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Lastentarhanopettaja = Kulttuurikasvattaja = Mediakasvattaja = Taidekasvattaja

Tyohistoria lastentarhanopettajana yhdistettyna kiinnostukseen lasten omaehtoista leikkid kohtaan

- Kulttuurihistorian opinnot: syntyy mm. artikkeli 1950-luvun leikkikulttuurista muistelukirjoitusten ja
haastattelujen pohjalta

- Audiovisuaalisen mediakulttuurin opinnot Lapin yliopistossa

- Pelin ja leikin liitto — Digitaaliset pelit alle kouluikéisten lasten leikkikulttuurissa

Taikalamppu, Lapin lastenkulttuuriverkosto

- Minimediaa - menetelmdopas varhaiskasvatuksen mediakasvatukseen kuvataiteen nakokulmasta
ladattavissa: http://www.taikalamppu.fi/index.php/fi/menetelmaeoppaat

Leikki, satu ja taide (ja media)

Leikin, sadun ja taiteen valiset raja-aidat ovat hyvin matalat, usein niita ei edes ole. Satu taipuu leikiksi ja
leikistd pulppuaa satu. Taisteluleikin asennot ja liikkeet alkavat muistuttaa koreografiaa ja leikista tuleekin
tanssi. Tietokonepelaaminen vaihtuu leikiksi siina vaiheessa kun aletaan pelata “vaarin” ja hassutella pelin
ominaisuuksilla. Lapsiryhméassa pelaaminen voi hetkessd muuttua myos osaksi roolileikkia.

111 Kuvan 6-vuotias poika on ensin rakennellut legopalikoista

] avaruusaluksia, sitten leikkinyt niilla "Star Warsia”. Lopuksi
han viela piirtaa alukset ja ukkelit vihkoonsa kertoen samalla
tarinaa. Seuraavana paivana seka rakentelu, leikki etta
piirretty tarina saavat jatkoa. Vahitellen tahan kayttoon
pojalle annettu vihko onkin tarinoita pursuava kuvakirja.
Taustalta I6ytyvat omat Star Wars -legot ja Star Wars -pelit ja
ison veljen katsomat elokuvat ja kertomukset samasta
aiheesta.

Medialeikkeihin liittyy usein kaveripiirin kuulopuheiden

pohjalta toimiminen ja neuvotteleminen.

Leikki ja media ruokkivat toisiaan

Leikit heijastelevat vallitsevaa kulttuuria ja |ahiympariston tapahtumia. Perustasolla leikit eivat ole
juurikaan muuttuneet, saati kadonneet. Nykylapset leikkivat koti- ja ammattileikkeja, taistelu- ja
seikkailuleikkeja ihan niin kuin 1950-luvun lapset ja 1900-luvun alun lapset. Kotileikeissa vaan pelataankin
valilla pelikoneella tai taisteluleikissa siirrytdadn tasolta toiselle. Muovinen dinosaurus saa tehda
vauvanvirkaa ja leikin isa kdy ostoksilla pelikaupassa. "My Little Ponyt” ovat korvanneet kdpylehmat.


http://www.taikalamppu.fi/index.php/fi/menetelmaeoppaat

Sahkodinen media ammentaa vastavuoroisesti aineistoa leikkiperinteests,
lastenkirjallisuudesta ja muusta (lasten)kulttuurista. Peppi Pitkatossu ja Muumit
ovat siirtyneet kirjoista digitaalisiksi peleiksi ja animaatioiksi. Seikkailu- ja
taistelupelit toistavat usein perinteisen poikakirjan kaavaa. Mediahahmot ja -
tarinat muodostavat laajoja intertekstuaalisia ketjuja ja prosesseja. Mediasta
tutut hahmot markkinoivat erilaisia tuotteita ja tayttavat lastenhuoneiden
lelukoreja. Samat hahmot esiintyvat kuvakirjoissa, sarjakuvissa, mainoksissa,

elokuvissa, peleissa, lasten vaatteissa...

