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1 Johdanto 

 

Media on lasten elämässä läsnä jo hyvin varhaisesta vaiheesta asti. He katsovat televi-

sio-ohjelmia, näkevät mainoksia, pelaavat pelejä sekä lukevat ja tutkivat kirjoja. Nämä ja 

monet muut mediasisällöt vaikuttavat omalta osaltaan lapsiin ja siihen, miten he kokevat 

maailman ja kohtaavat sen. Median vaikutus lasten arkeen ja ajatusmaailmaan näkyvät 

käytännössä selvästi esimerkiksi leikin kautta. Media tuo sisältönsä lasten leikkeihin. 

 

Tutkimusmuotoisen opinnäytetyöni tavoitteena on selvittää, miten media näkyy lasten 

leikeissä päiväkodissa, millaisia medialeikkejä he leikkivät, ja miten näitä medialeikkejä 

voidaan jaotella. Olen käyttänyt jaottelun pohjana Suvi Pennasen (2009: 187–192) laa-

timaa medialeikkiluokittelua. Opinnäytetyö on toteutettu vantaalaisessa päiväkodissa 

esiopetusryhmässä, ja aineisto on kerätty havainnoimalla ryhmän lasten leikkejä ja kir-

joittamalla havainnot ylös havainnointilomaketta ja -päiväkirjaa hyödyntäen.  

 

Opinnäytetyön yhteistyökumppanina toimineessa päiväkodissa media on osana paitsi 

lasten leikkejä myös esiopetuksessa. Lastentarhanopettajat ja lastenhoitajat (myöhem-

min tässä opinnäytetyössä myös yhteisnimityksellä kasvattajat) tietävät median merki-

tyksen lapsille, mutta eivät aina tunnista kaikkia tapoja, joilla se vaikuttaa lasten arjessa, 

minkä vuoksi he haluavat siitä lisää käytännönläheistä tietoa. Lasten medialeikkien ym-

märtäminen auttaa henkilökuntaa leikin edellytysten kehittämisessä ja turvaamisessa. 

Lisäksi sekä Varhaiskasvatussuunnitelman perusteet että Esiopetuksen opetussuunni-

telman perusteet tuovat esiin leikin ja median tärkeyden lasten hyvinvoinnin ja oppimisen 

kannalta sekä päiväkodin kasvatushenkilökunnan roolin lasten leikin tukemisessa ja sitä 

edistävien toimintatapojen ja oppimisympäristöjen kehittämisessä. (Opetushallitus 

2016b: 29, 38–39; Opetushallitus 2015: 14, 16, 18, 23–24, 28.) 

 

Tämän opinnäytetyön alussa käyn läpi medialeikin ulottuvuutta ja roolia lasten elämässä 

ja varhaiskasvatuksessa erilaisten tutkimusten ja näkökulmien sekä varhaiskasvatusta 

ja esiopetusta ohjaavien asiakirjojen valossa. Lisäksi esittelen myös Suvi Pennasen 

(2009) medialeikkiluokittelun, jota on käytetty aineiston analysoinnin pohjana. Teoria-

osuuden jälkeinen luku 3 käsittelee opinnäytetyön toteutuksen menetelmiä sekä teoreet-

tisesti että käytännön tasolla. Esittelen valitut toteutustavat niin aineistonkeruun kuin 

analysoinnin suhteen ja käyn läpi niihin liittyvät valinnat. Neljäs luku esittelee havainnoin-
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nin aikana kerätyt tulokset jaettuna alalukuihin Suvi Pennasen (2009) medialeikkiluokit-

telua mukaillen. Lopuksi nivon yhteen havainnointitulosten perusteella johtopäätökset 

aiheesta ja pohdin opinnäytetyön tuloksia ja analysointia sekä aiheen tulevaisuutta. 

 

2 Medialeikki 

 

2.1 Mitä on medialeikki? 

 

Leikille on vuosikymmenten aikana muodostunut monenlaisia määritelmiä näkökulmasta 

riippuen. Heleniuksen ja Lummelahden (2013: 14) mukaan leikin olemus riippuu siitä, 

mitä näemme. Näkökulmasta huolimatta leikin määritelmissä on ollut toistuvia piirteitä ja 

ominaisuuksia, joita ovat leikin vapaaehtoisuus, sisäinen motivaatio ja mielihyvän saa-

minen leikistä. Leikki on myös itseisarvo, sen päämäärä on leikki itse, ja lopputulos on 

toissijainen. (Opetushallitus 2016a: 3; Piaget 1962: 147–149). Leikin sanotaan myös ole-

van todellista toimintaa kuvitteellisessa tilanteessa (Helenius – Lummelahti 2013: 14–

15). 

 

Medialeikki yhdistää median ja leikin sisällöt toisiinsa ja liikkuu niiden rajapinnoilla. Me-

dialeikillä tarkoitetaan leikkejä, joiden sisältö kumpuaa mediasta ja mediakulttuurista 

(Ylönen 2012: 91). Leikkien henkilöt, hahmot sekä tapahtumat tulevat ainakin osittain 

mediasisällöistä. Myös itse pelin, televisio-ohjelman tai elokuvan leikkiminen on media-

leikkiä. (Niinistö – Ruhala 2007: 130.) Ylösen mukaan lasten mediankäyttö saattaa muis-

tuttaa leikkiä, ja mediankäytön jälkeen lapset leikkivät medialeikkejä, jotka voivat puoles-

taan muistuttaa mediankäyttöä. Medialeikit ja mediankäyttö ovat siten samaa jatkumoa 

lapsen elämässä, lapsen itse luomaa ”medialeikkitilaa”. (Ylönen 2012: 94.)  

 
Koska media on merkittävässä roolissa lasten elämässä, on luontevaa, että se myös 

näkyy heidän leikeissään. Media onkin tärkeä osa lasten mediakulttuuria (Stakes 2008: 

16). Media laajentaa lasten maailmaa, luo heille uusia tiloja (Ylönen 2012: 85, 89, 111; 

Ihmeideha – Alkhawaldeh 2017: 139) ja antaa hahmoja ja rooleja, uudenlaisia kokemuk-

sia sekä tietoa, joita käsitellä esimeriksi juuri leikin kautta. Jean Piaget’n mukaan leikki 

onkin juuri sellaista lapsen tarvitsemaa toimintaa, joka muuntaa todellisuuden lapsen mi-

nän tarpeisiin sopivaksi. Leikin (ja etenkin symbolisen leikin) avulla lapsi voi ratkaista 

ristiriitoja, käsitellä ikäviä kokemuksia, kokeilla uusia rooleja ja vaihtaa niitä keskenään 
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sekä laajentaa minäkuvaansa. (Piaget – Inhelder 1977: 60–61, 63; ks. myös Piaget: 

1962.)  

 

2.2 Medialeikkien luokittelu 

 

Suvi Pennanen (2009: 187–192) jaottelee medialeikin kuuteen luokkaan: Hahmoleikit, 

hokemaleikit, tapahtumaleikit, käsittelyleikit, metaleikit ja pelileikit. Hahmoleikit ovat leik-

kejä, joiden keskeinen osa on jonkin mediasta tutun hahmon leikkiminen ja hahmon roo-

lin omaksuminen. Hahmoleikit ovat käytännössä siis roolileikkejä, joissa roolit on otettu 

mediasta. (mts. 187.) 

 

Hokemaleikkien keskeinen osa ovat mediasta tutut lausahdukset ja hokemat. Pennasen 

(2009) mukaan lapset käyttävät hokemaleikkejä paitsi ajankuluna myös yhteenkuuluvuu-

den luomisen keinona. Monet hokemaleikkien vitsit ja lausahdukset ovat Pennasen mu-

kaan sellaisia, joita aikuinen ei yleensä tunnista, jolloin hokemat erottavat lapset ja aikui-

set omiksi ryhmikseen. (mts. 188.) 

 

Tapahtumaleikit ovat leikkejä, joissa lapset leikkivät mediassa näkemäänsä tapahtumaa 

tai tiettyä tilannetta. Tapahtumaleikit ovat usein pitkäkestoisia roolileikkejä, ja ne voivat 

mennä piirteiltään päällekkäin muiden medialeikkityyppien, kuten hahmoleikkien, 

kanssa. Ne ovat lapsille keino päästä kokemaan mediassa näkemiään ja kuulemiaan 

tilanteita leikin kautta. Pennasen (2009) mukaan tapahtumaleikit eivät kuitenkaan ole 

pelkkää suoraa nähtyjen tilanteiden toistamista ja tarkkaa jäljittelyä, vaan omaa mieliku-

vitusta ja kehittelyä vaativia leikkejä. Mukana olevat leikkijät muokkaavat leikittävää ti-

lannetta omien mieltymystensä mukaisesti ja tuovat siihen uusia hahmoja, rooleja ja juo-

nenkäänteitä. (mts. 188–189.) 

 

Käsittelyleikeissä keskiössä on jokin lapsen mielestä pelottava, rankka tai järkyttävä me-

diakokemus. Niiden aiheena on usein kuolema, onnettomuudet tai jokin muu usein ai-

kuisiakin henkisesti kuormittava asia. Käsittelyleikit ovat luonteeltaan toistuvia, ja niiden 

sisältö pysyy yleensä hyvin samankaltaisena kerrasta toiseen. Pennanen (2009) toteaa, 

että käsittelyleikkien rankat aiheet sekä toistuvuus ja muuttumattomuus voivat herättää 

päiväkodin henkilökunnassa vastustusta. Niitä voidaan pitää lasta ”jumittavina” ja aiheita 

lapsille sopimattomina, jolloin ne voidaan jopa kieltää kokonaan. (mts. 189–190.) 
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Metaleikki tarkoittaa sitä, että lapset leikkivät mediasisältöjen, kuten tv-ohjelmien, teke-

mistä. Pennasen (2009) tutkimuksen mukaan metaleikkien aihiona ovat usein televisi-

ossa näytettävät kilpailut, kuten Talent tai Idols, mutta myös esimerkiksi uutiset tai las-

tenohjelmat. Mahdollisia rooleja metaleikeissä on yleensä paljon: kilpailijoita, juontajia, 

tuomareita, toimittajia, kameramiehiä, uutistenlukijoita. Metaleikit ovat melko haastavia 

leikkejä, jotka vaativat lapsilta tietoa siitä, miten mediaa tuotetaan. (mts. 190–191.) 

 

Pelileikeissä lapset yhdistävät pelitodellisuuden leikkiin ja ikään kuin jatkavat pelaamista 

leikin kautta. Pelimaailman logiikka, kuten vaikeusasteet, tasot ja ”elämät”, sekä ruumiil-

lisuus ovat isossa osassa pelileikkejä. Lapset voivat myös ottaa pelimaailmojen hahmot 

ja todellisuuden osaksi perinteisiä leikkejä. (Pennanen 2009: 191–192.) 

 

Tämän luokittelun lisäksi medialeikkeihin voidaan laskea leikit, joissa jollakin mediaväli-

neellä, esimerkiksi tietokoneella, on tärkeä rooli leikin olosuhteissa. Lapset voivat esi-

merkiksi luoda tietokoneen piirustusohjelmalla kuvia ja käyttää niitä ”leikkivälineinä” dia-

logipainotteisessa leikissään (Helenius – Lummelahti 2013: 47–48). Tällaiset leikit ovat 

perinteisesti olleet harvinaisia päiväkodissa, jossa tietokoneiden, tablettien ja älypuheli-

mien käyttö on normaalisti rajattu vain ohjattuun toimintaan tai kielletty kokonaan, joskin 

nykyään älylaitteiden käyttöä päiväkodeissa on lisätty. 

 

2.3 Medialeikin haasteet 

 

Medialeikeissä lapset jakaantuvat usein kahtia: ne, jotka tietävät leikin aihiona olevan 

mediasisällön, ja ne, jotka eivät sitä tiedä. Kasvattajissa tämä aiheuttaa helposti huolta 

siitä, että lapset, joille mediasisällöt ovat vieraita, jäävät helposti ulkopuolelle. Mediako-

kemukset ovat lapsille kuitenkin usein niin voimakkaita, että ne jaetaan muiden kanssa, 

jolloin tieto median sisällöstä leviää. Median ilmiöt yhdistävät lapsia ja muodostavat ja-

ettua lastenkulttuuria, johon kaikki pystyvät osallistumaan. (Lehtikangas – Mulari 2016: 

27–28, 31–33.) Yleensä lapset eivät automaattisesti jääkään medialeikin ulkopuolelle, 

vaikka eivät tuntisikaan alkuperäistä medialähdettä kovinkaan hyvin. Heillä on kuitenkin 

rajalliset mahdollisuudet osallistua leikin kulkuun, jonka määrittävät ne, joilla on media-

sisällöstä enemmän tietoa. (Pennanen 2009: 192, ks. myös Ylönen 2012: 102.) Tieto on 

valtaa myös medialeikeissä. 

 

Lapsille suunnattu media on usein hyvin kaupallista. Lelusarjat ja oheistuotteet ovat 

usein tiukasti kytköksissä lasten televisiosarjoihin ja elokuviin, ja ostamaan kannustavat, 
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”kerää kaikki” -idealla mainostettavat tuotesarjat ovat todella yleisiä. Ylösen (2012: 101) 

mukaan kasvattajat tuntuvat yleensä suhtautuvan lasten suosimaan mediaan kielteisesti 

sen kaupallisuuden vuoksi. Hän myös ehdottaa, että taustalla voi myös olla pelko siitä, 

että päiväkodissa lapset voivat joutua eriarvoiseen asemaan sen perusteella, onko heillä 

jotain suosittua lelua vai ei (mp.). Tiettyyn sarjaan liittyvät lelut saattavat rajata leikkiä 

niin, että niillä leikitään vain lelujen teeman mukaisia leikkejä. Etenkin lapset, joiden leik-

kitaidot ovat suppeat, voivat helposti jäädä leikkimään vain leluihin liittyvän mediasisällön 

mukaisia leikkejä. Lapsia voi kuitenkin ohjata laajentamaan leikkejään ja näyttää, että 

leluilla voi leikkiä muutakin kuin median ja lelujen teeman mukaisia leikkejä (Mannerhei-

min Lastensuojeluliitto 2012: 16). 

