun rikoksia ja vakivaltaa alkoi lisdantyvéassa maarin esiintya sarjakuvissa, monet
alkoivat huolestua siit4, millainen vaikutus téllaisilla julkaisuilla saattoi olla nuo-
rempiin lukijoihin. Tohtori Frederic Wertham Amerikassa ja George Pumphrey
Britanniassa olivat etunendssa ilmaisemassa tata huolta. Huoli néista sarjakuvien
oletetuista vahingollisista vaikutuksista lapsiin, nostatti kampanjan sarjakuvia vas-
taan seka Amerikassa ettd Britanniassa, mik& johti sensuuriin 50-luvun puolivalis-
sé. Ehké& ei ole yhteensattumaa, ettd Tenavat, yksi suosituimmista stripeista kos-

kaan, luotiin talla aikakaudella. Sarjakuvista oli hitaasti tulossa alyllisempia.

60-luvun alkupuolella supersankari-genre sai uutta tuulta purjeisiinsa uusilla hah-
moillaan, Hdmahdakkimies ja Ihmeneloset. Vield tarkedampad talla aikakaudella oli
underground sarjakuvien synty. Naissé julkaisuissa seka sisalté ettd muoto olivat
enemman kokeellisia ja péaasiassa suunnattu aikuisille lukijoille. Tdméa suuntaus

kasvoi 60-luvun loppua kohden ja jatkui lapi koko 70-luvun.

Sarjakuvien muuttumien alyllisemmiksi oli erityisen silmiinpistavda Euroopassa,
jossa ne alkoivat kiinnostaa myos tutkijoita. Aikuisille tarkoitettujen julkaisujen
mé&é&ra kasvoi ja osa niisti on tunnustettu korkean taiteellisen arvon vuoksi, kuten
Hugo Prattin Corto Maltese. Silla vélin Amerikassa Will Eisnerin 70-luvulla kir-

joittama ja piirtiméd, A Contract with God, oli ensimmaéinen julkaistu sarjaku-
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vanovelli”. Vaikka termid myohemmin kaytettiinkin 1&hinnd mainonnallisiin tar-

koituksiin, se vahvisti ajatuksen, etteivat sarjakuvat enaa olleet vain lapsille.

80-luvun alussa, manga (japanilainen sarjakuvaa tarkoittava sana), esittaytyi lanti-
selle maailmalle mukanaan japanilaisen animaation tulva Eurooppaan ja Amerik-
kaan. Kaikista japanilaisen sarjakuvan tekijoista Osamu Tezuka on luultavasti

kaikkein kuuluisin.

Yksi sarjakuva, joka ehdottomasti osoitti sarjakuvien olevan myds aikuisille tar-
koitettu taidemuoto, oli Art Spiegelmanin Maus (julkaistiin 1985-1992). Té&ss&
sarjakuvakirjassa, jossa kirjailija selostaa isansd kokemukset Auschwitzissa, sai
kansainvélistd tunnustusta ja sai valtavasti huomiota kriitikoilta, lukijoilta ja tutki-

joilta.

90-luvulla julkaistiin monia niin kutsuttuja “aikuisten sarjakuvia”, joissa vakavat
teemat yhdistyivat sarjakuvan kokeellisiin muotoihin. Tdma suuntaus jatkuu ny-
kyaankin uusien tekijoiden tutkiessa internetin ja digitaalisen grafiikan uusia
mahdollisuuksia. (Saraceni 2003, 1-3.)