Netin pelivalikoimista |6ytyvat yhtalailla vanhat tutut muisti- ja palapelit, varityskirjat kuin paperinuket ja
nukkekoditkin. Tarkoitus ja toimintaperiaate ovat samat, alusta vain on uusi (meille aikuisille). Tassa
tapauksessa voi siis sanoa median myos kannattelevan ja ruokkivan lasten omaa kulttuuria ja
leikkiperinnetta. Esityksessani lahdenkin siita kuinka varhaiskasvatus voi kayttaa lasten omassa
kulttuurissaan viljelemaa viihteellistd mediasisaltoa kulttuuri- ja taidekasvatuksen valineena.

Seuraavat esimerkit ja luokittelut ovat peréisin pro gradu -tutkielmani aineistosta.
Elektroniset pelit ja leikki
Leikkipelaaminen

Leikkipelaamiseksi nimitan joko erillistéa pelaamisleikkia tai leikkid, jossa pelaaminen osana muuta
toimintaa. Naissa leikeissa lasten peli-, leikki- ja arkikokemukset yhdistyvat kuvitteellisuuteen. Mukana on
jokin leikkivaline, jota kaytetaan pelilaitteena ja tietenkin pelaamisen skeema .

* ”Matopelia puupalikalla” Esimerkiksi lapsi istuu poydan daressa legopalikka kddessaan, napyttelee
sitd ja samalla kertoo “pelin” tapahtumista.

OHO, NYT TAA
MENI PAUSELLE!

* "Isosisko ja poliisit pelaamassa ” Esimerkiksi kotileikissa tytot hoivailevat nukkejaan ja valilla toinen
istahtaa leikkitietokoneen &darelle ja alkaa leikisti pelata kuvitteellista pelid. Toinen esimerkki on
leikki, jossa poliisit rosvojen jahtaamisen valissd istahtavat pelaamaan leikkipuhelimillaan.

Alka3a hiiritkd ko

isosisko pelaa! Jee, nyt tuli parit

* "Liekkipanokset ja hevosenhoitoa ” Esimerkiksi paperia kddantamalla padstaan uuteen
pelimaailmaan tai papeille piirrettyja “nappeja” painelemalla piirretty hevonen saa lisda varusteita.
Nama itse tehdyt paperitietokoneet ja ”peliominaisuuksilla” tdydennetyt piirrokset ovat loistava
osoitus lapsen luovuudesta. Nama leikkipelit antavat aikuiselle oivan tilaisuuden paasta sisalle
lapsen ajatusmaailmaan ja niitd “ruokkimalla” tarjoutuu tilaisuus seka luontevaan

mediakasvatukseen etta lapsilahtdisiin taidekasvatuksen aiheisiin.
T4d meni

motskarilla ...
nyt lensi verta”



Pelilliset leikit

Nama leikit ovat paaasiassa seikkailu- ja taisteluleikkeja. Leikeissa on selkeasti pelillinen rakenne, saannot,
hahmot tai toiminta. Samalla niihin yhdistyy lapsen omaa kuvitteellisuutta ja arkikokemuksia.
Peliominaisuudet voivat perustua joko omaan kokemukseen, toisten kertomaan tai vierelta seurattuun.
Kasvattaja voi leikkeja rikastamalla muuttaa toimintaa liikuntaleikiksi, karttojen ja pohjapiirrosten
tarkasteluksi tai rakenteluksi.

Taa on hirvioreitti, ko nappia
painaa... ovi aukeaa...

_—

*  "Kummituksia hirviokaytavassa” Esimerkiksi lapset alkavat liikkua tilassa keksien sdant6ja ovesta

kulkemiseen, tuolin ohittamiseen jne., vahitellen seinille ja huonekaluihin kiinnitellaan piirrettyja
nappuloita ja hirvion kuvia. Lopulta koko ryhma liikkuu paivittdin hirviokaytavassa saantojen
mukaan toimien.

*  "Rallia ja raiskettad” Esimerkiksi pikkuautoilla ajelua ajopelien tapaan tai ratti kddessa ja itse
piirretty kartta edessa tapahtuva kuvitteellinen ajelureitti.

*  "Taistelevat setdt” Perinteinen hyvan ja pahan vélinen taistelu pelillisin mausteinen: tasot, liikkeet,
voiman lisdykset, pisteet jne.