 

Mediaa on monenlaista, ja vaikka osa siitä onkin lapsille suunnattua, on myös paljon sitä, 

mikä ei lasten elämään vielä kuulu. Aikuisten tehtävä onkin huolehtia lapsista ja antaa 

heille mahdollisuuksia tutustua mediaan turvallisesti. Vaikka se tarkoittaakin lapsille so-

pimattomien mediasisältöjen suodattamista ja kieltämistäkin, se on myös apua ja tukea 

niiden käsittelyyn. Lasta ei voi aina suojella kaikilta rankoilta mediakokemuksilta, kuten 

katastrofien uutisoinnilta, ja aikuisen tehtävä on auttaa lasta käsittelemään niistä kum-

puavia tunteita ja ajatuksia. (Niinistö – Ruhala 2006: 16–20.) Lapset myös käyttävät me-

diaa salaa joko keskenään tai yksin. Nämä salaiset mediakokemukset syntyvät usein 

joko kielloista tai pelkästä ajatuksesta, että jokin media on lapsilta kielletty. Sisällöt saat-

tavat olla lasten mielestä pelottavia ja epämiellyttäviä, mutta koska kokemukset ovat sa-

laisia, harva lapsi uskaltaa puhua niistä aikuisille. Pahimmillaan lapsi jääkin yksin pelot-

tavan kokemuksensa kanssa. (Ylönen 2012: 105–107.) Mediasisältöjen rajoittamisesta 

huolimatta on aina tarjottava lapselle mahdollisuus käsitellä pelottavia ja henkisesti kuor-

mittavia mediakokemuksia ilman toruja, rangaistuksia tai lisäkieltoja, vaikka käytetty me-

dia olisikin ”kiellettyjen listalla”. 

 

2.4 Median ja medialeikin paikka varhaiskasvatuksessa ja esiopetuksessa 

 

Varhaiskasvatuksessa ja esiopetuksessa edellytetään, että mediaa käsitellään lasten 

kanssa pedagogisesti. Vuoden 2016 Varhaiskasvatussuunnitelman perusteissa media-

kasvatus kuvataan kasvatuksena, jonka tehtävä on ”tukea lasten mahdollisuuksia toimia 

aktiivisesti ja ilmaista itseään yhteisössään”. Käytännössä tätä toteutetaan lasten elä-

mässä vaikuttavia mediasisältöjä käsittelemällä ja niiden todenmukaisuutta pohtimalla, 

mikä on lähde- ja mediakriittisyyden ensiaskel. Mediakasvatuksessa lapset ohjataan 
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käyttämään mediaa vastuullisesti oma ja muidenkin hyvinvointi huomioon ottaen. (Ope-

tushallitus 2016b: 44.) Tavoitteena on tasapainoinen mediasuhde, median käyttötaitojen 

kehittyminen sekä kyky nauttia ja hyötyä mediasta (Stakes 2008: 7). 

 

Esiopetuksen opetussuunnitelman perusteissa mediakasvatusta käsitellään moniluku-

taidon sekä kuvallisen ajattelun ja ilmaisun käsitteiden kautta. Monilukutaito tarkoittaa 

erilaisten viestien tulkitsemisen ja tuottamisen taitoja. Se ottaa huomioon näiden viestien 

monipuolisen olemuksen, jolloin viestit voivat olla muun muassa puhuttuja, kirjoitettuja, 

audiovisuaalisia tai digitaalisia. Monilukutaidon kehittyminen vaatii monipuolista, rikasta 

tekstiympäristöä, lastenkulttuuria ja lapsille suunnattua mediaa. (Opetushallitus 2015: 

18.) 

 

Median on siis kuuluttava lasten päiviin esiopetuksessa ja varhaiskasvatuksessa, vaikka 

kasvattajat saattavatkin toivoa, että päiväkoti olisi ”medialta suojattu paikka” (Lehtikan-

gas – Mulari 2016: 34). Toisaalta sekä Esiopetuksen opetussuunnitelman perusteissa 

että Varhaiskasvatussuunnitelman perusteissa media osana päiväkodin ja esikoulun pe-

dagogista toimintaa on varsin tuore lisäys. Esiopetuksen opetussuunnitelman perustei-

siin se on lisätty vasta vuonna 2014 määrättyyn versioon (ks. Opetushallitus 2015). Edel-

linen versio vuodelta 2010 käsittelee mediaa esiopetuksessa vain lyhyessä kappaleessa 

viestintälaitteisiin tutustumisen, kuvailmaisun ja äänimaailman sekä musiikin muodossa 

(Opetushallitus 2010: 17). Varhaiskasvatussuunnitelman perusteissa mediakasvatus on 

nostettu esiin vasta vuoden 2016 perusteissa, jotka ovat tulleet voimaan elokuussa 2017 

(ks. Opetushallitus 2016b). Aiemmissa varhaiskasvatussuunnitelman perusteissa (Sta-

kes 2005) mediakasvatusta ei käsitellä lainkaan. Pelkkä mediakin mainitaan vain kerran, 

osana lasten populaarikulttuuria, jota kasvattajien tulisi seurata (mts. 21). 

 

Leikin tärkeys ja merkitys lapsille on yksi hallitsevista teemoista sekä Varhaiskasvatus-

suunnitelman perusteissa (Opetushallitus 2016b) että Esiopetuksen opetussuunnitel-

man perusteissa (Opetushallitus 2015). Leikki edistää lapsen hyvinvointia, kehitystä ja 

oppimista monin tavoin sekä mahdollistaa lapselle ympäristön moniulotteisen havain-

noinnin ja käsittelyn. Samalla sosiaaliset taidot karttuvat. Varhaiskasvatussuunnitelman 

perusteissa leikki nostetaankin keskeiseksi toimintatavaksi varhaiskasvatuksessa, ja esi-

opetuksessa oppiminen ja taitojen kehittyminen tapahtuvat leikin kautta. (Opetushallitus 

2016b: 38; Opetushallitus 2015: 14–15.) Henkilökunnan tulee ymmärtää leikin merkitys 

lapsille ja turvata leikin edellytykset; lapsilla on oltava leikkiä varten riittävästi aikaa ja 
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tilaa sekä erilaisia leikkivälineitä ja materiaaleja. Myös ilmapiirin pitää olla rauhallinen, 

jotta lapset voivat keskittyä leikkiin. (Opetushallitus 2016b: 39; Opetushallitus 2015: 23.) 

 

Leikin mahdollistamisen lisäksi varhaiskasvattajien on havainnoitava ja dokumentoitava 

lasten leikkejä. Leikin havainnointi lisää kasvattajien ymmärrystä lapsista, heidän mie-

lenkiinnonkohteistaan, ajatuksistaan ja kokemuksistaan. Myös lasten taitoja ja niiden ke-

hittymistä voidaan seurata leikkiä havainnoimalla. Leikkien ymmärtämistä helpottaa las-

ten kulttuurin ja lapsille suunnatun median tunteminen. (Opetushallitus 2016b: 39.) 

 

Koska leikki on varhaiskasvatussuunnitelman perusteiden mukaan keskeinen toiminta- 

ja työtapa varhaiskasvatuksessa, ei riitä, että kasvattajat vain mahdollistavat lapsille va-

paan leikin ja seuraavat sitä havainnoiden sivusta. Perusteet tuovatkin esiin sen, että 

kasvattajat voivat rikastuttaa varhaiskasvatuksen eri tilanteita leikinomaisuudella. Peda-

gogisessa toiminnassa leikki on monipuolinen työkalu, jota voidaan yhdistää muihin toi-

mintatapoihin, kuten liikuntaan ja draamaan. (Opetushallitus 2016b: 39.)  

 

Kun ottaa huomioon sekä median että leikin roolit ja painoarvon varhaiskasvatuksessa 

ja esiopetuksessa, on vain luontevaa, että myös niitä yhdistävä medialeikki löytää päi-

väkotimaailmassa paikkansa. Leikki tarjoaa lapsille keinoja käsitellä mediakokemuksi-

aan. Lisäksi se voi toimia myös työkaluna mediakasvatuksessa, jos medialeikki otetaan 

mukaan osaksi varhaiskasvatuksen ja esiopetuksen pedagogista puolta. Medialeikkien 

ei välttämättä tarvitse olla vain lasten vapaita, itseideoimia leikkejä: niillä voi olla myös 

kasvatuksellisia tavoitteita. Vähintäänkin kasvattajat voivat tukea ja rikastuttaa lasten 

medialeikkejä. Kiellot ja rajoitukset eivät pohjimmiltaan auta: niin kauan kun lapsilla on 

heille merkittäviä mediakokemuksia, ne ovat osa heidän leikkejään. Leikit voidaan kor-

keintaan salata aikuisilta (ks. Ylönen 2012: 101–103).   

3 Opinnäytetyön toteutuksen menetelmät 

 

3.1 Tutkimustehtävä 

 

Tämän opinnäytetyön tavoitteena on tarjota varhaiskasvattajille lisää tietoa siitä, miten 

lapset käyttävät mediasisältöjä vapaassa leikissään päiväkodissa eli leikkivät medialeik-

kejä. Tutkimukseen osallistuvan esiopetusryhmän kasvatushenkilökunnan mukaan me-

dialeikki käsitteenä on heille tuore ja osin tuntematonkin, minkä vuoksi sen monipuolinen 
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havainnoiminen on haastavaa. Henkilökunnan kanssa käydyn keskustelun mukaan 

etenkin tyttöjen medialeikeistä on vähän tietoa. Havainnoinnin haastavuutta lisää myös 

se, että esiopetusryhmä on iso, ja henkilökunta ei siksi pysty havainnoimaan tai edes 

huomioimaan kaikkia tilanteita. 

 

Päiväkodin henkilökunnan toiveena ovat ulkopuolisen henkilön tekemät havainnoit las-

ten medialeikeistä ja mediasisältöjen vapaasta soveltamisesta. Havaintojen lisäksi he 

haluavat lisää tietoa medialeikin monipuolisuudesta ja sen näkymisestä lasten arjessa, 

jotta sen oma tietoinen havainnointi on helpompaa. Näin henkilökunta kykenee jatkos-

sakin saamaan tietoa lasten taidoista ja kehityksestä medialeikkien kautta. Tietoa lisää-

mällä henkilökunta saa myös enemmän mahdollisuuksia hyödyntää medialeikin eri piir-

teitä omassa kasvattajan työssään, mistä syntyy pedagogista hyötyä.  

 

Henkilökunnan toiveet huomioon ottaen opinnäytetyön toteutustavaksi muodostui lasten 

medialeikkien havainnointi päiväkotiympäristössä. Kerätyt tulokset kuvaillaan ja havaitut 

leikit jaotellaan Suvi Pennasen (2009: 187 – 192) medialeikkiluokittelun mukaan.  

 

Tutkimuskysymykset tässä opinnäytetyössä ovat:  

• Miten media näkyy lasten leikeissä päiväkodissa? 

• Millaisia medialeikkejä lapset leikkivät? 

• Miten näitä medialeikkejä voidaan jaotella? 

 

3.2 Kvalitatiivinen tutkimus 

 

Tutkimusotteet voidaan luokitella monella eri tavalla, ja niistä yksinkertaisin on jakaa ot-

teet kvalitatiiviseen (laadulliseen) ja kvantitatiiviseen (määrälliseen) tutkimukseen (Ka-

nanen 2017: 37). Kvalitatiivinen tutkimus eroa kvantitatiivisesta tutkimuksesta eri tavoin, 

mutta selvin ero on yleensä siinä, että se ei kvantitatiivisten tutkimusten tavoin pyri yleis-

tämään tutkittavaa asiaa tai ilmiötä. Kvantitatiivisen tutkimuksen taustalla on selkeä kä-

sitys tutkittavasta ilmiöstä, kun taas kvalitatiivinen tutkimus puolestaan pyrkii tutkimaan 

itse ilmiötä ja mistä siinä on kyse. (mts. 32–33, 35–36.) Kvalitatiivinen tutkimus voidaan 

jakaa erilaisiin laadullisen tutkimuksen perinteisiin, minkä taustalla on kritiikki siitä, että 

sen eri termit, esimerkiksi ymmärtävä tutkimus ja tulkinnallinen tutkimus, eivät ole syno-
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nyymeja keskenään. Tuomen ja Sarajärven mukaan eri termeille on osoitettavissa toi-

sistaan eriäviä taustoja ja merkityksiä, vaikka niitä välillä käytetäänkin toistensa syno-

nyymeinä. (Tuomi – Sarajärvi 2009: 10–11.) 

 

Tutkimusten jakamista selvästi kvalitatiivisen ja kvantitatiiviseen on toisaalta myös kriti-

soitu. Pertti Alasuutarin (2011: 31–32) mukaan tällainen vahva kahtia jakaminen vastaa 

huonosti todellisuutta, koska tutkimuksissa on paljon yhteisiä periaatteita, kuten pyrki-

mys objektiivisuuteen ja loogiseen todisteluun. Hänen mukaansa laadullista ja määräl-

listä analyysia voidaan soveltaa samoissa tutkimuksissa ja tutkimusaineistojen analy-

soinnissakin. Alasuutari toteaa, että ihmistieteellisen tutkimuksen menetelmällisen ken-

tän voi jakaa ennemminkin luonnontieteen koeasetelmaan ja arvoituksen ratkaisemi-

seen. (mp.) Yleensä jako kvalitatiivisen ja kvantitatiivisen tutkimuksen kohdalla on varsin 

lähellä Alasuutarin esittämää jakoa luonnontieteen koeasetelmasta ja arvoituksien rat-

kaisemisesta, poikkeuksena tosin esimerkiksi kyselyin kartoitettava tilastotieto. Kun jako 

määrällisen ja laadullisen tutkimuksen välillä tehdään, lähtökohtana on yleensä ajatus 

siitä, että tarkoituksena on joko saada yleistettävää tietoa (kvantitatiivinen/määrällinen) 

tai kuvata ja ymmärtää ilmiöitä ja niihin vaikuttavia tekijöitä (kvalitatiivinen/laadullinen). 

