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JOHDANTO

Mediaymparistot ja -teknologiat ovat
kehittyneet nopeasti, ja muutosta
tapahtuu kaiken aikaa. Aikuisten
lapsuuskokemukset median parissa
ovat erilaisia kuin taman paivan lap-
silla. Kasvattajat eivat oikein ehdi
pysya kehityksessa mukana. Media-
kasvatus koetaankin usein vaikeaksi
kasvatuksen ja opetuksen alueeksi.
Joskus kuulee jopa mainittavan, et-
teivat alle kouluikaiset viela media-
kasvatusta tarvitse. Tosiasia on, etta
jokaisessa paivakodissa, esiopetus-
ja alkuopetusluokassa tapahtuu
mediakasvatusta, ainakin tiedos-
tamatonta. Jokainen kasvattaja on
vaistamatta myods mediakasvattaja.
Olisikin hyva tehda asia tietoisesti ja
suunnitellusti.

Toimiessani lastentarhanopettaja-
na ja opiskeltuani taidekasvatusta,
kulttuurihistoriaa ja mediatiedetta
tébrmdsin taman tasta median, las-
tenkulttuurin ja leikin keskindiseen
laheiseen suhteeseen. Nama térma-
ykset johtivat siihen, etta aloin tie-
toisesti kehittaa ja toteuttaa media-
kasvatusta esiopetuksessa ja tein
mediatieteen pro gradu -tutkielmani
digitaalisista peleista alle kouluikais-
ten leikkikulttuurissa.

Tahan menetelmaoppaaseen olen

koonnut kokeiltuja ja toimiviksi to-
dettuja tapoja lahestya ja kokea
lasten kanssa mediaa. Tehtavia to-
teutettaessa ei tarvita kalliita ja mo-
nimutkaisia valineita eika erityista
teknistd osaamista. Valttamatdnta
sen sijaan on pitaa mukanaan avoi-
muutta ja leikkimielisyytta. On hyva
muistaa, ettd kaikkea ei tarvitse
eikd voikaan osata yksin. Kannattaa
yhdistaa tiedot ja taidot naapuriryh-
man tai -luokan opettajan kanssa.
Esimerkiksi harjoittelija tai avusta-
ja voi olla juuri se henkild, jolla on
mainiot taidot kameran kaytossa ja
kuvankasittelyssa.

Kuvataiteen ndakoékulma on vyksi
tapa lahestya mediaa. Tassa
menetelmadoppaassa kasitan ku-
vataiteen laajasti mainosvaloku-
van, elektronisten pelien hahmojen
ja visuaalisen ilmeen ja sarjakuvan
kautta aina klassiseen taiteeseen
asti. Kuva ei sulje muita medioita
ulkopuolelleen, radio-ohjelmatkin
synnyttavat vahintdan mielikuvia.
Kuvaa ymmartamalld ja ilmaisutai-
toja kehittamalla padasee jo pitkalle
mediaviidakossa. Tiivistetysti mene-
telmaani kuvaa kehotus: Leiki kuvil-
la, liita niihin tarinoita ja leiki edel-
leen.



Oppaan alkupuoli keskittyy opet-
tajan oman mediasuhteen selkiyt-
tamiseen ja loppuosa lasten kanssa
toimimiseen. Alkuosan pohdintateh-
tavien kysymykset on tarkoitettu
apuvalineiksi oman mediasuhteen ja
mediakasvatuksen kokonaisuuden
avaamiseen. Osa kysymyksista on
laajoja ja filosofisia, eivatka avaudu
yhdella istumalla. Niiden pariin voi
aina silloin talldin palata.

Tehtavat voi toteuttaa tiiviina jakso-
na tai integroida ne lukuvuoden mit-
taan muuhun toimintaan. Tehtava-
esimerkkeja on runsaasti, niista voi
valita ryhmalle parhaiten sopivat tai
toteuttaa ne kaikki pitemman ajan
kuluessa.