7.2 lkarajoitukset sarjakuvissa

Ensimmainen saannollinen sarjakuvastrippi ilmestymisestd on kulunut 130 vuotta.
Vaikka 1950-luvulla sarjakuvakulttuuri kohtasikin sensuuria Amerikassa ja Bri-
tanniassa, ei sarjakuvakirjojen ja -albumien takakansista siltikéan ole 10ydettavissa
ikdrajoja tai -suosituksia. Tama ongelma koskee suurimmaksi osaksi niin sanottua
lansimaisia sarjakuvia, joihin lukeutuvat amerikkalaiset ja eurooppalaiset sarjaku-
vat. Sen sijaan Japanissa, jossa sarjakuvaa on olemassa kaikenikaisille, on pokka-
reihin printattu selked ikéarajoitus tai -suositus. Merkinnat poikkeavat hienoisesti
eri kustantamojen valilla, mutta yleisin tyyli on kéyttaa kirjaimia: A, Y, T, OT se-
ka A ja M, eli All ages, Youth (10+) Teen (13+), Older Teen (16+) sekd Adult ja
Mature (18+). A-merkatut sarjakuvat ovat usein lapsille suunnattuja sarjakuvia,
joista aikuisetkin voivat nauttia, l&nsimaisena esimerkkind voisi kayttdd Aku

Ankkaa tai Asterixia. Muut merkinnat on laitettu usein samoista syistéd kuin televi-



44

sio-ohjelmiin, elokuviin ja peleihin, ne siséltavét tietynlaista vakivaltaa, seksié,
voimakasta Kieltd, ynna muita tekijoitd, jotka soveltuvat vain tietyn ikéisille. Na-
ma merkinnat [0ytyvét niin alkuperaisista japaninkielisista ettd englanninkielisista
kaannoksista. My0s suomennetuista japanilaisista mangoista on l6ydettavissa va-
hintdan ikasuositus, (yleensa 12+) joka useissa tapauksissa on kuitenkin liian al-
hainen. Esimerkiksi Soul Eater-nimisessd mangassa on juuri tdmé merkintd, mutta
vilkaisu sisalle kertoo heti, ettd suosituksen pitdisi olla korkeampi (sisaltaa esi-
merkiksi puolialastomia naisia ja rintojen koskettelua). Suomessa pitk&éan julkais-
tun Salapoliisi Conanin ik&suositus on myds 12+. Kuitenkin jopa sarjan fanien
keskuudessa on kayty keskustelua siitd, ettd suositusta olisi nostettava paahenki-
I6n selvittdmien raakojen murhamysteerien vuoksi. Toistaiseksi asialle ei ole tehty

mitaan.

Selvasti lapsille suunnatun sarjakuvan tunnistaa tavallisesti varikkaista hahmoista,
jotka usein ovat eldimiéd ihmisten vaatteissa ja hyvin Karikatyyrisid. Aikuisille
suunnatut sarjakuvat sen sijaan ovat realistisempia niin varimaailmaltaan kuin
hahmoiltaan. Joukkoon mahtuu kuitenkin vanhemmalle yleisélle tarkoitettuja sar-
jakuvia, joita ensisilmaykselld voisi erehtyd luulemaan lasten sarjakuvaksi. Hyva
esimerkki tastd on espanjalaisten sarjakuvakasikirjoittaja Juan Diaz Canalesin ja
sarjakuvapiirtaja Juanjo Guarnidon luoma sarjakuva Blacksad. Karikatyyriset vaa-
tetetut eldinhahmot seikkailevat “todellisessa” 1940-1950-lukujen Yhdysvallois-
sa. Asetelma saattaa kuulostaa ja hetken jopa nayttaé sopivalta lapsille, mutta het-
ken selailun jalkeen, paljastuu hyvin aikuismaisia teemoja ja aiheita: rasismia, fa-
sismia, ydinsotaa, realistista seksid ja vakivaltaa, korruptiota, ja niin edelleen.
Lapset eivat ymmarré eikd heidén pidakd&dn ymmartaa vield néin vaikeita aiheita.
Taman vuoksi ikdrajamerkinnén laittaminen sarjakuvan kanteen auttaisi esimer-

kiksi vanhempia valitsemaan lapsilleen heidan ikéatasolleen sopivaa luettavaa.
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8 TUTKIMUKSEN TOTEUTTAMINEN

Kevééllad 2014 tehtyyn tutkimukseen osallistui nelja paivékotia ja 60 lasta, jotka
olivat ialtddn 5-7-vuotiaita. Tutkimus suoritettiin haastatteluina ja yhden kysy-
myksen tehtava oli selvittad, tiesivatko lapset mita tarkoitti kun jollakin televisio-
ohjelmalla tai pelilld on ikéraja. 36 tytostd 67 % vastasi ’kylld” ja 33 % ’ei”, ty-
tOista suurin osa siis osasi kertoa, mitd ikdrajat tarkoittavat (ks. Kuvio 1.). 24 po-
jan kohdalla tulos oli tiukempi: 54 % vastasi "kylld” ja 46 % “ei” (ks. Kuvio 2.).