Molemmissa noudatetaan yhtä lailla Alasuutarin (mp.) esittämiä tutkimuksellisia periaat-

teita. Kananenkin (2017: 35) toteaa, että tutkimuksessa pyritään tutkimusotteesta riippu-

matta aina uskottavaan, kritiikkiä kestävään lopputulokseen. 

 

Tämän opinnäytetyön tutkimusote on kvalitatiivinen tutkimus. Valinta syntyi tutkimusteh-

tävän ja yhteistyökumppanin toiveiden perusteella varsin luonnollisesti. Opinnäytetyöt 

ovat laajuudeltaan harvoin niin suuria, että vakuuttavan ja kattavan kvantitatiivisen tutki-

muksen on mahdollista. Lisäksi ammatilliset opinnäytetyöt ovat vahvasti kytköksissä työ-

elämästä kumpuaviin tarpeisiin ja kehitystehtäviin, joiden kohdalla tapauskohtaisesta, 

työympäristöä itseään koskevasta tutkimuksesta on eniten hyötyä. John Creswellin 

(2014: 185–186) mukaan on olemassa tiettyjä pirteitä, jotka määrittävät laadullista tutki-

musta. Opinnäytetyössäni on runsaasti näitä piirteitä: aineisto kerätään aidossa, luon-

nollisessa ympäristössä eli koetilanteita ei luoda tai tutkittavia viedä erilliseen ympäris-

töön, tutkija (opinnäytetyön tekijä) kerää itse aineiston, huomio ja painopiste ovat tutkit-

tavien näkökulmassa, ja aineistoa analysoidaan induktiivisesti (käytännöstä teoriaan). 

 

3.3 Havainnointi tiedonkeruumenetelmänä 

 



10 

  

Havainnointia pidetään yhtenä tieteellisen tutkimuksen perusmetodina, ja sitä käytetään 

havaintojen keräämiseen tutkimuksessa joko laboratorio-olosuhteissa tai niin sanotussa 

luonnollisessa ympäristössä eli siellä, missä ihmiset elävät (Vilkka 2006 :37). Yleensä 

havainnointi valitaan aineistonkeruun tavaksi silloin, kun tutkitaan yksittäisen ihmisen toi-

mintaa ja vuorovaikutusta toisten kanssa. Vilkan mukaan se on toimiva tapa aineiston 

keräämiseen myös silloin, kun tutkimuskohteina ovat lapset tai nopeasti muuttuvat ja 

vaikeasti ennakoitavat tilanteet. Havainnointi on ensisijaisesti käytössä laadullisissa tut-

kimuksissa, vaikka sitä voidaan käyttää myös määrällisen tutkimuksen aineistonkeruu-

seen. (mts. 38.)  

 

Tuomen ja Sarajärven (2009: 81) mukaan havainnointi on suuritöinen ja aikaa vievä ai-

neistonkeruumenetelmä, joka myös tutkimuksen ainoana menetelmänä on analyysin 

kannalta haasteellinen. Myös Kananen (2017: 83) toteaa, että havainnointi on työläs me-

todi ja vaatii aikaa. Toisaalta eri metodien työläys ja vaativuus ovat osin myös subjektii-

visia kokemuksia. Havainnointi on myös yksi laadullisen tutkimuksen yleinen tiedonke-

ruumenetelmä (Tuomi – Sarajärvi 2009: 81), ja on paljon tilanteita, joissa se on toimiva 

metodi, kuten Vilkan (2006: 38) mainitsemien tutkimuskohteissa: yksittäisen ihmisen toi-

minta ja vuorovaikutus muiden kanssa, lapset ja nuoret, tekstit, kuvat, esineet ja ympä-

ristö sekä vaikeasti ennakoitavat tilanteet. 

 

Myös varhaiskasvatuksessa ja esiopetuksessa havainnointi on tärkeä keino saada tietoa 

paitsi lasten kehityksestä ja tarpeista myös heidän kiinnostuksenkohteistaan. Sen avulla 

saatu tieto mahdollistaa lapsen kasvun, kehityksen ja hyvinvoinnin tukemisen ja lapsi-

lähtöisen toiminnan. (Opetushallitus 2016b: 38, 46, 54; Koivunen – Lehtinen 2015: 16, 

33, 63). Sekä esiopetuksessa että varhaiskasvatuksessa lasten kehityksen, kasvun ja 

oppimisen seuraaminen ja arvioiminen edellyttävät jatkuvaa havainnointia ja dokumen-

tointia (Opetushallitus 2016b: 54; Opetushallitus 2015: 29).  

 

3.3.1 Eri tapoja havainnoida 

 

Havainnointia on käytännössä mahdollista toteuttaa eri tavoin. Se voi olla ennalta suun-

niteltua ja tarkasti jäsenneltyä, mikä edellyttää havainnoinnin kohteena olevan tilanteen 

läpikäyntiä sekä dokumentointikeinojen (muistiinpanotekniikat, luokittelut, mitta-asteikot, 

listat) huolellista suunnittelua ja laatimista etukäteen. Myös tutkimuskohteen taustatiedot 

on selvitettävä ennen havainnoin aloittamista. Lopullinen havainnointi suoritetaan usein 
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tarkoin rajatuissa tiloissa. Tällaista systemaattista eli jäsenneltyä havainnointia käyte-

tään yleensä määrällisissä tutkimuksissa, joissa tutkimuskohteesta on jo ennen havain-

nointia runsaasti tietoa, havainnoitavia asioita voidaan mitata ja/tai luokitella. (Vilkka 

2006: 38–39.) 

 

Havainnointi voi olla myös niin sanotusti ”vapaata havainnointia”, joka sekin vaatii en-

nakkovalmisteluja sekä tutkimuskohteeseen paneutumista. Systemaattisen havainnoin-

nin lailla vapaakin havainnointi edellyttää tutkijalta runsaasti tietoa tutkimuksen koh-

teesta ja aiheesta. Vapaa havainnointi eroaa systemaattisesta havainnoinnista tilanteen 

rajaamisen ja usein myös tutkimuksen kohteen suhteen. Siinä missä systemaattinen, 

jäsennelty havainnointi suoritetaan usein tarkkaan rajatuissa tiloissa ja koetilanteissa, 

vapaa havainnointi tapahtuu ”todellisessa elämässä” ihmisten arjessa. Havainnointi mu-

kautuu kohdehenkilöiden toimintaan, ja tutkimuksen kohteena ovat yleensä sosiaalinen 

vuorovaikutus ja kulttuuri. Vapaa havainnointi on tyypillisintä laadullisissa tutkimuksissa.  

(Vilkka 2006: 40–41.)  

 

Havainnointitapoja jaotellaan pääsääntöisesti sen mukaan, miten tutkija toimii suhteessa 

tutkimuskohteeseen. Tavoista nostetaan esiin yleensä neljä: piilohavainnointi, havain-

nointi ilman osallistumista (myös suora tai tarkkaileva havainnointi), osallistuva havain-

nointi sekä osallistava havainnointi (Tuomi – Sarajärvi 2009: 81; Vilkka 2006: 42; Kana-

nen 2017: 84–85). Piilohavainnoinnissa tutkittavat eivät tiedä, että heitä havainnoidaan. 

Vaikka piilohavainnoinnissa tutkija onkin yleensä osallisena tutkimuskohteen elämää tut-

kimustilanteessa, hän ei vaikuta tapahtumien kulkuun ja on käytännössä ulkopuolinen. 

Piilohavainnointia pidetään usein eettisesti kyseenalaisena, koska vaikka saatua tietoa 

voidaan pitää autenttisena, havainnoitavat ihmiset joutuvat tutkimuskohteeksi tietämät-

tään ilman suostumustaan. (Vilkka 2006: 53–55; Kananen 2017: 84; Tuomi – Sarajärvi 

2009: 81.)  

 

Havainnointi ilman osallistumista eli suora tai tarkkaileva havainnointi tarkoittaa ulkopuo-

lista havainnointia. Kohde tietää, että häntä havainnoidaan, mutta havainnoija ei omilla 

teoillaan pyri vaikuttamaan kohteeseen tai tapahtumien kulkuun. Tutkija on siis tilan-

teessa ainoastaan ulkopuolinen tarkkailija. Vilkan mukaan tällainen tarkkaileva havain-

nointi sopii hyvin tutkimuksiin, joissa tutkitaan ihmisten käyttäytymistä ja suhtautumista 

ympäristöönsä. (Vilkka 2006: 43.) 
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Osallistuva havainnointi on havainnointimenetelmä, jossa tutkija osallistuu tutkimuskoh-

teensa toimintaan aktiivisesti. Tapahtumien kulkuun vaikuttaminen on kuitenkin melko 

harvinaista, tosin toimintatutkimuksellinen näkökulma mahdollistaa tutkijan aktiivisen vai-

kuttamisen. (Tuomi – Sarajärvi 2009: 82.) Vilkan mukaan osallistuva havainnointi tapah-

tuu tutkimuskohteen ehdoilla. Havainnointi on yleensä kohdistettu vain tiettyihin asioihin, 

vaikka tutkija onkin aktiivisesti osana koko tilannetta. (Vilkka 2006: 44.)  

 

Osallistava havainnointi muistuttaa osallistuvaa havainnointia, ja Tuomen ja Sarajärven 

mukaan niiden välille ei aina tehdäkään eroa, sillä molemmat sisältävät osallistumisen. 

He kuitenkin toteavat, että osallistavassa havainnoinnissa painotetaan poliittisia (eli yh-

teisten asioiden hoidon) aspekteja. (Tuomi – Sarajärvi 2009: 82.) Jorma Kananen (2017: 

85) kirjoittaa, että osallistavassa havainnoinnissa on tarkoitus saada aikaan muutos tut-

kittavassa yhteisössä, ja että muutos säilyisi ja jatkuisi vielä tutkimuksen jälkeenkin. 

 

3.3.2 Havainnoinnin edellytyksiä ja esteitä 

 

Vaikka havainnointi vaikuttaa periaatteessa varsin yksinkertaiselta ja helpolta aineiston-

keruutavalta, on paljon edellytyksiä ja esteitä, jotka liittyvät havainnoinnin onnistumiseen 

ja aineiston käyttökelpoisuuteen. Sheila Riddall-Leech listaa seitsemän eri kriteeriä, joi-

den pitää hänen mukaansa toteutua havainnoinnin kohdalla, jotta aineiston avulla voi-

daan tehdä johtopäätöksiä ja päättää jatkotoimenpiteistä. Riddall-Leech käsittelee kirjas-

saan nimenomaan lasten havainnointia, mutta samat kriteerit pätevät myös muussakin 

havainnoinnissa. Riddall-Leechin mukaan havainnointi pitää toteuttaa loogisesti ja sys-

temaattisesti, ja sen on oltava yksityiskohtaista, tosiasioihin perustuvaa, täsmällistä, puo-

lueetonta ilman ennakkoasenteita sekä luvanvaraista ja luottamuksellista. Havainnot on 

dokumentoitava tarkasti ja loogisesti mahdollisimman aitoina ja puolueettomina ilman 

tulkintoja ja havainnoijan omia mielipiteitä tai oletuksia. (Riddall-Leech 2005: 8–11, ks. 

myös Koivunen – Lehtinen 2015: 63–64.) 

 

Havaintojen objektiivisuus on tärkeää aineiston oikeellisuuden ja tutkimuksen luotetta-

vuuden kannalta. Täysi objektiivisuus havainnoinnissa on käytännössä mahdotonta, 

koska jokaisella havainnoijalla on yksilölliset kykynsä, kokemuksensa ja uskomuksensa 

(Koivunen – Lehtinen 2015: 63), mutta sitä pidetään tavoiteltavana päämääränä. Koivu-

nen ja Lehtinen toteavat, että havainnoijan on tarkasteltava kriittisesti tekijöitä, joihin hä-

nen tapansa nähdä, tunnistaa ja tulkita eri asioita vaikuttavat (mp.). Kun omat puutteensa 

ja vahvuutensa tunnistaa, on helpompi työstää havainnointi- ja dokumentointitapojaan 
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objektiivisempaan suuntaan. Koivunen ja Lehtinen myös lisäävät, että jos havainnoijalla 

on voimakkaita kielteisiä tai myönteisiä tunteita ja ennakko-oletuksia tutkittavaa kohtaan, 

on parempi, että havainnoinnin suorittaa joku toinen (mts.).  

 

Ennakko-oletusten ja -asenteiden sekä yleistysten lisäksi havainnoinnin objektiivisuutta 

heikentävät nopeasti tehdyt tulkinnat. Riddall-Leechin mukaan havainnoidessa ja ha-

vaintoja dokumentoidessa on oltava tarkka, täsmällinen ja totuudenmukainen (Riddall-

Leech 2005: 9–11). Havaintojen tulkitseminen liian nopeasti ei kuulu havainnointiin: ylös 

kirjataan tarkasti ainoastaan se, mitä on käytännössä tapahtunut ja sanottu. Tulkinta ta-

pahtuu vasta jälkikäteen. 