Rovaniemella 18.5.2012
Sirkka-Liisa Pasma
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KASITTEISTOA

Mediadieetti: Yksilon yleisimmin suo-
sima mediaesitysten valikoima

Mediaesitys, mediateksti: Kuvallista,
sanallista ja/tai aanellista sisaltoa,
jonka tarkoituksena on viestiminen

Mediahahmo: Todellinen tai fiktiivi-
nen henkilé tai hahmo, joka esiintyy
mediassa

Mediakulttuuri:  Aikakausi, jossa
elamme ja havainnoimme maailmaa
median valityksella

Medialukutaito: Viestimien luku- ja
kirjoitustaitoa, kyky ilmaista, eritel-
la, tulkita ja hankkia tietoa eri vies-
timilla

Mediasuhde: Mita, milloin, kuinka
paljon ja miksi mediaa kaytetaan?

Mediasuojelu: Ikarajat, aikuisen tar-
joama turva ja kiinnostus, netiketti
(=netti etiketti)

Mediataide: Taidemuoto, joka so-
veltaa perinteisia taiteita ja liittaa
niihin mediateknologioiden kaytdn
ja/tai mediakulttuurin tutkimuksen
teorioita

Mediataito: Taustarakenteiden
tuntemista, teknisia taitoja seka

aktiivista ja kriittista median kayt-
toa

Medium, media: Valine tai viestin,
jolla voi vastaanottaa ja kertoa
viesteja

Printtimedia: kirjat, lehdet, valoku-
vat, julisteet

Sosiaalinen media: Yhteisollisesti
tuotettuja ja jaettuja internet-si-
saltéja ja palveluita, joita ovat e-
simerkiksi kuvagalleriat, blogit, Fa-
cebook ja Wiki-kirjastot

Sahkoéinen media tai digimedia: Ra-
dio, elokuva, TV, audio- ja videotal-
lenteet, pelit, Internet, kdnnykka




MINA JA MEDIA | @

Media on niin luonnollinen osa arkeamme, ettemme tule edes ajatelleeksi sita.
Media viihdyttda, tiedottaa ja ratkoo ongelmia. Internet on toimintaymparisto,
jota lahes kaikki kayttavat tyossaan, vapaa-ajallaan ja opinnoissaan. Sosiaa-
linen media jatkanee laajenemistaan elamamme eri osa-alueille. Kannykka
alkaa muistuttaa enemman ajanvietemediaa kuin puhelinta. Televisio ja lehdet
ovat edelleen osa vapaa-aikaamme, vaikka nekin ovat osittain siirtyneet Inter-
netiin.

o

Usein meilla aikuisilla on kuitenkin taipumus aliarvioida ja vahatelld omaa me-
dian kayttéamme. Monelle voi olla jopa noloa mydntaa katsoneensa edellisena
iltana televisiosta "hémppaviihdetta” tai selailleensa naistenlehtia, puhumatta-
kaan nyt Facebookissa l6rpdttelysta.

Mediakasvatus alkaakin siita, etta opettaja selkeyttdad oman mediasuhteen-
sa.

Pohdi omalta kohdaltasi:

e Miten itse kaytan mediaa? Pida vaikka viikon ajan taulukkomuotoista
mediapaivakirjaa, johon kirjaat mita mediaa, mihin aikaan ja milla
tavoin sita kaytit.

e Mika ja miksi on minun lempimediani? Entd mistd en pida tai mita en
kayta lainkaan? Mita nama listat minusta kertovat?

e Miten suhtaudun lasten median kayttdéon yleensa? Mita hyoétyja,
ilonaiheita tai uhkakuvia naen siina?

e Tiedankd oikeasti, mika lasta kiinnostaa tai askarruttaa yleensa
mediassa tai jossakin tietyssa mediasisalléssa? Keskustele, kysele,
tarkkaile leikkeja, osallistu lasten leikkeihin ja tutustu omakohtaisesti
lasten kayttamaan mediaan.



MEDIAKASVATUS

Yleisend kasvatuksen tarkoituksena
on edistaa lapsen tasapainoista kas-
vua, kehitystda ja oppimista. Lapsi
kasvaa osaksi ymparoivaa kult-
tuuria; omaksuu kielen, asenteita,
tapoja ja arvoja.