Tiedatko mita ikaraja Tiedatko mita ikaraja
tarkoittaa? (tytot) tarkoittaa? (pojat)

Kuvio 1. Tyttojen tietdmys ikarajoista. Kuvio 2. Poikien tietdamys ik&rajoista.

Lapsista 6-vuotiaat tunsivat parhaiten ikarajoitusten merkityksen, sill4 67 % heisté
vastasi kyll&. Ikarajoitukset olivat vahiten tutut 5-vuotiaille, joista vain kolme yh-

deksasta osasi selittdd mitéa ne tarkoittivat (ks. Taulukko 1).



46

Taulukko 1. 5-7-vuotiaiden tietamys ikarajoista.

Tiedatko mita tarkoittaa kun jollakin
ohjelmalla tai pelilla on ikaraja?

31

m KyllE

WEi

5-vuotiaat 6-vuotiaat 7-vuotiaat

Lasten tavallisesti televisiosta katsomat ohjelmat ovat yleisimmin heille suunnat-
tuja ohjelmia, mutta mukaan mahtuu myos aikuisille tarkoitettuja ohjelmia, kuten
Poliisit ja Master Chef. Lapset mainitsivat eniten katsovansa televisiossa esitetta-
via elokuvia ja DVD-elokuvia. Lastenohjelmista useimmin mainittiin Pikku Kak-

konen, lastenohjelmat yleensé sek& Paavo Pesusieni (ks. Taulukko 2).

Taulukko 2. Yleisimmaét lasten seuraamat ohjelmat.

Lasten yleisimmin katsomien
ohjelmien maara

B Mainintojen madara

Oktonautti

My Little Pony
Paavo Pesusieni
lastenohjelmia
aikuisten ohjelma

Pikku Kakkonen

elokuvat/DVD/videot
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Lapsilta kysyttiin my6s heidan suosikkiohjelmaansa. Useimmin lapset mainitsivat
Barbie-ohjelmat ja Oktonautti-nimisen lastenohjelman. Yksittdin mainittuja oh-
jelmia oli kaikkein eniten, mutta mukaan mahtui muutama maininta muun muassa
My Little Ponysta ja Pikku Kakkosesta. Suosikkiohjelmat olivat, muutamaa poik-
keusta lukuun ottamatta, lastenohjelmia (ks. Taulukko 3.).

Taulukko 3. Lasten mainitsemat suosikkiohjelmat.

Lasten suosikkiohjelmien
mainintojen maara

H Mainintojen maara

Yksittdin mainittut (yhteensd) 26
Pikku Kakkonen

My Little Pony

Hattupdinen Katti

elokuvat (yleisesti)

MORNNRNRN

Angry Birds
Oktonautti 3
Barbie 3

ei suosikkia/ ei osaa sanoa 18

Haastatteluissa lapsilta kysyttiin myos, olivatko he katsoneet ohjelmaa, joka oli
pelottanut heité. 5- ja 6-vuotiaista suurin osa kertoi katsoneensa joskus ohjelmaa,
joka oli ollut heisté pelottava. 7-vuotiaista taas vain kaksi viidesta oli katsonut sel-

laista ohjelmaa (ks. Taulukko 4.).
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Taulukko 4. Pelottavan ohjelman katsominen 5-7-vuotiailla.