 

Koska havainnot ovat aina ihmisten tekemiä, niihin voivat ennakkoasenteiden, kokemuk-

sen ja muun taustan lisäksi vaikuttaa myös fyysiset tekijät. Nälkä ja väsymys heikentävät 

keskittymiskykyä ja tarkkaavaisuutta ja siten havainnoinnin laatua. Vastaavalla tavalla 

voivat vaikuttaa myös mieltä painavat asiat, murheet ja ongelmat. (Koivunen – Lehtinen 

2015: 67.) Kun havaintoja tehdään yhdessä työskentelevässä tiimissä, Koivunen ja Leh-

tinen toteavat, että tiimin keskinäinen lojaalius ja luottamus ovat tärkeitä. Vääränlainen 

lojaalius voi heidän mukaansa kadottaa objektiivisuuden, kun vain yhden tiimiläisen ha-

vainnot ja tulkinnat hyväksytään totuudeksi ilman syvällisempää tarkastelua. Näin yksi-

puolisesta ja jopa virheellisestä tulkinnasta saattaa muodostua yhteinen käsitys tilan-

teesta, vaikka todellisuudessa asia saattaisikin olla toisin. Koivunen ja Lehtinen muistut-

tavatkin, että niin omia kuin toisten tulkintoja on hyvä kyseenalaistaa ja tarkastella eri 

näkökulmista.  

 

3.3.3 Havainnointi tässä opinnäytetyössä 

 

Havainnointi valikoitui tämän opinnäytetyön aineistonkeruumenetelmäksi ensisijaisesti 

kahdesta syystä. Ensinnäkin työelämäkumppanin toiveena on, että joku ryhmän ulko-

puolinen aikuinen havainnoi lasten leikkejä. Se, ettei tilannetta havainnoi lapsille tuttu 

aikuinen vaan joku muu, voi tuoda esiin uutta tietoa niin lasten leikeistä, vuorovaikutuk-

sesta kuin käytöksestäkin. Lisäksi henkilöllä, joka ei tunne lapsia entuudestaan, on heitä 

kohtaan paljon vähemmän odotuksia ja ennakko-oletuksia. Havainnointi on tällöin 

yleensä objektiivisempaa.  

 

Toinen syy havainnoinnin valitsemiselle ovat tutkimuskohteena olevat lapset ja heidän 

leikkinsä. Kuten Vilkkakin (2006: 38) esittää, havainnointi sopii hyvin tutkimuksiin, joissa 
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tutkittavana ovat lapset. Aineistoa on mahdollista kerätä myös esimerkiksi lapsia haas-

tattelemalla, mihin liittyy omat haasteensa. Kysymykset on muotoiltava niin, että lapset 

ymmärtävät ne ja niihin liittyvät ilmiöt. Myös lasten tapa puhua voi tuoda esiin haasteita 

haastattelutilanteessa: sanavarasto on aikuista suppeampi ja aiheesta toiseen vaihde-

taan nopeasti. (Helavirta 2007: 632–633.) Verrattuna haastatteluihin havainnointi tapah-

tuu luonnollisessa ympäristössä, jossa tilannetta ”normaalista” poispäin vieviä tekijöitä 

on huomattavasti vähemmän. Leikeistä saa myöskin enemmän tietoa niitä seuraamalla 

ja havainnoimalla kuin vain niistä keskustelemalla. Mulari ja Lehtikangas (2016: 23) kir-

joittavat, että heidän kokemuksiensa mukaan havainnointi tarjoaa ”erityisen hyvän mah-

dollisuuden tavoittaa lasten näkemyksiä mediasta liittyen heidän vertaissuhteisiinsa ja 

lastenkulttuuriinsa”. Myös Esiopetuksen opetussuunnitelman perusteet ja Varhaiskasva-

tussuunnitelman perusteet tuovat esiin lasten havainnoinnin ja sitä kautta saadun tiedon 

merkityksen lapsen kasvun, kehityksen ja oppimisen edellytyksien turvaamiselle. Jälkim-

mäisessä edellytetään myös nimenomaan leikin havainnointia ja dokumentointia. (Ope-

tushallitus 2016b: 39,54; Opetushallitus 2015: 29.) 

 

Käyttämäni havainnointitapa opinnäytetyössäni on ensisijaisesti vapaata, tarkkailevaa 

havainnointia. Vaikka minulla oli etukäteen suunniteltu lomaketta myöten asiat, joita ha-

vainnoin, seurasin tilanteita kokonaisuuksina. En havainnointitilanteissa arvioinut tilan-

teiden ”sopivuutta” opinnäytetyöhöni liittyen vaan kirjasin mahdollisimman tasapuolisesti 

ja tulkitsemattomasti kaiken, mitä lapset tekivät ja sanoivat. Seurasin tilanteita sivussa 

mutta niin, että lapset näkivät minut ja tiesivät läsnäolostani. Jokaisen havainnointihet-

ken alussa myös kerroin heille, että olen paikalla seuraamassa heidän leikkejään ja kir-

joittamassa niistä muistiinpanoja. Lapset eivät juurikaan vaikuttaneet häiriintyvän läsnä-

olostani tai ottaneet kontaktia minuun, joten pystyin pysymään havainnointitilanteissa ul-

kopuolisena sivustaseuraajana. Välillä osa lapsista kuitenkin suhtautui minuun kuin päi-

väkodin työntekijään ja esimerkiksi pyysi minulta lupaa pelata tabletilla, jolloin neuvoin 

heitä kysymään asiasta joltakulta ryhmän aikuisista. Hieman rajujen leikkien aikana huo-

masin lasten kääntyvän katsomaan puoleeni kuin tarkistaen, puutunko leikin kulkuun. 

Tilanteet eivät kuitenkaan missään vaiheessa olleet sellaisia, että jotakuta olisi sattunut 

tai jotain olisi mennyt rikki, joten en kokenut tarvetta puuttua niihin. Myös henkilökunnan 

tiedossa oli, että en ole vahtimassa lapsia vaan tekemässä opinnäytetyötäni.  

 

Keräsin aineiston käyttämällä laatimaani havainnointilomaketta sekä havainnointipäivä-

kirjaa. Hyödynsin lomakkeen suunnittelussa Suvi Pennasen (2009) medialeikkiluokitte-

lua, Emilia Korhosen (2016: Liite 2) omassa opinnäytetyössään käyttämää lomaketta 
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sekä omaa kokemustani lapsihavainnoinnista. Lomake havaintojen dokumentoinnissa 

auttaa keskittymään niihin asioihin, joista on tarkoitus saada havainnoimalla tietoa. Lo-

maketta on myös nopea käyttää, kun tarkasteltavat asiat on jaoteltu valmiiksi. Koivusen 

ja Lehtisen mukaan lomakkeen on vastattava käyttäjänsä tarpeita ja sovittava tilantee-

seen, tai muuten havainnot saattavat jäädä dokumentoimatta. (Koivunen – Lehtinen 

2015: 81–82.) Itse laadittu lomake vastaa yleensä hyvin käyttäjän tarpeita ja tilannetta, 

jossa sitä käytetään, jolloin dokumentointi lomakkeen avulla on helppo toteuttaa. 

 

Tässä opinnäytetyössä käyttämäni lomake koostuu kahdeksasta kohdasta (ks. Liite 1). 

Leikin osallistujiin merkitään, ketkä ovat olleet leikissä osallisina. Medialeikin 

luokka/tyyppi merkataan lomakkeen seuraavaan kohtaan. Leikkityypin lisäksi tähän koh-

taan kirjataan ylös leikissä konkreettisesti esiintyvät kyseisen medialeikin piirteet. Lasten 

medialeikkiä ei havainnointitilanteessa pysty aina luokittelemaan, mutta erilaisten piirtei-

den ylös kirjaaminen helpottaa analysointia ja luokittelua jälkikäteen. Joskus leikeissä on 

selvästi piirteitä useammasta eri medialeikkityypistä. Lomakkeen kolmas kohta on Käy-

tetty media, eli se medialähde, joka on leikin aihio, esimerkiksi jokin tv-sarja tai peli. Leik-

kivälineisiin kuuluvat lelut ja tavarat, joita lapset käyttävän leikissään. Kolmeen seuraa-

vaan kohtaan – Leikin pääsisältö, Aloitus ja Lopetus – kuuluvat leikin kulun kuvaus pää-

piirteittäin, sen muutokset sekä alku- ja loppuvaiheet. Viimeinen kohta on Muita huomi-

oita. Se on varattu havainnoille, jotka eivät havainnoidessa tunnu sopivan mihinkään 

muuhun kohtaan. Lisähavaintoja, kuten leikin aikana käytyjä keskusteluja, ja muita ai-

neistoon liittyviä ajatuksiani kirjoitin ylös myös havainnointipäiväkirjaan, koska tila lomak-

keissa on rajallinen, ja tein tärkeitä havaintoja myös leikkitilanteiden välillä. 

 

3.4 Aineisto ja sen analysointi 

 

Opinnäytetyön aineisto on kerätty 26.2.–9.3.2018-välisellä ajalla. Havainnointikertoja oli 

yhteensä viisi, ja ne sijoittuivat sekä aamu- että iltapäiviin, jolloin lapsilla on mahdollisuus 

vapaaseen leikkiin. Tänä aikana havainnoinnin yhteensä kuuttatoista eri leikkitilannetta. 

Kaikki leikit olivat sisäleikkejä, sillä ulkoleikkien havainnoinnille ei ollut mahdollisuutta. 

Lopullinen aineisto koostuu kahdestatoista leikkihetkestä, joissa oli leikkimässä yh-

teensä viisitoista lasta (kuusi tyttöä sekä yhdeksän poikaa). Karsin alkuperäisestä ha-

vainnointiaineistosta pois neljä leikkiä, koska niissä ei ollut viitteitä mediasisältöihin. 

 

Analysoin aineiston käyttäen Suvi Pennasen (2009: 187–192) laatimaa medialeikki-

luokittelua. Kävin havainnointilomakkeet ja muut muistiinpanoni läpi kaksi kertaa tutkien 
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niitä aluksi eri lähtökohdista. Ensin kävin ne läpi leikki kerrallaan, merkiten samalla me-

diaan viittaavat piirteet havainnointiaineistosta ja kooten ne lopuksi erillisiin listoihin. Sen 

jälkeen kävin laatimani listan läpi Pennasen medialeikkiluokkien avulla tarkastaen, mitkä 

havainnot vastaavat eri medialeikkiluokkia, ja merkiten sopivat luokat (tai niiden sopimat-

tomuuden) listaan.  

 

Toisen kerran tutkin aineiston etsien alusta alkaen eri medialeikkiluokkiin kuuluvia piir-

teitä. Laadin aluksi kuusi eri listaa, yhden jokaiselle Pennasen määrittelemälle medialei-

kin luokalle, ja kirjasin ylös aineistosta löytämäni kuhunkin sopivat leikit ja niiden piirteet. 

Ensimmäisellä aineiston analysointikerralla olin havainnut piirteitä, jotka eivät sopineet 

Pennasen medialeikkiluokitteluun, vaikka olivatkin osana lasten mediasisältöisiä leik-

kejä. Loin näitä leikkejä ja piirteitä varten kaksi omaa listaa, täydentämään Pennasen 

luomaa luokittelua. 

 

Tuomen ja Sarajärven mukaan aineistoa voidaan analysoida joko aineisto- tai teorialäh-

töisesti tai teoriasidonnaisesti. Tämän jaottelun, jossa korostuu teorian ja teoreettisen 

merkitys laadullisessa tutkimuksessa, on alun perin esittänyt Jari Eskola. (Tuomi – Sa-

rajärvi 2009: 95.) Opinnäytetyössäni käyttämä analysointi ei puhtaasti ole näistä mitään, 

vaan lähinnä sekoitus eri analysointitapojen piirteitä. Olen hyödyntänyt aineiston analy-

soinnissa valmista luokittelua, jota olen ikään kuin ”testannut” käytännössä uudessa ti-

lanteessa, mikä on teorialähtöisen analyysille tyypillistä (ks. mts. 97). Toisaalta totesin 

luokittelun kohdallani vajaaksi, jolloin laajensin sitä luomalla siihen uusia osa-alueita ai-

neiston perusteella, mikä osin muistuttaa aineistolähtöisen analyysin pyrkimystä luoda 

tutkimusaineistosta teoriaa.  

 

4 Lasten leikkimät medialeikit aineiston perusteella 

 

Tässä luvussa käyn läpi esimerkkien avulla, millaisia medialeikkejä lapset ovat leikki-

neet. Esimerkit pohjautuvat havainnointipäiväkirjani merkintöihin, ja niissä esiintyvien 

lasten nimet on muutettu. Tulokset on jaettu pääosin Suvi Pennasen (2009) laatiman 

luokittelun mukaan. Koska aineisto sisälsi medialeikkejä, jotka eivät sopineet luokitte-

luun, laadin itse kaksi luokkaa lisää: laiteleikit sekä media-aiheiset keskustelut leikin yh-

teydessä. Nämä luokat löytyvät luvun lopusta omina alalukuinaan.  

 



17 

  

Lapset käyttivät havainnoinnin aikana runsaasti erilaisia mediasisältöjä. Leikeissä esiin-

tyviä mediasisältöjä ovat Minecraft, Marvel-supersankarit, Putous, Star Wars, Lego Nin-

jaGo, Pokémon, Frozen, Palomies Sami, Flush Force sekä Tanssii tähtien kanssa ja 

vastaavat tosi-tv-kilpailut. Keskusteluissa käsiteltiin jonkin verran myös muita medioita, 

kuten Transformersia, Angry Birdsiä, Fortnitea sekä Risto Räppääjää. Leikkien ja kes-

kustelujen perusteella lasten suosikit olivat melko tarkkaan jakautuneet poikien ja tyttö-

jen medioiksi. Pojat esimerkiksi leikkivät paljon Minecraft- ja Marvel-aiheisia leikkejä, 

mutta tytöt eivät edes maininneet niitä puheissaan tai vaikuttaneet niistä muutenkaan 

kiinnostuneilta. Vastaavasti tanssikilpailut ja Frozen eivät vaikuttaneet kiinnostavan poi-

kia leikkien ja puheenaiheiden perusteella. Toisaalta esimerkiksi Putous oli ohjelma, 

josta sekä tytöt että pojat keskustelivat paljon ja myös imitoivat sen sketsihahmoja. Me-

diasisältöjen lisäksi myös leikkitilanteet olivat melko tarkkaan jakaantuneet tyttöjen ja 

poikien leikeiksi. Yhtä leikkiä lukuun ottamatta osallistujat olivat aina joko poikia tai tyt-

töjä. 