On olemassa lastenkulttuuria ja
lasten kulttuuria; aikuisten lapsille
suuntaamaa kulttuuritarjontaa ja
lasten itsensa luomaa kulttuuria,
joka taas saa vaikutteita aikuisten
maailmasta ja lastenkulttuurista. Jo
1900-luvun alkupuolelta lahtien las-
ten omaa (leikki)kulttuuria on yha
enenevassa maarin rikastanut oman
aikansa mediakulttuuri: kirjat, ra-
dio-ohjelmat, lehdet, elokuvat, sar-
jakuvat, televisio...

Yksinkertaisimmillaan mediakas-
vatuksen voi maaritella arkiseksi
elamiseksi, jossa aikuiset ja Iapset
yhdessa oppivat, kayttavat eri tavoi
ja erilaisiin tarkoituksiin, tarkaste-
levat ja kyseenalaistavat! mediaa.

Mediapsykologi Anu Mustonen
maarittelee mediakasvatuksen seu-
raavasti: “Tietoista harjaantumista
median aktiiviseksi jal kriittiseksi
kayttajaksi.

Se on vuorovaikutteista yhdessa op-
pimista kayttdaen hyvaksi| yksiléllisia

lapsen ika, yksilolli
ja kokem
vatuksen

tuottami
luun. #

Mitd pienemmista lapsista An kyse,

Kaytannoéssa hyvin
nitellussa | ja lasten kiinnos-
infa tarpeisiin tart-

ittuvat keskenaan.

-
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Aivan yhta tarkeaa kuin on muistaa
mediakasvatuksen suunnittelu ja
tavoitteellisuus, on unohtaa ryp-
pyotsaisuus. Mediakasvatus voi

olla, ja sen pitaakin olla, hauskaa
yhdessdoloa ja yhteista tutkimus-
matkaa turvallisessa ymparistdssa.

Pohdi

mediaa seuraavista

nakokulmista:

Millainen media on ilmidna,
tyovalineena, ilmaisun vali-
neend, osana lasten ja nuor-
ten kulttuuria seka opetus-,
oppimis- ja opiskeluprosessin
kohteena, lasten ja aikuisten
arjessa ja vapaa-aikana?

Miten ja missa yhteyksissa
media esiintyy luonnollisena
osana yksilén ja yhteisdiden
arkea?

Pohdi sosiaalisen median
mahdollisuuksia ja uhkia. Yh-
distaakd se vai erotteleeko,
kuka jaa ulkopuolelle ja mita
siita seuraa?

Missa menee yksityisyyden ja
julkisuuden raja? Mita olisin
valmis julkaisemaan itsestani
tai omasta lapsestani?

Kenen vastuulla on sisaltéjen
eettisyys ja kriittisyys?



LAPSI JA MEDIA

Pienet lapset ja melkoinen osa hei- *

dan vanhemmistaan ovat syntyneet
digimaailmaan. Heille uudet mediat
ovat tuttuja ja luonnollisia kump-
paneita. Esimerkiksi digitaalinen
pelaaminen ja Internetin monipuo-
linen kayttoé on yleista niin alle kou-
luikdisten lasten kuin heidan van-
hempiensakin keskuudessa. Toki
ihan pienimmille tutuimpia medioita
ovat edelleen satu- ja kuvakirjat ja
television lastenohjelmat.

Alle kolmivuotiaat lapset kayttavat
mediaa padasiassa vanhempiensa
seurassa. Jo ennen kouluikaa medi-
aseurana ovat usein vanhemmat si-
sarukset ja toiset lapset. Tutkimus-
ten mukaan lasten oma mediamaku
alkaa muotoutua jo 3-5 vuoden
iassa. Samanaikaisesti mediavalin-
nat alkavat muokkautua erisuun-
taisiksi tyttéjen ja poikien valilla.

Medialla on lapsille vahva sosiaali-
nen merkitys. Erilaiset mediahahmot
ja -sisallét ovat usein mukana niin
lasten valisissa keskusteluissa kuin
leikkimaailmassa. Mediasisalloista
ammennetaan ideoita, muotoja ja
sisaltdja yhdessaoloon ja leikkeihin.
Lapset eivat vain jaljittele mediaa,
vaan he sekoittavat ja muokkaavat
riemastuttavalla tavalla eri medioita
ja mediahahmoja leikeissaan. Leik-
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kiessaan lapset voivat pelata "leikis-
ti” vaikka puupalikalla tai olla sisalla
kuvitteellisessa mediamaailmassa.
Paavo Pesusieni ja Super Mario voi-
vat osallistua sulassa yhteisymmar-
ryksessa perinteiseen kotileikkiin,
jossa "tama aiti valilla vahan pelaa
lapsilta kiellettya tappelupelia”.