Oletko joskus katsonut pelottavaa
ohjelmaa?
33
M 5-vuotiaat
13 W 6-vuotiaat
7-vuotiaat
4 2 3 3 2
||
Kylla Ei Ehka

Suurin osa lapsista, jotka olivat katsoneet pelottavaa ohjelmaa, eivat osanneet sa-
noa tai eivat muistaneet, mika ohjelmassa oli ollut pelottavaa. He kertoivat useita
yksittéisia syita pelottavuuteen, mutta hurjat, usein yliluonnolliset, otukset ja va-
kivalta olivat monella lapsella syynd. Myos dinosaurukset ja taikominen pelottivat
lapsia (ks. Taulukko 5.).

Taulukko 5. Miksi ohjelma oli lapsesta pelottava.

Miksi ohjelma oli pelottava?

B Mainintojen madara

yksittaiset syyt 7
tietty hahmo
varastaminen
taikominen

dinosaurukset

MNONN N N

"yhtakkinen tapahtuma"
hurjat otukset 5
vakivalta 6

ei 0saa sanoa 12
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Haastatteluihin osallistuneista 60 lapsesta 57 harrasti pelaamista, pojista kaikki 24
ja 36 tytostd 33. 6-vuotiaista kaksi tyttod ja 5-vuotiaista yksi ei harrastanut pelaa-
mista (ks. Taulukko 6).

Taulukko 6. Lasten pelaaminen.

Tykkaatko pelata?

HKylld mEi

44
8

N 5
1
1 T

5-vuotiaat 6-vuotiaat 7-vuotiaat

Lapset, jotka vastasivat myontavésti, kertoivat pelaavansa yleisesti monenlaisia
peleja seka erilaisia eldinpeleja. Suosittuja peleja olivat myos ajopelit, Hertan
Maailma ja Angry Birds. Muita yksittdisia peleja mainittiin yhteensa 27, esimer-
kiksi Madagascar 3 ja My Little Pony (ks. Taulukko 7).



Taulukko 7. Lasten pelaamia peleja.

Lasten pelaamien pelien
mainintojen maara

Yksittdiset pelit
Pikku Kakkosen nettipelit
prinsessapelit
Barbie-pelit
ajopelit

Hertan maailma
eldinpelit
monenlaisia
Jussin matkat
Angry Birds
MineCraft
Skylander
Lego-pelit

B Mainintojen madara
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Yksittaisia syita siihen, miksi lasten pelaamat pelit olivat mukavia, oli 66, esimer-

kiksi ajopeleissé viehétti vauhti ja temput. Useimmin toistuvia syité olivat voitta-

minen ja hahmon pukeminen ja hoitaminen. Myds pelkka pelaaminenkin oli mu-

kavaa lasten mielestd (ks. Taulukko 8).

Taulukko 8. Lasten mainitsemien pelien mukavat asiat.

Mika peleissa oli mukavaa?

yksittaiset syyt

ei 0saa sanoa
sisdltad kaikkea kivaa
hahmon hoitaminen
hahmon pukeminen
pelaaminen
voittaminen

ystavat

B mainintojen madara
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Kun pelaavilta lapsilta kysyttiin, olivatko he joskus pelanneet pelottavaa pelid, 5-
vuotiaista kaikki vastasivat ei. 6-vuotiaista taas yhdeksén 46:sta ja 7-vuotiaista

yksi viidestd kertoivat pelanneensa pelid, joka oli pelottanut heitd (ks. Taulukko

9).

Taulukko 9. 5-7-vuotiaiden kokemus pelottavista peleista.

Oletko joskus pelannut
pelottavaa pelia?

36

M 5-vuotiaat
M 6-vuotiaat

m 7-vuotiaat

Kylla Ei Ehka

Lapset, jotka olivat pelanneet pelottavaa pelid, mainitsivat useimmin syyksi véki-
vallan ja hurjat, yliluonnolliset, otukset. Yksittéisid syitd oli yhteensd kuusi, esi-

merkiksi kuolema ja vihaiset silmat (ks. Taulukko 10.).

Taulukko 10. Pelin pelottavuuden syyt.

Mika pelissa oli pelottavaa?