 

Käytettyjen mediasisältöjen lisäksi tytöt eroavat pojista medialeikkien leikkijöinä sen suh-

teen, että he leikkivät niitä selvästi poikia vähemmän. Osa tyttöjen leikeistä karsiutui ai-

neistosta mediasisältöjen puutteen takia. Tytöt myös ylipäänsä leikkivät poikia vähem-

män vapaina hetkinä, sillä osa heistä valitsi usein leikkimisen sijaan piirtämisen tai maa-

laamisen, askartelun, lukemisen tai lautapelien pelaamisen. 

 

4.1 Hahmoleikit 

 

”Leikitään Marvelia, mä oon semmonen tyyppi, joka on luuranko.”  
– Patrik, 6 vuotta 

 

Suvi Pennasen mukaan hahmoleikit ovat kuin mitä tahansa roolileikkejä, joissa leikkijöi-

den roolit on poimittu mediasta (Pennanen 2009: 187). Tämän tyylisiä leikkejä ryhmän 

lapsilla oli loppujen lopuksi vähän. Vaikka pojat leikkivätkin runsaasti erilaisia pelien ja 

elokuvakohtausten värittämiä leikkejä, etenkin taisteluita, he eivät selkeästi esittäneet 

mediahahmoja tai pysyneet tiukasti hahmon roolissa. He esimerkiksi puhuttelivat toisi-

aan omilla nimillään, vaikka olisivatkin alussa sanoneet olevansa joitakin mediasta läh-

töisin olevia hahmoja. Muutaman kerran joku teki hahmoleikistä selvän ehdotuksen, jo-

hon muut eivät vastanneet millään tavalla.   
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Tyttöjen leikeissä rooleja omaksuttiin enemmän, mutta nämä roolit olivat niin sanotusti 

perinteisiä rooleja. Tytöt leikkivät olevansa eläimiä tai perheenjäseniä (kuten äitejä), eikä 

heidän roolileikeissään ollut havaittavissa mediasta lähtöisin olevien hahmojen leikki-

mistä. 

 

4.2 Hokemaleikit 

 

Mediasta poimittuja lausahduksia ja hokemia esiintyi erityisesti poikien puheissa, mutta 

jonkin verran myös tyttöjen. Hokemat ja lauseet, joita sekä tytöt että pojat käyttivät, olivat 

Putous-ohjelman viimeisimmältä kaudelta, jota näytettiin televisiosta tänä vuonna. Suu-

rin osa ”Putous-hokemista” (ja lasten keskustelut Putouksesta muutenkin) liittyivät Er-

nest Lawsonin esittämään luokanopettaja Ansa Kynttilään. Myös Putous-näyttelijöiden 

puhetapojen jäljittely ja sananparsien matkiminen oli yleistä. Putoukseen liittyvien hoke-

mien käyttö oli muusta tilanteesta irrallista, ja ne olivat usein myös yksittäisiä lausahduk-

sia. Putouksesta muuten keskustellessaan lapset eivät kuitenkaan käyttäneet hokemia 

tai imitoineet näyttelijöitä tai heidän esittämiään sketsihahmoja. 

 

Neljä poikaa leikkii samassa huoneessa rakentaen erilaisista palikoista pyssyjä, 
bumerangeja ja pyöriteltäviä hyrriä keskenään jutellen. Rakentelun lomassa yksi 
pojista sanoo kovaan ääneen ”Kiti Kokkonen! Pihla Penttinen!” imitoiden Roope 
Salmisen äänenpainoa Putouksessa, kun tämä kutsuu näyttelijät lavalle. Sama ti-
lanne toistuu muutaman kerran rakentelun aikana, välillä myös toisen pojan sano-
mana. 

 

Poikien käyttämiin hokemiin voi laskea mukaan myös laulut ja laulupätkien hokeminen. 

Laulut eivät olleet lastenlauluja, joten lapset ovat mitä todennäköisimmin kuulleet ne joko 

radiosta, televisiosta tai internetistä esimerkiksi YouTube-videopalvelun kautta. Suosi-

tuin hoettu laulu oli PSYn Gangnam Style, josta lapset keksivät myös omia versioitaan, 

vaihtaen ”Oppa Gangnam style” -kohdassa Gangnam-sanan tilalle jotain muuta, kuten 

oman nimensä. Pojat toistivat usein myös laulun kohtaa ”Eh, sexy lady”. Kappaleen tiet-

tyjen kohtien toistelun lisäksi myös musiikkivideolla nähty tanssi oli pojilla hyvin mielessä, 

ja sen jäljittely oli kiinteä osa laulun toistelua. PSYn lisäksi suomalaisten artistien, kuten 

Tuure Kilpeläisen ja JVG:n, kappaleiden lauleskelua esiintyi jonkin verran, tosin vähem-

missä määrin, eivätkä ne olleet samantapaista toistelua kuin Gangnam Stylen kohdalla. 
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4.3 Tapahtumaleikit 

 

Hahmoleikkien tapaan tapahtumaleikkejä ryhmässä leikkivät lähinnä pojat. Tytöt leikki-

vät poikia enemmän ns. perinteisiä leikkejä, kuten kauppaa ja kotia, eikä näissä leikeissä 

esiintynyt mitään selkeästi alun perin mediassa nähtyjä tai kuultuja tapahtumia. Pojat 

puolestaan leikkivät vähemmän tällaisia perinteisiä leikkejä ja tyttöjä enemmän jäljit-

teievät leikeissään mediasisältöjen tapahtumia. 

 

Kolme poikaa rakentaa yhdessä legoista rakennelmia, jotka muistuttavat aseita ja 
lentoaluksia. Yksi pojista sanoo toiselle: ”Mennään hyökkää imperiumiin!” Toinen 
vastaa: ”Joo mennään!” Kaikki kolme poikaa alkavat leikkiä ampuvansa toisiaan 
tehden samalla ammuskeluääniä suullaan. Lastenhoitaja kieltää sotaleikit, ja pojat 
lopettavat ammuskelun mutta jatkavat sitä muutaman sekunnin kuluttua. Yksi po-
jista sanoo toiselle ”Hyvästi” ja esittää ampuvansa tätä. Tämä leikkii kuolevansa ja 
menee maahan makaamaan.  

 

Poikien leikkimät tapahtumaleikit ovat täynnä toimintaa ja taisteluita, kuten yllä oleva ku-

vaus legorakentelun muuttumisesta imperiumiin hyökkäämiseksi osoittaa. He painivat, 

miekkailevat ja leikkivät ampuvansa toisiaan. Leikkien tapahtumat ovatkin usein eloku-

vista tai videopeleistä, kuten Star Warsista, Marvel-elokuvista ja Minecraftista, joissa toi-

minta- ja taistelutilanteet ovat yleisiä. Tällaisissa toimintaleikeissä pojilla ei näkynyt 

yleensä olevan mitään selvästi omaksuttua mediahahmon roolia ja sen esittämistä, vaan 

pääpaino oli vauhdikkaissa tapahtumissa ja sopivissa ”aseissa”. Mahdolliset roolit tulivat 

esiin vain, kun lapset sanoivat olevansa tiettyjä hahmoja. Toisaalta esimerkiksi Minec-

raft-leikeissä erilaisten hahmojen esittäminen oli merkittävämmässä roolissa, joskin nä-

mäkin hahmot olivat geneerisiä vihollisia, joiden tärkein rooli oli hyökätä muiden kimp-

puun, kuten alla olevassa esimerkissä. 

 

Miro ja Antti leikkivät Minecraftia. Mirolla on yllään työkaluvyö, josta roikkuu erilai-
sia työkaluja. Hän leikkii rakentavansa huoneen eri huonekalut. 
Miro: ”Mä teen sohvan. Ja mä teen tähän pöydän. Hakataan tähän uuni. Ja nää 
liesittimet.” 
Antti istuu sohvalla ja leikkii pelaavansa tabletilla. 
Antti: ”Hyvä hyvä mato! Tabletilla Mato Matalaa pelataan.” 
Miro leikkii ensin poraavansa sohvaa ja sitten rakentavansa tuolia. Leikki jatkuu 
näin jonkin aikaa, kunnes Miro huutaa ”Zombiyö tuli!” 
Pojat sopivat, että sohva on talo, jossa ei ole vielä kattoa, joten hämähäkit ja zom-
bit voivat tulla sinne. Antti sanoo Mirolle, että jos tämä rakentaa taloon oven, zom-
bitkaan eivät pääse sisälle. Miro leikkii rakentavansa oven. Antti nousee sohvalta 
ja alkaa leikkiä olevansa zombi. Hän liikkuu huoneessa hitaasti ja ärisee hiljaa. 
Miro yrittää ”tappaa zombin” työkaluilla iskien, mutta lopulta juoksee sohvalle ja 
sanoo: ”Tää menee sisälle”. Antti leikkii vielä jonkin aikaa zombia, kunnes kävelee 
tavallisesti sohvalle ja jatkaa tabletin pelaamisen leikkimistä. Jonkin ajan kuluttua 
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”zombiyö” toistuu, ja Miro leikkii olevansa ”se jol on kolme päätä”. Antti leikkii ta-
vallista ihmistä, eikä halua, että Miron leikkimä olento hyökkää hänen kimppuunsa, 
ja kieltäytyy kuolemasta. 

 

Edellä kuvatussa Minecraft-leikissä pojat jäljittelevät pelin tapahtumia. Minecraftissa pe-

laajan on mahdollista niin rakentaa esineitä ja muokata pelimaailmaa kuin taistella vihol-

lishahmoja vastaan, vähän pelimuodosta (eng. mode) riippuen. Esimerkissä Miron leik-

kimä huonekalujen rakentelu ja korjaus jäljittelee Minecraftin luovaa puolta. ”Zombiyöt” 

puolestaan viittaavat Minecraftin pelinsisäisiin öihin, joiden aikana esimerkiksi zombit 

voivat hyökätä pelaajan kimppuun. Kolmipäinen olento viitannee Näivettäjään, joka on 

zombien tapaan aggressiivinen, pelaajien ja muiden hahmojen kimppuun hyökkäävää 

Minecraft-hahmo. Pelaajat voivat puolustautua aggressiivisia hahmoja vastaan hyökkää-

mällä takaisin tai pakenemalla niiden ulottumattomiin, mitkä molemmat tapahtuivat ku-

vatussa leikissä. Pelin leikkiminen mahdollistaa myös pelimaailman sisäisten sääntöjen 

vastustamisen ja muuttamisen: Antti ei suostu leikissä kuolemaan, kun Miron esittämä 

Näivettäjä käy hänen kimppuunsa, vaikka Minecraft-pelissä Näivettäjältä on vaikea pe-

lastautua, varsinkaan taistelematta vastaan. 

 

4.4 Käsittelyleikit 

 

Pennasen (2009: 189–190) kuvaileman käsittelyleikin määritelmää vastasi aineiston lei-

keistä vain yksi. Vaikka monilla pojilla olikin hurjia taisteluleikkejä, joissa kukin vuorollaan 

esitti loukkaantuvansa tai kuolevansa, niistä puuttuu käsittelyleikkien toistuvuus ja sa-

mankaltaisena pysyminen. Ne olivatkin siis enemmän toiminnallisia, vauhdikkaita tapah-

tumaleikkejä. 

 

Havainnoimani käsittelyleikki oli aineistossa ainoa leikki, jonka osallisina oli molempia 

sukupuolia: yksi poika ja kaksi tyttöä. Vaikka leikissä ei ollutkaan osana mitään erikseen 

nimeltä mainittua mediaa, siinä oli piirteitä, joihin oli kerätty vaikutteita mitä ilmeisimmin 

mediasta: öisin hyökkäävät peikot, luurangot ja muut hirviöt ovat yleisiä paitsi monissa 

kauhutarinoissa myös peleissä, kuten etenkin ryhmän poikien suosimassa Minecraftissa, 

ja pojan leikkimä kotka taistelutaitoineen ja ominaisuuksineen (laserien ampuminen ja 

siivistä lähtevät terät, jotka leikkaavat mitä vain) on kuin jokin pokémon tai taisteluvideo-

pelin hahmo. Näiden mediamaisten piirteiden lisäksi leikki vastaa muilta ominaisuuksil-

taan Pennasen (2009) luokittelun mukaista käsittelyleikkiä. 
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Lapset ovat leikkineet leikkiään ainakin jossain määrin aiemminkin, sillä sopiessaan ta-

pahtumista ja hahmoista heidän puheissaan toistuivat muun muassa sanat ”niin kuin vii-

meks” ja ”tehään se sama”. Leikissä tytöt ovat kissoja ja poika on kotka, ja eläimet asuvat 

yhdessä puuhun rakennetussa talossa. Öisin puun lähistöllä liikuskelee peikkoja, jotka 

yrittävät käydä eläinten kimppuun. Kuollessaan peikoista tulee zombeja, joista puoles-

taan tulee kuollessaan luurankoja. Myös zombit ja luurangot ovat leikissä vaarallisia vi-

hollisia. Leikissä oleellisena osana ovat yöt, jolloin peikot ovat liikkeellä yrittäen tappaa 

kotkan. Lapset sopivat yhdessä, että jonain yönä peikot saavat kotkan kiinni ja tappavat 

sen. Kotkan kuolemaa suunnitellaan yhdessä useaan otteeseen, ja sitä on myös tarkoi-

tus ”juhlia” leikissä. 