Media kokoaa kaveripiireja ja per-
heenjasenia yhteen. Toisaalta me-
diavalinnat voivat myds jattaa lap-
sia leikkiryhmien ulkopuolelle. On
vaikea paasta sisdlle leikin juoneen
tai hahmoon, jos ei ole pelannut tai
katsonut juuri sita pelia tai ohjelmaa,
jonka ymparille leikki kehittyy.

Mainokset kiinnostavat lasta. Lap-
sille suunnataankin runsaasti mai-
noksia, vaikka kuluttajansuojalaki
sdatelee lapsiin kohdistuvaa mai-
nontaa. Nykyaan lapsilla on merki-
tysta kuluttajana, ja lapset tekevat-
kin monenlaisia ostopaatoksia
perheissa, usein vanhempien tata
tiedostamatta. Monessa perheessa
lapset ratkaisevat muun muassa
jogurtti- ja murovalinnat.

Jo aivan pienet lapset tunnistavat
suunnattoman maaran erilaisia lo-
goja. Periaatteessa pienikin lapsi
tunnistaa perinteisen mainoksen ja
tietda sen olevan ostokehotus. Mai-



nonta on kuitenkin alkanut muuttaa
muotoaan, ja kaupallista sisaltéa on
yha vaikeampi erottaa muusta si-
sallosta. Nain kay usein esimerkiksi
Internetin sisaltéjen kohdalla ja tuo-
tesijoittelua sisaltavissa elokuvissa.

Mainonnassa hyddynnetaan lasten
tunnistamia logoja ja hahmoja. Me-
dia ja erilaiset oheistuotteet muo-
dostavat laajoja verkkoja: saman
hahmon ymparille syntyy Kirjo-
ja, lehtid, televisiosarjoja, peleja,
nukkeja ja nettisivustoja. Mediasta
tutut hahmot seikkailevat muropa-
kettien ja mukien kyljissa, pussi-
lakanoissa ja paidan rinnuksilla.

Uudet mediat lainaavat ja uudistavat
vanhoja lastenkirjallisuuden hahmo-
ja ja tarinoita ja samalla synnyttavat
uusia hahmoja, joiden ymparille
luodaan tuotesarjoja. Pohjimmiltaan
digitaaliset pelitkin perustuvat van-
haan leikki- ja peliperinteeseen seka
vetovoimaisiin hahmoihin.

Mediavaikutukset syntyvat aina me-
diasisaltéjen, kayttajan ja tilanteen
monimutkaisena yhteistoimintana.
Kyseessa on kaksisuuntainen vaiku-
tussuhde: mita lapset tekevat medi-
alla ja mita media tekee lapsille.

Lasten median kayttéon liittyy
padasiassa nautinnon, elamysten ja
yhteisyyden piirteitd. Monilta osin
digitaalisen median sisallét ovat sa-
mankaltaisia kuin perinteisen print-
timedian sisallét. Suurin  muutos
liittyykin julkaisualustaan, vuoro-
vaikutteisuuteen ja mahdollisten
valintojen maaraan.

Pienten lasten vapaa tai ohjattu
leikki seka spontaani ihmettely ja
pohdiskelu kannattaa ndhda media-
kasvatuksellisena voimavarana sil-
loinkin, kun ei olla varsinaisesti me-
dian aarelld. Ruokapdytakeskustelu
voi olla kaikkein syvallisintéd media-
kasvatusta.

Lapselle luontaista kykya ihmetella,
tutkia ja havainnoida ymparistéaan
tulee ruokkia ja tukea. Ihmettely on
kriittisen ajattelun esiaste ja siihen
tulee tarttua ja rohkaista. Aikuisen
osoittama aito mielenkiinto, lasnao-
lo ja aika ovat tdssa mielessa oival-
lisia “"kasvatusvalineita”.