Mediamix

Mediamix - leikit sisaltavat viittauksia erilaisiin mediakokemuksiin, pinnan alta on l6ydettavissa perinteinen
leikin skeema/kaava. Niissa voi ndkya koko kulttuurinen kentts sijoitettuna lasten omaan
vertaisryhmakulttuuriin. Roolihahmo voi olla mediasta tuttu esim. Puuha Pete, Digimonit tai Spyro, mutta
leikki voi muuten olla Iahinna koti- tai ammattileikkia. Toisaalta leikin tarina voi olla sekoitus erilaisista
mediatarinoista. Leikki voi viitata mediaan my0s yksittdisena sanontana tai puhetyylina.

Leikki on harvoin suoraa kopiota mediasta tai tietystd mediaesityksesta. Silla on linkki seka yksittaisen
lapsen ja ryhméan kokemusmaailmaan seka kulttuurihistorialliseen perinteeseen. Mediasta tutut
"tasmalelut” voivat muuttua tarpeen mukaan miksi vain. Leikkid seuraamalla saa selville, minka
merkityksen lapsi itse kullekin lelulle antaa. Barbi voikin kayttaytya yllattden sotaisasti, suloinen poni joutua
saaliseldaimeksi tai taistelufiguuri olla hassutteleva perheenisa. Leikistd kun ei voi koskaan ihan varmasti
etukateen tietaa. ..

Vanha kunnon Milla Magiakin elda ja voi hyvin lasten mediakuvastossa. Hello Kittyt ja My Little Ponyt kilpailevat rinnalla
suosiostaan, mutta kylla ne mahtuvat samaankin leikkiin.



Mediataitoja leikkien - Leikissa on “Kaukorandivoimaa”

Lasten leikkeja seuraamalla ja niihin osallistumalla saa tietoa siitd, mita lapsi ajattelee, mika hanta
kiinnostaa tai pohdituttaa. Samalla voi tarkailla myds sitd, minkalaisia sankareita, roolimalleja ja
sukupuolimalleja lapsi mediasta poimii. Talta pohjalta voi toteuttaa lasten omista lahtokohdista toimivaa
mediakasvatusta ja -suojelua. Mediakasvatuksen voi vieda vaivihkaa leikkiin heittamalla ideoita,
kysymyksia ja vaihtoehtoja. Kannattaa myds valilla itsekin heittdytya mukaan leikin maailmaan. Leikissa
median tunnemaailma asettuu suhteeseen lapsen arkikokemusten ja kuvitteellisuuden kanssa.

Leikeissa esiin nousevista kiinnostavista asioista voi yhdessa etsia lisatietoa netista, vierailla
mediahahmojen kotisivuilla tai palata sisalldista esiin nousevien tarinoiden ja hahmojen “vanhoihin
kayttoliittymiin”, kirjoihin ja lautapeleihin. Kasvattajan tulee pitda itsensa ajan hermolla seuraamalla
television lastenohjelmia ja netin lasten sivustoja kyetdkseen erottamaan leikin virrasta mediaviittaukset.

Minimediateoksia

Y

Kuvakollaasien ja kuvitusten tekeminen

Erilaisten esitysten suunnittelu ja tekeminen (lavastus, puvustus, valaistus, kasikirjoitus...)
Aanimaisemien tuottaminen erilaisiin kuviin, tarinan kertominen 3anin

Valokuvaus: leikkina, kuvan suunnittelua, kameran kdyton harjoittelua, kuvamanipulaatiota
Televisio-leikit (omat uutiset, tosi-tv, sdatiedotus...)

Lehtien, kirjojen ja pelien valmistaminen

Pelileikit ja leikkipelit

Omien peli- ja sarjakuvahahmojen suunnitteleminen

Sarjakuvien tekeminen - silta elokuvaan

Kyna- ja plardanimaatiot tai yksinkertaiset animaatiot animaatio-ohjelmilla

YV VYV VVYVYYVYYVYY

Omien esitysten ja leikkien dokumentointi piirtden, valokuvaten, danittden, videoiden (digitaalinen
valokuvakehys esitysvalineena on edullinen ja helppokayttdinen)

A\

Mainosten ja julisteiden suunnitteleminen ja tekeminen eri tarkoituksiin

T44 lumosi sen
ikiajoiksi ...
niin se onl

Esitykseni piirrokset ovat Rantavitikan pdivakodin eskareiden (2011-2012) tekema&a kuvitusta Minimediaa
-menetelmdoppaaseen.