 

Aino: Et peikko niinku tappaa sen päivällä. Ne pureskelee sut ja leikkelee sut. 
Patrik: Ei ku käyks et ne nielasee mut kokonaisena? 
Lapset sopivat, että peikko syö kotkan yöllä ja kokonaisena. Jouduttuaan syödyksi 
kotka onnistuu pakenemaan peikon vatsasta. Kotka lentää kotiin. 
Aino: Mut eiks sen pitäny kuolla? 
Patrik: Ei. Ku tää tökki sen mahassa niin ne yökki sen pois. 

 

Patrik: Huomenna oli juhlat ku tää kuolee. 
Aino: Huomenna ku se kuolee niin nää juhlii, Ja sit ku tän pentu syntyy niin sitäkin 
juhlitaan. 

 

Elävänä syödyksi tulemisen lisäksi kotka joutuu leikissä kuristetuksi ja lopulta peikko kat-

kaisee siltä kaulan. Väkivaltatilanteet ovat leikissä toistuvia, ja lukuisten läheltä piti -tilan-

teiden jälkeen kotka lopulta kuolee. Leikki ei kuitenkaan pääty kuolemaan, sillä lapset 

ovat jo alussa sopineet, että kotka syntyy uudestaan, mutta kissana, jonka Ainon esit-

tämä emokissa synnyttää. Leikkiä jatketaankin niin, että kaikki lapset ovat kissoja. Pei-

kot, luurangot ja muut viholliset vaanivat kissojen kodin ulkopuolella yhä. 

 

Mimi: Milloin luurangot tulee? 
Aino ja Patrik: Ensi yönä. 
Aino, joka leikkii emokissaa, sanoo, että he voivat taistella luurankoja vastaan kyn-
sillä. Emo on valmis taistelemaan puolustaakseen pentujaan. 

 

Taistelu luurankoja vastaan ei kuitenkaan ehdi alkaa, koska lapset joutuvat lopettamaan 

leikin ruokailun vuoksi. Suunta, johon leikkiä olisi jatkettu, jää epäselväksi. Huomionar-

voista kuitenkin on, että vaikka leikin väkivalta- ja kuolemakohtaukset ovat toistuvia, ja 

leikki välillä keskittyykin vain niihin, lapset ovat kehitelleet hurjalle tapahtumalle pohjim-

miltaan onnellisen käänteen. Kotkan kuolema ei ole leikissä surullinen, lopullinen asia, 

vaan sitä juhlitaan, ja kotka itsekin palaa elävien kirjoihin kissaksi syntyen.  
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4.5 Metaleikit 

 

Metaleikit eivät olleet ryhmän lasten keskuudessa kovin yleisiä, mutta metaleikille tyypil-

lisiä piirteitä esiintyi sekä tyttöjen että poikien leikeissä. Tyttöjen metaleikit muistuttivat 

enemmän Suvi Pennasen kuvausta metaleikeistä (ks. Pennanen 2009: 190–191), joissa 

lasten leikkivät ja esittävät jotakin televisio-ohjelmaa. Alla olevassa esimerkissä kolme 

tyttöä leikkii tanssikilpailuja, joihin idea on mitä todennäköisimmin tullut jostakin televisi-

ossa esitetystä tanssikilpailuohjelmasta, kuten Tanssii tähtien kanssa. 

 

Leikki alkaa, kun kaksi tyttöä alkavat tanssia yhdessä. Elsa ei halua leikkiä tanssia 
vaan ”tavallista leikkiä”. Tytöt kuitenkin sopivat, että tanssien jälkeen voidaan leik-
kiä jotain muuta, Elsan mainitsemaa tavallista leikkiä. Tytöt keskustelevat siitä, mi-
ten mies ja nainen paritanssissa pitävät toisistaan kiinni, ja kokeilevat erilaisia 
asentoja. Samalla he puhuvat myös siitä, mitä tanssiaisissa ihmisillä on yllään. 
”Hienot kengät”, Aino tietää. Elsa laittaa tuolille korin, jossa on kuminen lelukala. 
Kala on Elsan mukaan ”palkinto, jonka te voitatte sitten”. Elsa menee istumaan 
nojatuoliin vieressään tuoli, jolla palkintokala on, ja kaksi muuta tyttöä alkavat tans-
sia hänen edessään. Jonkin aikaa tanssittuaan he menevät sivuun, ja Elsa pyytää 
”seuraavia” tulemaan lavalle. Aino ja Jasmin tulevat taas Elsan eteen ja tanssivat 
yhdessä. Välillä kilpailijoita esittävät tytöt imitoivat tanssin aikana Putous-hahmoja, 
minkä Elsa kieltää. ”Jos sä oot Putouksesta, te ette saa mitään”, hän sanoo toisille. 
Ainon mukaan ”Ansa on niin hyvä, ei sille voi mitään”, mutta kuitenkin Jasminin 
kanssa lopettaa Putous-hahmojen matkimisen ja esittää taas ”tavallisia” kilpailijoita 
ilman tiettyä hahmoroolia. 
Muutaman ”kierroksen” jälkeen tanssiin tulee tauko, kun Elsan rooliin tulee muu-
tos: hänestä tulee tanssikilpailujen meikkaaja-kampaaja, joka auttaa kilpailijoita 
laittautumaan. Hän ”meikkaa” toiset käyttäen meikkisiveltimiä ja suihkauttaa mo-
lemmille hajuvettä pienestä pullosta. Tanssikilpailuja jatketaan vielä jonkin aikaa, 
kunnes leikki muuttuu liukuen kampaajaleikiksi, jossa tytöt harjaavat toistensa 
hiuksia, kiinnittävät tukkaan hiuspinnejä sekä juttelevat. 
      

 

Edellä kuvatussa tanssileikkikilpailussa on ennen varsinaisen leikin alkua selvä valmis-

teluvaihe: tytöt harjoittelevat yhdessä, miten tanssiparit pitävät toisistaan kiinni, ja kes-

kustelevat tanssiaisasuista. Tuomarina toiminut Elsa valitsee kilpailujen palkinnon ja lait-

taa sen näkyville tuomaripaikkansa viereen. Meikkaajan leikkiminen tapahtuu kuitenkin 

vasta varsinaisen kilpailuosuuden alettua, vaikka sekin voisi olla osa leikin alkuvaihetta, 

ennen tanssimista. Tanssikilpailuleikki ei myöskään saanut selvää loppua, sillä hiusten-

laiton ja meikkaamisen yhteydessä tanssiminen jäi lopulta kokonaan. Leikissä lapsilla 

onkin mahdollisuus muuttaa eri tilanteiden järjestystä ja jättää niitä pois tahtonsa mukai-

sesti ja aina uutta keksiessään. 

 

Poikien leikeissä metaleikin piirteet olivat pienempi osa muuta leikkiä kuin metaleikkiä: 

esimerkiksi palomieshahmoilla leikkiessään pojat leikkivät, että palomiehiä haastatellaan 

televisiossa onnistuneen sammutustyön johdosta. Eräässä toisessa leikissä kolme 



23 

  

muuta poikaa leikki, että legohahmot katsovat televisiota. He leikkivät vuorotellen lego-

hahmojen kotiarkea ja televisio-ohjelmaa, jonka ”isällä” leikkinyt poika päätti olevan Iron-

man-elokuva. Myöhemmin leikki muuttui Lego Ninjago -leikiksi samoilla hahmoilla. Sekä 

tytöillä että pojilla metaleikit eivät siis ehtineet saada ”kunnollista” loppua ennen kuin ne 

muuttuivat joksikin toiseksi leikiksi. Tällaista leikkien liukuvaa muuttumista toiseksi ta-

pahtui myös muidenkin kuin metaleikin kohdalla. 

 

4.6 Pelileikit 

 

Leikkien aiheiden ja lasten keskusteluiden perusteella erilaiset video- ja mobiilipelit ovat 

etenkin ryhmän poikien suosiossa. Pelin vaikutukset näkyivät heidän leikeissään eri ta-

voin. Sen lisäksi, että lapset nimenomaan leikkivät jotain peliä (kuten Minecraftia, josta 

esimerkki tapahtumaleikkejä käsittelevässä luvussa 4.3), peleille tyypilliset ominaisuudet 

ja logiikka olivat osa leikkiä ja sen sääntöjä.  

 

Yhtenä havainnointipäivänä neljä poikaa rakenteli pienistä, kuutionmuotoisista palikoista 

erimuotoisia, hyrrän tavoin pyöriviä rakennelmia, joita he itse kutsuivat ”spinnereiksi”. 

Nimityksen pohjalla on todennäköisesti suosittu Fidget Spinner, joka on stressin lievittä-

miseen suunniteltu sormihyrrä. Rakentelun lisäksi pojat pyörittivät ”spinnereitään” latti-

alla ja testasivat, minkä muotoinen ja kokoinen pyörii nopeimmin ja pisimpään. Käyn-

nissä oli ”spinnertaistelu”, kuten pojat itse sanoivat. Hyrriään muokatessaan ja parannel-

lessaan pojat puhuivat, että ”spinnerit kehittyvät” ja että niillä on useita eri muotoja. Poi-

kien keksimiä ”spinnereitä” olivat esimerkiksi ”discospinner”, ”tulispinner” ja ”spinjitsu” 

(eli ”ninjaspinner”, kuten yksi pojista lastenhoitajalle selitti). 

 

Antti (toiselle pojalle): ”Sulla on discospinnerin eka muoto. Mulla on discospinnerin 
toka muoto, vika muoto ja viides muoto. 

 

Vaikka poikien rakentamat hyrrät eivät olekaan suoraan mistään pelistä, he yhdistivät 

niiden rakenteluun ja pyörittämiseen peleille tyypillistä logiikkaa. Monet video- ja mobiili-

pelit sisältävät hahmoja, aseita ja esineitä, jotka voivat kehittyä seuraavalle tasolle (tai 

joskus toiseen muotoon, kuten esimerkiksi Pokémon-peleissä) ja saada siten uusia omi-

naisuuksia ja taitoja. Peleissä on myös paljon esineitä, joista on erilaisia versioita, kuten 

Minecraftin työkalut ja aseet. Vaikka eri versiot ovatkin pohjimmiltaan samanlaisia esi-

merkiksi käyttötarkoituksen suhteen, niillä on usein eroava ulkonäkö ja ominaisuudet. 

Poikien rakentamilla ”spinnereillä” oli leikissä erilaisia muotoja, jotka vaihtelivat värien, 
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koon ja rakennustyylin mukaan. Puheen tasolla niillä oli myös erikoiskykyjä, esimerkiksi 

keltainen ”tulispinner” ampui tulta, mitä se ei tietenkään oikeasti tehnyt.  

 

4.7 Laiteleikit 

 

Päiväkodin esiopetusryhmän käytössä on tabletit, joilla esiopetukseen liittyvien harjoi-

tusten ja tehtävien lisäksi myös välillä pelataan. Henkilökunta asentaa tabletteihin pelit, 

joita lapset voivat luvan saadessaan pelata vapaina hetkinä leikkimisen, askartelun ja 

lautapelien pelaamisen sijasta. Havainnointini aikana tabletteihin oli ladattu My Town -

pelisarjan pelit Hospital ja Fire Station Rescue, joissa lapset voivat tutustua sairaalan ja 

paloaseman arkeen. Peleissä ei ole juonta tai ennalta määrättyjä tehtäviä, vaan lapset 

voivat vapaasti tutkia pelissä olevia paikkoja ja tarvikkeita ja kokeilla, miten ne toimivat. 

Pelit muistuttavat toiminnanvapaudessaan nukkekotia, joka on rakennettu ja varusteltu 

tietyn teeman mukaisesti. Lapset pelasivat My Town -pelejä usein yhdessä, ja pelimaa-

ilmoihin muotoutui vuorovaikutuksessa leikkejä. 

 

Päätin nimetä tällaiset leikit laiteleikeiksi, koska niissä lasten kehittämä leikki muotoutuu 

teknisen laitteen ympärille. Myös Aili Helenius ja Leena Lummelahti ovat nostaneet esiin 

vastaavanlaiset leikit, joissa lapset käyttävät tietokonetta, tablettia tai muuta laitetta ja 

sen sovelluksia tai pelejä osana leikkiään (Helenius – Lummelahti 2013: 47). Vaikka las-

ten pelatessa syntyneet leikit periaatteessa voisi laskea osaksi pelileikkejä, ne eroavat 

piirteiltään Pennasen (2009) kuvailemista pelileikeistä, joten loin niille kokonaan oman 

luokan. Laiteleikeissä lapset eivät vain jatka pelaamista leikin kautta niin kuin peli-

leikeissä; he rikastuttavat pelin leikillään ja luovat sille uusia merkityksiä. Leikki ei auto-

maattisesti noudata pelimaailman logiikkaa, joka jää toissijaiseksi, ja peli ennemminkin 

pyrkii noudattamaan leikin logiikkaa niin paljon kuin toiminnoiltaan pystyy. Jos jokin ei 

pelissä ole mahdollista, lapset leikkivät, että se on. Tableteilla pelatessa syntyneet leikit 

eivät myöskään olleet sidoksissa pelin hahmoihin ja tapahtumiin, vaan lapset antoivat 

hahmoille haluamansa roolit ja keksivät niille itse tarinat. My Town -pelien nukkekotimai-

suus ja valinnanvapaus antoivat lapsille hyvän tilaisuuden käyttää luovuuttaan ja kokeilla 

ideoitaan: valmiin juonen seuraaminen ei olisi ollut edes mahdollista.    