Pohdi seuraavia asioita lapsen
ja kasvatuksen kannalta:

¢ Miten ja millaisiin mediahahmoihin
lapset samastuvat? Minkalaisia
ihannemalleja media tarjoaa?

e Minkdlaista kuvaa media ra-
kentaa esimerkiksi sukupuolesta,
etnisyydestd, seksuaalisuudesta
ja vallasta?

e Minkalaisia ajatuksia sinulle heraa
aiheesta Lapsi kuluttajana? Miten
markkinointi ja mainonta nakyvat
paivakodin tai koulun arjessa?

e Miten mediailmi6t, sankarit ja an-
tisankarit esiintyvat leikeissa ja
puheissa? Voisiko niita valjastaa
kasvatuksen avuksi?

KUVATAITEEN
NAKOKULMA

Ymparilldamme on hyvin monenlaisia
kuvia, kuvamaailmoja ja -maisemia.
Kuvat voivat antaa tietoa, viihdyt-
tda, opastaa, ottaa kantaa, kertoa,
tallentaa ja koristaa. On uutiskuvia,
mainoskuvia, taidekuvia, valokuvia,
pilakuvia, sarjakuvia, kuvituskuvia,
opaskuvia, julisteita, nettikuvia ja
liikkuvaa kuvaa. Elammekin keskel-
Ia kasvavaa ja monimerkityksellisty-
vaa kuvatulvaa.

Vaitetaan, ettd maailmamme on tal-
Ia hetkella "naytetty”, ei kerrottu tai
koettu, maailma. Kuvallisuus ilme-
nee yha useammin erilaisten nayt-
téruutujen muodossa. Tyypillista on
myds kuvan ja kirjoituksen yhdisty-
minen ja sekoittuminen. Tasta esi-




merkkeina ovat sarjakuvat, logot,
graffitit, hymiot ja kirjoitus tai Kir-
jainmerkit kuvina.

Mediakuvilla on taipumus elaa, liik-
kua ja muuttaa muotoaan. Mediois-
sa myods kuva ja aani muodostavat
parin, joka tehostaa ja tdaydentaa
toisiaan. Kuvan ja aanen yhteisvai-
kutus tuo oman ulottuvuutensa niin
tulkinnalle kuin tuottamiselle. Kuva
ja aani muodostavat katsojan mie-
lessa kokonaisuuden, joka lisaa esi-
tyksen tunnevaikutusta.

Lapsi muodostaa kasitystaan ym-
paroivasta todellisuudesta, itsestaan
ja muista osin kuvien kautta. Kuvas-
ta saatu kokemus voi olla lapselle
merkityksellinen, vaikkei han viela
kykenisi sanallistamaan sitd. Ku-
vat ruokkivat mielikuvitusta ja
jasentavat tunnekokemuksia.

Kaikki mediaesitykset koostuvat jos-
takin nakdékulmasta tehdyista valin-
noista. Mediakasvatuksen nakdkul-
masta on tarkeaa muistaa, etta kuva
sisaltaa aina viestin, jota katsoja
tulkitsee omien tietojensa, tuntei-
densa ja kokemustensa kautta. Me-
diakasvatus lisaa katsojan tietoi-
suutta kuvan eri ulottuvuuksista ja
miten silla vaikutetaan.
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Pohdi seuraavia kuvan tulkin-
taan vaikuttavia tekijoita:

e Minkalaisena lapset, aikuiset ja
elaimet kuvataan mediassa? Milta
nayttaa stereotyyppinen tyttd tai
poika? Mika vaikutus tahan ku-
vaan on esimerkiksi japanilaisella
animaatiolla ja Disney-tuotan-
nolla?

e Kulttuuristen kuvien valikoima
ohjaa nadkemista ja nakymista.
Vertaile esimerkiksi lastenkirjojen
kuvituksia eri vuosikymmenilta
ja sitten naitd kuvia esimerkiksi
naistenlehtien kuvitukseen.

e Mita vaikutuksia voi olla silla,
ettd monet asiat kuten rakkaus,
seksuaalisuus ja luonnon ihmeel-
lisyydet nahdaan kuvina ennen
kuin ne koetaan?

e Muun muassa kauneuskasitykset
vaihtelevat eri aikoina ja eri kult-
tuureissa. Mita muita tulkintaa ja
merkityksenantoa maarittavia tie-
dostamattomia tekijoita voisi olla?

e Miltd nayttaa sankari? Kuinka
"pahikset” kuvataan?

e Tuleeko tarpeeksi monta kertaa
toistetusta normaalia ja luonnol-
lista?