Taikalampun Menetelmaoppaita N

\,
varhaiskasvatukseen & %
http: //www taikalamppu.fi/index.php/fi/menetelmaeoppaat et

S

Mina olen -menetelmdopas

Mina olen -menetelmadssa lapset ja aikuiset tekevat yhdessa teatteria. He tutustuvat teatteriin
ammattina ja taidemuotona ja saavat kokemuksen teatteriprosessista kasikirjoituksesta ensi-
iltaan saakka.

Kohderyhma: varhaiskasvatus

aKohderyhma: varhaiskasvatus

Q’fh‘? Videopensseli - muoto-, vari- ja kirjainoppia videokameralla
1A

A
m* %’ Oppaan menetelmén avulla tutkitaan ja havainnoidaan ympéristéd videokameran vélityksella.
. J %) Valittavissa on kolme tehtévéa, joista voi valita aina yhden opetuskertaa kohden. Menetelméé
WMJ}\‘V’“ ‘/ voidaan hyddyntéd myds muilla luokka-asteilla.

\] ' VitKohderyhmii: varhaiskasvatus

‘“Matkalla ajassa — menetelmaopas kulttuuriperinnosta ja
aikamatkoista

= Kulttuuriperintdkasvatus ja sen kdytanndn menetelma aikamatka sopivat kaikenikaisille.
. ¥4 Aikamatka on draamaleikki, missa leikkien opitaan kulttuurihistoriallisia tietoja ja taitoja.

MUNUMEMinimediaa - Mediakasvatusta péivikoteihin ja

nassse g lkuopetukseen kuvataiteen nikokulmasta
uunumm

Oppaan avulla voi ldhestya mediaa kuvataiteen ndkdkulmasta kuvilla leikkien ja niihin
tarinoita liittden. Leikin, omien tarinoiden ja kuvien tekemisen mydta harjaantuvat niin
median vastaanottoon kuin tuottamiseenkin tarvittavat taidot.

Kohderyhma: varhaiskasvatus, esi- ja alkuopetus


http://www.taikalamppu.fi/index.php/fi/menetelmaeoppaat

'Att resa over tid och rum - metodhandbok i
kulturarvspedagogik ocj tidsresor

{ iy

4 Kulturarvspedagogik och en av dess praktiska metoder, tidsresan, passar for alla aldrar.
»s Tidsresa ar en dramalek, dar man leker in kulturhistoriska kunskaper och fardigheter.

iMetodhandbok for smabarnsordkonst

Dikter, verser, rim och ramsor inspirerar dven de allra minsta. Metodhandboken bjuder p&
¥ inspirerande texter, goda rdd samt litteratur- och lanktips for smabarnsordkonst och rimlek.

Malgrupp: 0-5-8ringar

Zloitsuja & lohikaarmeita - Satu opetusmateriaalina

FMenetelmaoppaassa paneudutaan sadun historiaan, kehitykseen ja kirjoittamiseen.
L #Kansansaduista taidesatuun etenevassa opetusmateriaalipaketissa on mukana innostavia
harjoituksia.

AArmer s

IKohderyhma: paivakodit, alakoulut, ylakoulu ja lukio

Kikatuksen kuvakulmia - Opas valokuvamenetelmaan

Tdméa valokuvauksen monia mahdollisuuksia esittelevd menetelméopas siséltdé useita

valokuvaamiseen liittyvia tehtavid. Tehtdvat liittyvat valokuvien ottamiseen erilaisissa

‘ tilanteissa, paikoissa ja valaistuksissa. Opas sopii hyvin valmistavaan opetukseen ja
“monikulttuurisille oppilasryhmille.

LUATNREN NIVAMALIIA
Taidehnaei Kohderyhmé: perusopetus

"Kikatuksen kuvakulmia” on esimerkki Taikalampun menetelm&oppaasta, jota ei varsinaisesti ole suunnattu
varhaiskasvatukseen, mutta sisaltaa tehtavia, jotka toimivat mainiosti myds pienten kanssa.