 

Alla olevissa esimerkeissä lapset pelaavat pareittain My Town Hospital -peliä, joka ni-

mensä mukaisesti sijoittuu sairaalaan. 
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Erika ja Kati pelaavat sairaalapeliä pääosin vuorotellen: toinen katsoo ja toinen 
pelaa. Kati kertoo minulle, että kun on hänen vuoronsa, hänen hahmonsa menee 
sairaalaan töihin. Samaan aikaan Erika vie pelissä yhden hahmoista magneettiku-
vaukseen. Saatuaan magneettikuvat hän leikkii olevansa lääkäri ja tutkii niitä pit-
kään. Lopulta hän toteaa, että potilaan ”jalat ei voi hyvin”. Hahmo joutuu jäämään 
sairaalaan. Erika lisää peliruudulle hahmoja, ja antaa kaikille kukkakimput. Hän 
kertoo, että ne ovat vieraita, jotka ovat tulleet katsomaan potilasta. 
Erika: Tämä menee antaa kukkia sille äitille. Tämä, ja tämäkin antaa äidille kukkia. 
Erika ei lisää kaikkia vieraita kerralla samaan huoneeseen äitiä katsomaan. Osan 
hän jättää aulahuoneeseen. 
Erika: Nämä menee odottamaan, että voi tulla kylään. 

 

 

Nico ja Aaro pelaavat sairaalapeliä yhdessä. Aluksi pelin paikkoja tutkittuaan he 
siirtävät hahmovalikosta peliin kaksi hahmoa: miehen ja pojan. Nico osoittaa poi-
kahahmoa ja sanoo ”Toi on mun poika”. Mieshahmoa pojat kutsuvat isäksi. Pojat 
siirtävät hahmot huoneeseen, jossa niille voi vaihtaa vaatteita. He keskustelevat 
siitä, mistä väreistä hahmot pitävät (”Toi on hyvä sille, se tykkää keltasesta”) ja 
mitä vaatteita ja asusteita niille puetaan (”Laitetaan sille laseja”). Puettuaan hah-
mot he siirtävät ne pelissä toiseen huoneeseen. Pojat miettivät, mitä hahmot halu-
aisivat syödä, ja alkavat syöttää niille erilaisia herkkuja, kuten karkkia ja sipsejä. 
He nauravat, kun poikahahmo syö suklaapatukan kääreineen. Leikki etenee niin, 
että pojat vievät hahmot röntgenkuvaukseen. He ottavat pelissä poikahahmosta 
röntgenkuvan, ja tutkivat sitä yhdessä. 
Nico: Katsotaanks onks pojalla… Ai niin, sillä on tää käsi. 
Pojat laittavat hahmolle siteen käteen ja kokeilevat huoneen eri toimintoja, kuten 
sekoittavat kipsiä. He liikuttelevat hahmoja ympäri sairaalaa vaihtaen niiden vaat-
teita ja tutkien paikkoja. Jonkin ajan kuluttua pojat alkavat liikutella hahmoja ruu-
dulla nopeasti toisiaan kohti. 
Nico: Nyt toi mun poikka tappo tota. 
Aaro: Eikä tapa. 
Pojat jatkavat taistelun leikkimistä hahmoilla jonkin aikaa. Nico sanoo haluavansa, 
että hänen poikansa on zombi. He pukevat poikahahmolle lisää siteitä. Taistelu 
jatkuu. 
Aaro: Nyt tää tekee sun pojalle pahaa. 
Nico: Nii koska se haluu olla zombi. 

 

Vaikka molemmissa esimerkeissä lapset pelaavat samaa peliä, he täydentävät pelimaa-

ilmaa omalla tavallaan. Tytöillä leikki pysyy sairaalan todellisuudessa, jossa hoidetaan 

potilaita, joiden luona käy vierailijoita tuoden mukanaan kukkia. Pelissä sairaalassa on 

myös lastenhoito-osasto, ja etenkin Erika viettää pelatessaan hyvän tovin hoitaen vau-

vahahmoja eri tavoin: kylvettäen, syöttäen ja nukuttaen. Pojat sen sijaan laajentavat leik-

kiä pelin mahdollisuuksien ulkopuolelle eivätkä tyydy vain siihen todellisuuteen, minkä 

peli tarjoaa. Nico haluaa, että hänen hahmonsa on zombi, mistä tulee leikin myötä mah-

dollista: oikeasti pelin hahmot eivät muutu zombeiksi, vaikka ne käärittäisiinkin siteisiin. 

Lisäksi poikien leikissä sairaalan aulasta kehkeytyy taistelukenttä, koska leikki niin mää-

rää. Vaikka ulkopuolisen silmissä leikki näyttäisikin vain mielikuvituksettomalta tabletilla 

pelaamiselta, se on lasten mielissä laajempi kokonaisuus, jossa peli tarjoaa mahdolli-
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suuden toteuttaa ideoita leikinomaisesti. Kyseessä on loppujen lopuksi hyvin samankal-

tainen tilanne kuin esimerkiksi nukkekodilla tai vastaavalla leikkiminen: lapsilla on käy-

tössään tietynlaiset hahmot ja niille kuuluva ympäristö, mutta mielikuvitusta käyttäen 

hahmot voivat muuttua toisiksi ja ympäristö saada uuden funktion. Idea on sama, pe-

leissä hahmot ovat vain ruudun takana eivätkä fyysisesti kosketettavissa, vaikka niiden 

ohjaaminen ruudulla onkin mahdollista. 

 

4.8 Media-aiheiset keskustelut leikin yhteydessä 

 

”Mä en tullu leikkii. Mä haluun vaan jutella Fortnitesta. Tai Minecraftista.” 
- Antti, 6 vuotta 

 

Leikkejä havainnoidessani panin merkille, että etenkin pojat keskustelivat keskenään tv-

ohjelmista, peleistä ja lelusarjoista leikkimisen yhteydessä. Keskustelut olivat yleisiä 

etenkin silloin, kun leikissä kenelläkään ei ollut mitään erityistä leikittävää hahmoa tai 

”leikin juonen” edellyttävää roolia, esimerkiksi legoilla rakentaessa tai junaradalla leik-

kiessä.  

 

Media-aiheiset keskustelut leikkiessä eivät tee leikistä automaattisesti medialeikkiä, 

mutta koska keskustelut olivat selvästi osa yhteisiä leikkihetkiä ja vaikuttivat leikin kul-

kuun, olen ottanut ne yhdeksi aineiston tarkastelu- ja luokittelutavaksi. Kun yhtenä tutki-

muskysymyksenäkin on, miten media näkyy lasten leikeissä, heidän käymiään media-

keskusteluja leikin aikana ei voi ohittaa. 

 

Mediasta puhuminen on lapsille yleistä, ja sillä on heille selvä merkitys. Media-aiheiset 

keskustelut olivat osa montaa eri leikkitilannetta. Joskus leikki jäi kesken, kun juttelu vei 

kaiken huomion, ja välillä etenkin pojat eivät edes aloittaneet leikkiä vaan sanoivat me-

nevänsä puhumaan peleistä. Tällöin media-aiheiset keskustelut menivät leikin edelle. 

 

Vaikka keskusteluja syntyi etenkin silloin, kun kaikki osallistujat vaikuttivat tuntevan me-

diasisällön, tietämättömyys ei estänyt keskusteluja, vain muutti niiden sisältöä. Tällöin 

lapset selostivat lelujen ominaisuuksia sekä pelien ja elokuvien sisältöjä niin toisilleen 

kuin aikuisille ja tekivät sen useain nopeasti ja kovaan ääneen, kuin kilpaa toistensa 

kanssa. Kun lähdemedia oli kaikille keskusteluun osallistuville tuttu, puheet pyörivät 

usein hauskojen tai muuten mieleenpainuvien kohtien muistelussa, mielipiteissä sekä 

etenkin pelien kohdalla erilaisten hahmojen ja esineiden ominaisuuksissa. Osa pojista 
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keskusteli myös peleihin liittyvistä ikärajoista. Lisäksi lapset ohjeistivat toisiaan eri me-

diasisältöjen pariin, kuten alla olevassa esimerkissä. 

  

Legoilla rakentamisen yhteydessä Aaro ja Nico keskustelevat eri televisio-ohjel-
mista. Aaro neuvoo Nicolle, miten internetistä löytyy ”ninjavideoita”: 
”Laitat siihe vaa ninja, ja sit ku siihen tulee ninjan kuva niin painat vaan sitä.” 

 

Tytöillä media-aiheisia keskusteluja oli selvästi vähemmän kuin pojilla. Heidän leikeis-

sään oli yleisesti ottaen muutenkin vähemmän keskustelunaiheita, jotka eivät liittyneet 

suoraan leikittyyn leikkiin. Heidän leikkiensä aiheet liittyivät melko harvoin mediaan, ja 

koska keskustelut olivat kytköksissä leikkiin, ei niihinkään kuulunut mediasisältöjä. Li-

säksi toisin kuin pojilla, tytöillä oli leikin aikana jopa keskustelunaiheiden kieltämistä. Kun 

kolme tyttöä leikkivät keskenään tanssikilpailuja, ja kaksi alkoi samalla jutella Putouk-

sesta ja imitoida siinä esiintyviä sketsihahmoja, kolmas tyttö kielsi jutustelun oitis. Vaikka 

toiset ”puolustivatkin” puheenaihettaan sanoen, että se on hauska ja hyvä, he lopettivat 

keskustelunsa ja keskittyivät taas ensisijaisesti leikkiin. Poikien keskusteluissa vastaa-

vaa aiheiden kieltämistä ei ollut, vaan kaikki joko osallistuivat keskusteluun tai yksinker-

taisesti pysyivät hiljaa ja keskittyivät muuhun.  

 

5 Työn tulosten tarkastelua 

 

5.1 Mistä tulokset kertovat? 

 

Tuloksista tulee selvästi esiin, että erilaiset mediasisällöt ovat lapsille tärkeitä. Ne olivat 

usein jollain tapaa osana leikkiä, vaikkeivat aina. Media-aiheiden kiinnostavuus on lap-

sikohtaista, mutta havainnoimassani lapsiryhmässä niiden merkitys korostui poikien lei-

keissä. He leikkivät tyttöjä enemmän ja monipuolisemmin erilaisia medialeikkejä. Ha-

vainnoidessani kiinnitin huomiota myös lasten pukeutumiseen: poikien vaatteissa vilisi 

Marvel-supersankareita, Itse Ilkimys -elokuvan kätyreitä, Turtleseja, Ryhmä Haun koiria 

ja monia muita televisio-ohjelmista, elokuvista ja peleistä tuttuja hahmoja. Tyttöjen vaat-

teissa puolestaan oli enemmän eläimiä ja muita ”mediattomia” teemoja, ja mediahahmo-

jen vähäistä määrää edustivat lähinnä Disney-prinsessat ja My Little Ponyt. Lasten ku-

luttama media oli siis kaikin puolin paremmin nähtävissä pojista kuin tytöistä. Lopullista 

vastausta erolle ei voi aineiston pohjalta selvittää. Havainnoin poikia jonkin verran enem-



28 

  

män kuin tyttöjä, osin saatujen lupien takia, osin sen vuoksi, että tytöt leikkivät vähem-

män kuin pojat, sillä he myös maalasivat, lukivat, piirsivät ja pelasivat lautapelejä, mitä 

pojat eivät tehneet niin paljoa. 

 

Leikkimisen lisäksi lapsille oli selvästikin tärkeää sisällyttää mediakokemuksensa kes-

kusteluun. Niistä keskusteltiin ja kerrottiin innokkaasti huolimatta siitä, tunsiko keskuste-

lukumppani alkuperäistä lähdemateriaalia. Tietämättömyys jostakin mediasta ei myös-

kään pääosin estänyt lapsia osallistumasta siihen liittyvään leikkiin tai jätä heitä ulkopuo-

lelle, kuten aikaisemmatkin tutkimukset ovat esittäneet (ks. Pennanen 2009: 192; Lehti-

kangas – Mulari 2016: 31–32). On kuitenkin lapsi- ja tilannekohtaista, miten paljon me-

diatiedon puute vaikuttaa leikkimiseen. Kun Miro ja Antti leikkivät kahdestaan Minecraf-

tia, Miro haluaisi muuttaa leikin joksikin toiseksi peliksi, mutta se ei näytä onnistuvan 

Miron tahdon mukaisesti, koska Antti ei tunne kyseistä peliä. Miro hermostuu, kun Antti 

ei ”tiedä pyssypelejä”. Leikkiä ei synny, mutta pojat keskittyvät puhumaan yhdessä siitä, 

mitä pelejä he saavat tai eivät saa pelata.  

 

Leikkien sisällön lisäksi kiinnitin huomiota myös siihen, millä lapset leikkivät. Päiväkodin 

leikkivälineistä suurin osa oli ns. mediattomia leluja: erilaisia legoja ja muita rakennuspa-

likoita, muovisia dinosauruksia ja eläimiä, autoja, puinen junarata, pehmoeläimiä. Sel-

västi erilaisiin sarjoihin tai muihin medioihin liittyviä leluja oli vähän, lähinnä NinjaGo-

aiheisia legoja sekä muutama muovi- tai pehmolelu Muumeista, Angry Birdisistä ja He-

visauruksesta. Medialeikkejä leikittiinkin ensisijaisesti jollain muulla kuin mediasisältöön 

liittyvillä leluilla, mikä voi osin vaikuttaa tuloksiin. Leikki vaatii eri tavalla mielikuvitusta, 

kun hahmoja ei ”ole valmiina”. Sopivien lelujen puute voi myös olla syynä sille, miksi 

jotain leikkiä ei leikitä, vaikka lapset osaavatkin (leikkitaidoistaan riippuen) muuttaa tava-

roiden funktioita ja olemusta leikissä, kuten Suvi Ylösen (2012: 103) kertomassa esimer-

kissä, jossa tytöt leikkivät Barbie-nukkejen olevankin Bratzeja. Keräämäni aineiston lei-

keissä lapsilla oli mukana jonkin verran omia, kotoa tuotuja lelujaan. Tytöillä omat lelut 

olivat lähes poikkeuksetta pehmoeläimiä, kun taas pojilla oli pehmojen lisäksi myös me-

diaan liittyviä leluja, kuten iso muovinen Hulk sekä pieniä Flush Force -hirviöitä. Ryhmän 

lastentarhanopettajan mukaan osalla ryhmän tytöistä on välillä mukanaan Littlest Pet 

Shop -muovieläimiä ja niillä leikityt leikit ovat heille mieluisia. Havainnointini aikana en 

kuitenkaan nähnyt tyttöjen leikkivän Littlest Pet Shop -eläimillä kertaakaan. 