Mita pienemmasta lapsesta on
kysymys, sitéa vahemman hanella
on kokemus- ja tietopohjaa mihin
suhteuttaa ja verrata nakemaansa.
Lapselle kuvan merkitykset synty-
vat yleensa tunnepohjalta.

Pienet lapset ovat ennakkoluulot-
tomia ja kiinnostuvat yleensa myoés
ei-esittavista kuvista. Realistisuus
ja esittavyys nousevat ian mydta
tarkeiksi. Pienen lapsen katse kiin-
nittyy alussa kasvoihin ja erityisesti
silmien seutuun. Lapsi kiinnittaa
huomionsa kuviin, joissa esiintyy
toisia lapsia, elaimia tai fantasia-
hahmoja.

Yksityiskohdat kiinnostavat pienta
lasta usein kokonaisuutta enem-
man. Yleiselld tasolla lapsen ajat-
telu kehittyy konkreettisesta kohti
abstraktia.

5-6-vuotias lapsi alkaa jo osata ero-
tella faktaa fiktiosta ja ymmartaa
syy-seuraus-suhteita. Myds erilais-
ten symbolien merkitys alkaa avau-
tua samassa iassa.

Lapsi yhdistaa luontaisesti kuvan
ja tarinan. Tapahtumaketjujen ym-
martdminen  kehittyy  kuitenkin
vahitellen ja varsin mydhaisessa
vaiheessa. Nopeita leikkauksia si-
saltdvat kuvaohjelmat lumoavat
lapset helposti, koska lapsen orien-
taatio kohdistuu uuteen ja outoon.

Kuva sisaltaa vakii
tamisen tapoja. Kuvan visuaalise
rakenteet, jarjestykset ja merki-
tykset opitaan vahitellen kuten kie-
li. Kuvalliset metaforat ja symbolit
avautuvat lapselle pikkuhiljaa.

Lasten saatavilla oleva monipuoli-
nen kuvasto laajentaa ideaalimallien
varastoa. Samat kuvan rakentami-
sen perusteet ovat kaytéssa mai-
noskuvasta maalaukseen ja sarja-
kuvasta elokuvaan.

Nditd on hauskaa harjoitella ja
kokeilla lasten kanssa seuraavien
leikkien ja tehtavien avulla.

KAMERALLA OIKEESTI
JA LEIKISTI

Valokuvaleikit, vaikka ilman kame-
raakin, toimivat mainiosti mediakas-
vatuksen valineend. Ympariston tut-
kiminen tietystd nakdkulmasta lisaa
uusia tulkintoja. Lahiymparistosta
voi etsia kauniita, jannittavia, iloi-
sia, pelottavia tai rumia kohteita ja
(leikisti) valokuvata niita. Nakdkul-
ma kuvaan laajenee silloin, kun sa-
maa ominaisuutta tutkitaan seka



kokonaisuutena etta yksityiskoh-
tana.

Kaverista voi piirtad tai kuvata
kokovartalokuvan ja sen rinnalle
lahikuvan kasvoista. Kamera on erin-
omainen valine tutkittaessa etenkin
rajauksia, kuvakulmia ja varjoja.
Liikkuvan kohteen kuvaaminen ja
lilkkuvalla kameralla kuvaaminen
tarjoavat mahdollisuuden tutustua
liikkeen kuvaamiseen.

Hauskoja kuvia syntyy esimerkiksi
silloin, kun ottaa kuvan hypates-
sa tuolilta alas tai ympari pyoérah-
taessaan.