B mainintojen maara

yksittaiset syyt

vakivalta
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9 JOHTOPAATOKSET

Haastattelun yhteydessé lapsille esitetyistd kysymyksista (ks. Liite 4) kévi ilmi,
ettd 5-7-vuotiaiden lasten yleensa televisiosta katsomat ohjelmat ja suosikkioh-
jelmat ovat lastenohjelmia. Erindisia aikuisille suunnattuja ohjelmia mainittiin to-
ki, kuten esimerkiksi Master Chef, Poliisit ja Putous, mutta niiden maara jai hyvin

vahaiseksi.

Lapsille suunnattujen ohjelmien ja lastenkanavien maird on noussut viimeisen
kahden vuosikymmenen aikana, mink& seurauksena laadukkaita, lapsille sopivia
ohjelmia on saatavilla. Tama taas voi olla syyna siihen, ettd aikuisten ohjelmien
seuraaminen on vahentynyt. Lapset nakevét silti edelleen heille sopimattomia oh-
jelmia, jotka pelottavat heitd. Pelkoa aiheuttavat heissa asiat, jotka ovat selvésti
negatiivisia (esimerkiksi vékivalta ja varastaminen) ja asiat, joita he eivat kohtaa

oikeassa elamassé (esimerkiksi taikuus ja hurjat yliluonnolliset olennot).

Haastatteluista saatujen tulosten mukaan tytot pitdvat pelaamisesta nykyééan lahes
yhtd paljon kuin pojat, mika voi johtua siitg, ettd heille suunnattuja peleja on saa-
tavilla enemmaén ja paremmin kuin ennen. Lasten pelaamat pelit ovat suurimmaksi
osaksi heille suunnattuja, kuten Lego-pelit ja Hertan Maailma. Mukaan mahtuu
myaos sellaisia peleja, joita he voivat pelata, mutta joita ei alun perin ole tehty hei-

t& varten, esimerkiksi SingStar.

Valtaosa lapsista (kaikki 10 5-vuotiasta, 36 6-vuotiasta seka nelja 7-vuotiasta) ei
ollut pelannut pelid, joka olisi herattanyt heissa pelkoa. Ne 10 lasta, jotka olivat
pelanneet pelottavaa pelid, kertoivat heiddn pelkadmiensé asioiden olleen muun
muassa hurjat (yliluonnolliset) olennot sek& vakivalta, samoja aiheita kuin pelot-

tavissa televisio-ohjelmissa.

Haastattelujen perusteella voidaan tehdé se johtopaatos, etta tytot tietdvat poikia
paremmin, mité ikérajat ovat ja mité ne tarkoittavat. Samoin 6-7-vuotiaat tuntevat

ikdrajoitukset paremmin kuin 5-vuotiaat.
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Tietoa ja info-tilaisuuksia ikarajoituksista on olemassa lasten vanhemmille, mutta
entd isovanhemmille? He saattavat vahingossa ostaa lapsenlapsilleen esimerkiksi
ikatasolle sopimattomia peleja, koska heidan tietamyksensa ikarajamerkinnoista
on vahadisempad. Jos isovanhemmat olisi mahdollista tulevaisuudessa ottaa mu-
kaan vanhemmille tarkoitettuihin tiedotustilaisuuksiin, joissa selvitetddn mistd ja
kuinka informaatiota ikarajoista on helppo 16ytéaa, haitallisten pelien osto lapsille

voisi vahentya.
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10 POHDINTA

Elokuvat, pelit ja sarjakuvat ovat olleet lahes koko eldméni ajan lahelld sydanténi,
mink& otin huomioon pohtiessani opinnaytetyoni aihetta. Ikérajoitukset olivat hil-
jan tulleet ajankohtaiseksi aiheeksi uuden kuvaohjelmalain kautta, mika sai minut
havahtumaan merkittdvaan epakohtaan visuaalisessa mediassa. Suomessa julkais-
tuissa kotimaisista ja ka&annetyistd sarjakuvista puuttuu lahestulkoon kokonaan
ikdraja tai -suositus. Lapselle hdnen ikéatasolleen sopimattoman materiaalin luke-
minen ja katsominen voi olla erittdin vahingollista. Miksi sarjakuvissa ei siis ole

kuluttajien ostopaatoksia helpottavia merkintdja?