 

5.2 Havainnoinnin haasteita aineistonkeruussa 
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Koska aineistoni koostuu pelkistä havainnoista, siinä näkyy lähinnä vain se osa lasten 

medialeikkejä ja -kokemuksia, jotka he tuovat esille itsensä tai kaveriensa aloitteesta. 

On mahdollista, että paljon lisää olisi tullut enemmän ilmi, jos olisin kysynyt lapsilta me-

dia-aiheista. Kysymällä esimerkiksi tyttöjen mediakokemukset olisi voinut saada enem-

män tietoa, voihan olla, että he ovat kotona ahkeriakin medialeikkijöitä ja median kulut-

tajia, vaikka se ei päiväkodissa näkyisikään. Lehtikangas ja Mulari (2016: 29–30) ovat 

tehneet samanlaisen havainnon tutkimuksessaan: media tulee esiin lähinnä siitä erik-

seen kysyttäessä. Syitä voi olla monia. Osa tutkimuksista tuo esille medialeikkien ase-

man kiellettyinä leikkeinä sekä henkilökunnan toiveet ja ajatukset päiväkodista mediat-

tomana paikkana (Pennanen 2009; Ylönen 2012; Lehtikangas – Mulari 2016), jolloin lap-

silla voi olla kokemuksia siitä, että medialeikkejä ei katsota päiväkodissa hyvällä. Ha-

vainnointipäiväkodissa mediaan suhtaudutaan myönteisesti, ja medialaitteita hyödynne-

tään esiopetuksessa ja rajallisesti myös lasten leikeissä ja muuna vapaana aikana. 

Vaikka nykyinen ilmapiiri suhtautuisikin medialeikkeihin ja muuhun median kulutukseen 

myönteisesti tai vähintään neutraalisti, minulla ei aineiston perusteella ole tietoa siitä, 

millaisia aikaisempia kokemuksia lapsilla on mediasta päiväkotiympäristössä. 

 

Havainnointi on aina vähintään jossain määrin subjektiivista, vaikka objektiivisuuteen 

pyrkisikin, koska omat kokemukset, tiedot ja käsitykset ohjaavat huomiota ja havaintojen 

tekoa. Koen saavuttaneeni objektiivisuuden havainnoidessani melko hyvin, vaikka tie-

dostankin, joissain tilanteissa minun oli tehtävä valintoja sen suhteen, mihin huomioni 

kiinnitän. Etenkin tilanteet, jossa leikkijöitä oli useita ja aluksi yhteinen leikki eriytyi välillä 

muutamaksi erilliseksi, pienemmäksi leikiksi, olivat haastavia. Näissä tapauksissa oli 

mahdotonta seurata kaikkia leikki- ja vuorovaikutustilanteita jokaisena hetkenä. Kun seu-

rasin yhtä leikkiä ja sen yhteydessä olevaa keskustelua, en pystynyt juurikaan kiinnittä-

mään huomiota siihen, mitä muut lapset sanoivat tai tekivät. Tilanteita videokuvaamalla 

ongelman olisi voinut saada ratkaistua ainakin osittain, vaikka ei kamerallakaan jokaista 

hetkeä saada selkeästi taltioitua. Suurta huonetta, jossa on useita leikkijöitä, on vaikea 

kuvata niin, että jokainen tilanne näkyisi ja kuuluisi selkeästi ja saisi tasavertaisesti huo-

miota.   

 

Haasteita havainnointiin toi myös se, että aivan kaikki lasten leikeissä ja keskusteluissa 

esiintyvät mediasisällöt eivät ole minulle tuttuja. Minulla ei siis aina ollut varmuutta, mistä 

lapset keskustelivat ja mihin aiheeseen puheet liittyivät. Suvi Pennanen (2009: 188) to-

teaa hokemaleikeistä, että ne eivät ole helposti aikuisten tunnistettavissa, joten voi vain 

arvailla, kuinka montaa hokemaleikkiä lapset leikkivät havainnoinnin aikana minun niitä 
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huomaamatta. Sama pätee muunkin tyylisiin leikkeihin. Tässäkin tapauksessa kysele-

mällä ja haastattelemalla lapsia tietoa olisi voinut saada enemmän kuin pelkästään ha-

vainnointia käyttäen, etenkin kun varsinkin pojat kertoivat innokkaasti media-aiheista 

muille. Keskusteluissa esiintyi kuitenkin mediasarjoja myös nimiltä, ja havainnointikerto-

jen välillä ja jälkeen perehdyin itselleni tuntemattomiin sarjoihin hieman internetin avulla.  

 

5.3 Valmiin luokittelun käyttö ja sen päivittäminen 

 

Aineiston analysointi oli samaan aikaan sekä yksinkertaista että monimutkaista ja vaati-

vaa. Analysointia nopeutti se, että käytin kaiken perustana jo aiemmin laadittua luokitte-

lua. Minun ei siis tarvinnut laatia kategorioita niin sanotusti tyhjästä, pelkästään havain-

toihini tukeutuen. Valmiin luokittelun käyttämisen haasteeksi nousikin luokittelun riittä-

mättömyys: aineistossa oli paljon havaintoja leikeistä, joissa media oli selvästi osana, 

mutta niille ei löytynyt sopivaa luokkaa valmiiksi. Päädyin lopulta ratkaisemaan ongel-

man laajentamalla valmista luokittelua havaintojeni perusteella. Muut, alkuperäisiin luok-

kiin sopimattomat medialeikkeihin liittyvät havainnot pystyin sovittamaan hyvin kahteen 

eri kategoriaan, joten valmiin luokittelun laajentaminen oli loppujen lopuksi varsin yksin-

kertaista. 

 

Miksi sitten tarvitsin kaksi uutta luokkaa jo olemassa olevaan luokitteluun? Laiteleikkien 

kohdalla uskon syyn olevan ensisijaisesti medialaitteiden nopeassa kehityksessä. Pen-

nasen aineisto on vuodelta 2007. Yhdessätoista vuodessa medialaitteiden käytössä ol-

laan menty rutkasti eteenpäin, ja nykyään on yleistä, että jo pienet lapset käyttävät eten-

kin tabletteja ja älypuhelimia. Vuonna 2007 kyseisiä laitteita käytettiin paljon vähemmän, 

ja tarjonta oli nykyistä suppeampaa. Ei siis ole mikään ihme, että kymmenisen vuotta 

sitten lapset eivät pelanneet vapaa-aikanaan älylaiteilla, kun nykyään ne ovat jopa osa 

varhaiskasvatusta ja esiopetusta. 

 

Vaikka älylaitteet eivät olleetkaan reilu kymmenen vuotta sitten alle kouluikäisten lasten 

arkea ja osa leikkejä, media-aiheiset keskustelut eittämättä olivat. Ne eivät kuitenkaan 

olleet mukana käyttämässäni luokittelussa ennen kuin ne sinne itse lisäsin. On mahdol-

lista, että alkuperäistä medialeikkiluokittelua laatiessaan Pennanen ei pitänyt lasten me-

diakeskusteluita osana leikkiä ja siksi luokitteluun kuuluvina. Pennasen (2009) aineis-

tossa on kyllä lasten käymiä keskusteluita media-aiheista, mutta ne vaikuttavat olevan 

kiinteä osa leikkejä, tai sitten ne käsittelevät nimenomaan leikittyjä medialeikkejä. Ne 

onkin siis nivottu osaksi muita medialeikkiluokkia. Omassa aineistossani kuitenkin koin 
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osan keskusteluista olevan sen verran irrallaan itse leikin sisällöstä mutta silti oleellinen 

osa leikkitilanteita, joten halusin käsitellä asiaa kokonaan omassa luokassa.     

 

5.4 Lopuksi 

 

Opinnäytetyön aineistoa kerätessäni ja analysoidessani minulle ei tullut lainkaan yllätyk-

senä se, miten media on osana lasten leikkejä ja arkea. Ei tarvitse kuin hetki muistella 

omaa lapsuutta ja päiväkotiaikaisia tärkeitä leikkejä ja mediakokemuksia, kun muistaa 

omakohtaisten kokemusten kautta niiden tärkeyden. Vaikka mediasisällöt ovatkin vuo-

sien aikana osin muuttuneetkin, niiden merkitys lapsille on säilynyt. Myös aikaisemmat 

aiheeseen liittyvät tutkimukset ovat osoittaneet mediakokemusten ja -leikkien merkityk-

sen lasten elämälle. Suurempana yllätyksenä minulle tulivat aineistossa selvästi näkyvät 

erot tyttöjen ja poikien medialeikkien välillä, ja niissäkin ensisijaisesti leikkien määrän 

suhteen. Mahdollisia selittäviä tekijöitä eroille olenkin jo esittänyt aiemmin. Lisäksi on 

muistettava, että aineistoni on kerätty lyhyellä aikavälillä. Jokin vahvasti lapsiin vaikut-

tava mediakokemus (tai muu kokemus) voi hetkessä muuttaa leikit aivan toisenlaisiksi, 

jolloin myös tulokset muuttuvat. Lapsiryhmän poikien keskuudessa oli selvästi meneil-

lään erityisesti ”Minecraft-buumi”, ja Minecraft olikin yleinen leikki- ja keskusteluaihe. Ty-

töillä vastaavia buumeja ei aineistonkeruun aikana ollut havaittavissa. 

 

Aiemmissa medialeikkiä ja lasten mediakokemuksia käsittelevissä tutkimuksissa on 

noussut esiin lasten ja aikuisten eriävät näkemykset, kokemukset ja mielipiteet me-

dialeikkien suhteen (ks. esim. Pennanen 2009, Ylönen 2012, Lehtikangas – Mulari 

2016). Päiväkodin kasvattajahenkilökunta saattaa jopa haluta pitää median poissa päi-

väkodista ja näkee medialeikit jumittavina ja huonoina leikkeinä, jotka eivät opeta mitään 

hyödyllistä. Lapset leikkivät medialeikkejä silti, ja pitävät niitä tärkeinä. Etenkin kasvatta-

jien negatiiviset näkemykset ovat ainakin periaatteessa joutuneet väistymään uusien 

varhaiskasvatussuunnitelman perusteiden ja esiopetuksen opetussuunnitelman perus-

teiden myötä, sillä kyseiset asiakirjat velvoittavat ottamaan median osaksi kasvatus- ja 

opetustoimintaa. Asenteita ei toki muuteta noin vain velvoittavillakaan asiakirjoilla tai 

säädöksillä, mutta käytännössä muutoksia pitäisi tapahtua. Opinnäytetyöni yhteistyöpäi-

väkodissa mediakasvatus onkin selvästi huomioitu, eikä henkilökunta suhtautunut me-

dialeikkeihin kieltävästi. Vastaavan tilanteen pitäisi olla päiväkodin arkea nykypäivänä. 

Medialeikkiin liittyvissä tutkimuksissa uusien varhaiskasvatussuunnitelman perusteiden 

ja esiopetuksen opetussuunnitelman perusteiden vaikutukset näkyvät vielä vähän. Tule-
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vaisuudessa tilanne tulee olemaan toisin. Medialeikki ja lasten mediakokemukset päivä-

kotiympäristössä ovatkin jännittävän muutoksen keskellä. Tulevaisuuden tutkimuksille 

on luvassa paljon potentiaalia ja mielenkiintoisia mahdollisuuksia, joita ehkä vihdoin 

päästään hyödyntämään kunnolla. 
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Lupakysely vanhemmille 

 

Hei eskarien vanhemmat!                  31.1.2018 

 

Olen viimeisen vuoden sosionomi (AMK) -opiskelija Metropolia Ammattikorkeakoulusta, 

ja teen opinnäytetyöni xxxxxxxx päiväkodissa tämän kevätlukukauden aikana. Opinnäy-

tetyöni aihe ovat lasten medialeikit päiväkodissa ja niiden havainnointi. Tarkoitukseni on 

tutkia, millaisia media-aiheisia leikkejä lapset leikkivät päiväkodissa. 

 

Tämän vuoden helmikuussa havainnoin eskariryhmässä lasten leikkejä ja kirjaan teke-

mäni havainnot havainnointilomakkeelle. En videoi tai kuvaa lapsia havainnoidessani. 

Havainnointikertoja on viisi, ja ne eivät aiheuta muutoksia lasten päiväkotipäiviin.  

 

Nyt kysynkin Teiltä lupaa lapsenne osallistumiselle tutkimukseen. Tutkimuksen tekijänä 

sitoudun noudattamaan salassapitovelvollisuutta ja käsittelemään aineistoa anonyy-

misti. En näytä aineistoa ulkopuolisille, säilytän sen muiden ulottumattomissa, enkä mai-

nitse opinnäytetyössä lasten tai päiväkodin nimeä. Lapsia ei pysty tunnistamaan valmiin 

opinnäytetyön perusteella. Opinnäytetyön valmistuttua hävitän kaiken keräämäni aineis-

ton. Valmis opinnäytetyö julkaistaan Theseuksessa, josta myös Te voitte sen halutes-

sanne lukea. 

 

Kerron opinnäytetyöstäni ja aiheesta mielelläni lisää, mikäli Teille herää kysymyksiä. 

Ystävällisin terveisin 

 

Laura Kinnari 

xxxxxxx@xxxxxxxxxx.xx 

 

 

Alaosa palautetaan lapsenne ryhmän henkilökunnalle 

 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

 

Lapseni   _______________________________________________   (nimi)  

 

 

___ SAA ja HALUAA osallistua tutkimukseen / ___ EI SAA tai EI HALUA osallistua tut-

kimukseen 

 

 

____________                    __________________________________________________ 

Päivämäärä  Huoltajan allekirjoitus ja nimenselvennys 

 

 

 