Kaikkia kuvia ei tarvitse suinkaan
tulostaa, kuvia voi tarkastella tai
katsoa kuvaesityksina naytolla. Digi-
taaliseen kuvakehykseen on helppo
laittaa lasten kuvaamia kuvia esille.
Kuvia voi lasten kanssa muokata
yksinkertaisilla ohjelmilla, muun
muassa rajaaminen ja varien vaiku-
tus konkretisoituvat nain helposti.

Kuvan ominaisuuksia kokeillen
ja vertaillen:

e Kuvakoko: Yleiskuva, kokokuva,
puolikuva, lahikuva, erikoislahiku-
va

e Kuvan rajaaminen:
@ Valinnat, mika kuvassa on
tarkeaa
@ Liikkeen suunta ja nopeus
rajaamisen avulla

e \Valo, vari, varjo:
@ Tunnelman luominen
@ Korostukset
@ Aika, ajan kuluminen ja
vuorokauden ajat

e Kuvakulma: Ylakulma (lintupers-
pektiivi), tasokulma, alakulma
(sammakkoperspektiivi)

Voidaan luoda arvoasetelmia

Voidaan luoda tunnelmia

Voidaan kayttaa tehosteena

Voidaan korostaa kokosuh-

teita

[SESRSRS



Erilaisia kuvakulmia
sia: Lapin jalleenrak
muistomerkki (Kuva
Kari Huhtamo) Kiva
paivakodin esikoulu
vaamana.



KUVALEIKKEJA

Mita, miten, miksi?

Mediakasvatuksen nakokulmasta
on tarkeaa tarjota lapsille mahdol-
lisuus pysahtya ja paneutua mah-
dollisimman monenlaisten kuvien
aaressa. Opetuksessa voi kayttaa
monipuolisesti lehtikuvia, valokuvia,
mainoskuvia, piirroksia, taideku-
via. Lapsille luettavat kuvakirjat voi
valita erityylisten kuvitusten perus-
teella.

Nayttelykaynnit, omien nayttelyiden
kokoamiset ja paikkakunnan julki-
siin taideteoksiin tutustuminen ovat
osa kuviin tutustumista. Parasta ar-
kipaivan mediakasvatusta on, kun
aikuinen ihmettelee ja pohdiskelee
kuvaa aaneen lapsen kuullen.

Erilaisten kuvien syntymekanismiin
paasee sisalle leikin avulla. Kuva-
leikkeja tarkkailemalla aikuinen
paasee kurkistamaan lasten ajatus-
maailmaan. Lasten omien haavei-
den ja ajatusten maailma avautuu
lasten valitsemien roolivaatteiden,
lelujen ja esineiden, ilmeiden ja ku-
vauspaikkojen kautta.

Varjojen metsastaja:

Aurinkoisena kevatpaivana voi leik-
kia ulkona varjojen metsastajaa.
Etsitaan tai tehddan erilaisia ja
erilaisten |dhteiden tekemia varjoja
ja kuvataan niita.

Mainosleikki:

Mainoskuvan maailma avautuu lei-
kissa, jossa suunnitellaan kuvaan
lavasteita, esineiden asettelua, tuo-
tenimikkeita.

Muotikuvaleikki:

Muotikuvaleikissa voidaan pukeu-
tua, tehda kampauksia ja koris-
tautua seka miettia myds kuvan
ymparistéa, varimaailmaa ja esi-
neistoa.

Uutisleikki ja reportterileikki:

Uutiskuvia varten voi rakennella leik-
kikaluista ja esineistd tapahtumia ja
ymparistdéja. Reportterit ja lehtiku-
vaajat sitten kuvaavat (tai piirtavat)
ja keksivat uutisjuttuja. Uutiset esi-
tetdan leikisti televisiossa tai niista
voi tehda lehden. o/




KURKISTA KUVAN TAAKSE

Katso ja ihmettele

Yksinkertainen keino tutustua val-
miiden kuvien kirjoon on valita lap-
siryhmalle viikon tai kuukauden ku-
van, jota kasitteelldan eri tavoin.
Kuva voi olla aikuisen valitsema, jol-
loin huomioidaan erilaisten kuvien
maailmaa mahdollisimman laajasti,
uutiskuvasta taideteokseen. Lasten
oma ajatusmaailma taas avautuu
parhaiten jos lapset voivat itse vuo-
rollaan valita kasiteltavat kuvat.