Aloitin lahdemateriaalin keradmisen opinndytety6honi ja laadin tutkimussuunni-
telman kevéélla 2013. Kirjoitustyoni viivastyi kuitenkin melkoisesti, silla l&hetin
vahingossa tutkimussuunnitelman véarélle opettajalle siind uskossa, ettd oikea
opettaja vastaisi minulle. Vaarinkasityksen selvitettyani ja opettajan hyvaksyttya
tutkimussuunnitelmani saatoin vihdoin loppukevaalla 2013 aloittaa. Keskityin
ldhdemateriaalin kokoamiseen ja kasittelyyn keséllg, jolloin sain suurimman osan
tarvittavasta materiaalista tietokoneelleni. Suurimpana hidasteena tuona aikana

minulla oli oma laiskuuteni ja inspiraation puuttuminen.

Syksylla tydskentelyni keskeytti ja viivastytti koulun pakollisen kurssin laajat teh-
tavat. Minulla ei ollut energiaa tehda sek& opinnéytetyoté ettd ryhmatehtavia yhta
aikaa, joten tein paatoksen valmistua kevéalla 2014, mika toi minulle tarvitsemaa-
ni lisdaikaa. Syksylld sain kuitenkin valittua kysymykset haastateltaville 5-6-
vuotiaille ja pyydettyad tutkimuslupaa niin Vaasan kaupungilta (ks. Liite 1) kuin
Paivakoti Kekkulalta (ks. Liite 2) sek& lasten vanhemmilta (ks. Liite 3). Itse haas-
tattelut siirtyivat joululoman vuoksi tammi- ja helmikuulle. L&hetin my6s kulttuu-
riministeri Paavo Arhinmé&elle ja opetusministeri Krista Kiurulle kysymyksia

opinnéytetyotd varten, mutta he eivat vastanneet sahképosteihini.

Helmi- ja maaliskuussa analysoin saamiani vastauksia, tein taulukoita ja muokka-
sin opinnéytetyoni ulkoasua. Tassa vaiheessa minun oli pakko karsia yli 20 sivua

Kirjoittamaani pois, sill4 olin virheellisesti luullut, ettd minun kuului yksin Kirjoit-
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taa 60 sivua. Tama kuitenkin auttoi minua kokoamaan ajatukseni ja karsimaan
epéolennaisuudet pois. Olen opinnédytetydhoni tyytyvainen ja ylped siitd, ettd olen

saanut sen valmiiksi.
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Liite 1

Tutkimuslupapéatds Vaasan Kasvatus- ja opetusvirastolta.

Vaasan kaupunki — Vasa stad Piiitos - Beslut
Kasvatus- ja opetusvirasto 19.11.2013
Verket for fostran och utbildning

Varhaiskasvatusosasto / Avdelningen for smabarnsfostran

Viranhaltija- Tjinsteinnehavare Pykiili - Paragraf Dno - Dnr
Varhaiskasvatusjohtaja - Direktoren for smabarnsfostran 113/2013

Esitteliji - Foredragande lg

Asia - Arende
Tutkimuslupa/Anni Marjoméki
Esitys - Forslag

Vaasan ammattikorkeakoulussa sosionomiksi opiskeleva Anni Marjoméki anoo tutkimuslupaa
opinnéytetyStiin varten.

Opinndytetydn aiheena on "Ikérajoitukset osana mediakasvatusta". Tavoittecna korostaa ikérajoitus-
ten térkeyttd mediakasvatuksessa (osoittaa ikéirajoitusten ja niiden tarkemman valvonnan tarpeelli-
suus lasten hyvinvoinnin ja terveen fyysisen ja henkisen kasvun kannalta).

Tarkoituksena on haastatella 5-6-vuotiaita lapsia Metsikallion, Palosaaren, Isolahden ja Villityksen
péivikodeissa.

Anomus ja tutkimussuunnitelma asiakirjoissa.

Piiiitos - Beslut

Tutkimuslupa mydnnetééin edellyttéen, etti tutkimuksen aikana noudatetaan salassapitovelvollisuutta
ja ettd valmis opinniytetyd luovutetaan varhaiskasvatusosastolle (paperiversiona). Lisiksi huoltajien

tulee antaa kirjallinen suostumus lasgen osalligtumisesta tutkimukseen.
Allekirjoitus - Underskrift (%Q/VVH / A /{ )
\L/ill:/mor\(}am gird, varhaiskasvatusjohtaja

Tiedoksianto - For kiinned A Marjomiikiy ao. pk-johtajat

Liséitietoja antaa — Tilliiggsuppgifter ges av
Lillemor Gammelgérd, varhaiskasvatusjohtaja, 325 2660

Otteen oikeaksi todistaa
Utdragets riktighet bestyrker

Oikaisuvaatimusohje - Anvisning for riittelseyrkande

Pastokseen tyytyméitdn voi tehdi kirjallisen oikaisuvaatimuksen alla mainitulle vir iselle 14 paivin kul

paitdksen tiedoksisaannista:

Den som #r missndjd med detta beslut kan inom 14 dagar fran delfaendet av beslutet framstilla ett skriftligt
réttelseyrkande till:

Varhais} Jja perusopetuslautak Nimnden for smébarnsfostran och grundliiggande utbildning
PL 2, Vaasanpuistikko 16 PB 2, Vasaesplanaden 16

65100 VAASA 65100 VASA
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Tutkimuslupa-anomus Paivékoti Kekkulalle 1/2

VAASAN AMMATTIKORKEAKOULU
0’0.' VASA YRKESHOGSKOLA
UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES

*

TUTKIMUSLUPA-ANOMUS OPINNAYTETYOTA VARTEN

OPISKELIJAN TIEDOT:

Opinnaytetyon tekija(t): Opiskelijanumero: Koulutusohjelma:

Anni Marjomaki 1001333 Sosionomi AMK

Séahkoposti:

Osoite: Puhelinnumero:

TUTKIMUKSEN KOHDEORGANISAATION TIEDOT:

Organisaation nimi ja tulosyksikko:
Vaasan ammattikorkeakoulu

Yhteyshenkilon nimi, sahkoposti, puhelin:

Mahdollisen tydelamé&ohjaajan nimi, sahkoposti, puhelin:

OPINNAYTETYON TIEDOT:

Opinnaytetyén nimi:

Ikéarajoitukset osana mediakasvatusta.

Opinnaytetyétutkimuksen tarkoitus:

Korostaa ikarajoitusten tarkeytta mediakasvatuksessa

Opinnaytetydn ohjaajan nimi, sahkoposti, puhelin:

OPINNAYTETYON SOPIMUSEHDOT
Opinniiytetyon ohjaus ja vastuut

Vastuu opinndytetydn tekemisestd ja tuloksista on opiskelijalla. Vaasan ammattikorkeakoulun vastuu rajoittuu
opinnédytetydn ohjaukseen. Toimeksiantaja sitoutuu antamaan opiskelijan kiyttoon kaikki opinndytetyon
tekemisessd tarvittavat tiedot ja aineistot sekd ohjaamaan opinnidytetydtd toimeksiantajaorganisaation
nikokulmasta sopimuksen mukaan. Opiskelija sitoutuu palauttamaan toimeksiantajalle ty6n aikana kiyttoon
saamansa luottamuksellisen aineiston opinndytetydn valmistuttua tai kun osapuolet yhdessd sopien toteavat, ettei
yhteistydedellytyksid tydn loppuunsaattamiseksi ole.

VAASAN AMMATTIKORKEAKOULU

Wolffintie 30, 65200 VAASA

Puh. 020 766 3300, faksi (06) 326 3002
info@puv.fi, www.puv.fi

Y-tunnus 2267669-3
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VAASAN AMMATTIKORKEAKOULU

.‘.‘ VASA YRKESHOGSKOLA

UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES

Oikeudet tuloksiin

Tekijanoikeus ja omistusoikeus opinndytetydn tuloksiin ja muuhun aineistoon kuuluvat opinndytetyon tekijille.
Toimeksiantaja saa kiyttdoikeuden opinniytetydn tuloksiin ja niiden hyddyntdmiseen. Opinndytetydn tekijd on
velvollinen raportoimaan opinniytetydn tulokset toimeksiantajalle.

Tulosten julki inen ja luott: ksellisuus

Opinndytetyd on kokonaisuudessaan julkinen. Mikili opinndytetyd sisiltdd liikesalaisuuksia tai muuta
julkisuuslaissa salassa pidettdavid tietoa, on opinndytetydn raportti laadittava siten, ettd tietojen
luottamuksellisuus sdilyy. Opinndytetydn Kkirjallinen osa voidaan julkaista myds Theseus —tietokannassa
Internetissd.

Opinnéytety6n osapuolet (opiskelija, toimeksiantaja, ohjaaja) sitoutuvat pitiméén salassa kaikki opinndytety6n
tekemisessé ja sitd edeltdvissd tai sen jilkeisissd neuvotteluissa esiin tulevat luottamukselliset tiedot ja asiakirjat

sekd pidattdytymiin kiyttdmistd hyvikseen toisen osapuolen i Tuc ellisia tietoja ilman erillistd
lupaa.

Opinniiytetydn kustannukset
Opinndytetydstd mahdollisesti aiheutuvien kustannusten korvaamisesta sopivat toimeksiantaja ja opinndytetyon

tekija keskenddn. Padsddantdisesti Vaasan ammattikorkeakoulu ei vastaa yksittdisen opinndytetyon Kustannusten
korvaamisesta.

Piiviys: 13.“.(0&)pinn§yletybn tekijin allekirjoitus: M ‘/¢ W?’WA/

Liitteet: Tutkim telma liittei

Tutkimuslupa opinniytetydti varten

>< Mydnnetty anomuksen mukaan

Hyliitty

Mydbnnetiiéin seuraavin korjauksin

X Kohdeorganisaation nimi SAA esiintyi opinniytetydssi

Kohdeorganisaation nimi EI SAA esiintyii opinniiytetydssa

Piiviys

K
ﬁ;ﬁ, s

Nimen selvennys HAH VA ROALA

1911,

Allekirjoitus

VAASAN AMMATTIKORKEAKOULU

Wolffintie 30, 65200 VAASA

Puh. 020 766 3300, faksi (06) 326 3002
info@puv.fi, www.puv.fi

Y-tunnus 2267669-3



Liite 3
Lupalomake tutkimukseen osallistumisesta lasten vanhemmille

Hei.

Olen Anni Marjomiki, valmistuva sosionomiopiskelija ja teen opinndytety6td. Sen aiheena
on Ikirajoitukset osana mediakasvatusta. Tarkoituksenani on haastatella 5-6-vuotiaita
lapsia piivikodeissa opinnédytetyhon liittyvéd tutkimusta varten ja tilld kaavakkeella

pyydéan lupaa lapsenne haastatteluun.

[] Lapseni saa osallistua tutkimusta varten tehtévéin haastatteluun.

O Lapseni ei saa osallistua haastatteluun.

Allekirjoitus:

Kiitos vastauksestanne.

T: Anni Marjoméki
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Lapsille haastattelussa esitetyt kysymykset

1.) Mita ohjelmia tykkaat katsoa televisiosta?

2.) Mika niista on suosikkisi?
Miksi?

3.) Oletko joskus katsonut pelottavaa ohjelmaa?
Mika siind oli pelottavaa?

4.) Tykkaatko pelata?

5.) Millaisia peleja?
Mika niissé oli kivaa?

6.) Oletko joskus pelannut pelottavaa pelia?
Mika siina oli pelottavaa?

7.) Tiedatkd mita tarkoittaa kun jollakin ohjelmalla tai pelilla on ikaraja?