Kuvatehtavia

Mahdollinen kuvien muokkaaminen
ja kasittely konkretisoituu, kun kay-
tetdan valmista kuvaa omien toiden
osana tai lahtdkohtana. Tehtavia voi
ldhestya kahdesta eri nakdkulmas-
ta. Kuvista voi keskustella ja tehda
tulkintoja yhdessa ennen tehtavan
toteutusta. Yhdessa voi pohtia myés
jalkeenpain, miksi lasten tekemas-
ta toteutuksesta tuli juuri sellainen
kuin tuli.
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Luo kuvista keskustelua:

e Mita kuvassa nakyy? Mita kuvassa
kuuluu? Enta tuoksut ja maut?

e Millainen tunnelma kuvassa on?
Mitd kuvan henkilét ajattelevat
tai sanovat?

e Mihin kuvaa kaytetaan, kuka sen
on tehnyt, miksi se on tehty, onko
kuva totta?

e Miten kuva on tehty?

e Mitd on tapahtunut aikaisemmin,
mitd kuvan teon jalkeen?

e Mita muuta kuvassa voisi olla?
Mita on jatetty ulkopuolelle?

e Mistd pidat kuvassa?

e Kenelle kuvan voisi nayttaa ja
missa sen voisi julkaista?




Valmiisiin kuviin liittyvia
tehtavia:

e Kayta kuvaa tai kuvan osaa omas-
sa kuvassasi.

e Tee itse vastaava kuva jostakin
eri materiaalista tai kayttaen eri
tekniikkaa.

e Kaytda valmista kuvaa osana pi-
lakuvaa, mainosta tai julistetta.

e Tee kuvaan aanimaailma yksin tai
ryhmassa kayttaen erilaisia aa-
nildhteita.

e Kun samaan kuvaan yhdistetaan
erilaisia aanimaailmoja ja musiik-
keja, syntyykd erilaisia tulkinto-
ja?

e Kun kuva yhdistetaan erilaisiin
kuviin, syntyykd uusia tulkintoja?

katen, liimaten ja lisaten
tekstia ja kuvitusta ->
mai Eil

KUVA JA TARINA

Lapset rakastavat satuja ja tarinoi-
ta, ja kuvat kantavat mukanaan ta-
rinoita. Naita tarinoita onkin mielen-
kiintoista ja hauskaa etsia ja keksia
kuvista ja niiden takaa.

Lasten tarinoita kannattaa aina kir-
jata ylés. Aanittdminen on myds
varteenotettava vaihtoehto. Pieni
sanelukone on tahan tarkoitukseen
nappara, se kulkee taskussa ja on
helppokayttdinen.

Omien satujen kuvittaminen ja
omien kuvakirjojen tekeminen Kkiin-
nostaa lahes kaikkia lapsia. Kuva-
tarina-yhdistelman kautta on helppo
liukua sarjakuvaan, ja sarjakuvaa
voi kayttaa porttina elokuviin ja
pelimaailmoihin.




Kuvaa ja tarinaa yhdistavia
tehtavia:

e Keksi (lehti)kuvan  henkildlle
elama: asuinpaikka ja -muoto,
perhe, haaveet, paheet, ammatti
ja harrastukset.

e Tulkitse kuvan henkildon tunnetila
ja keksi sille selitys.

e Keksi samasta kuvasta ensin satu,
sitten uutinen/juoru/runo/mainos
-> vertaile eri tekijoiden tekemia
ja eri lahtékohdista syntyneita
juttuja.

e Kuvittele itsesi mukaan kuvaan,
miten olet sinne joutunut ja mita
aiot tehda...

e Kuvita kesken jatettyyn tarinaan
loppuratkaisu.

e Kuvita tarina/runo/uutinen, aloita
yhdesta kuvasta ja kokeile myds
kuvasarijaa.

KUVASARIASTA
SARJAKUVAAN

Sarjakuva on mediaesitys, joka W
yhdistaa kuvaa, sanaa ja erilaisia
merkkeja. Nama muodostavat tari-
nan, joka etenee ruutu ruudulta.

Sarjakuvankin kieltd pitaa opetella.
Kerronta syntyy kuvien erilaisesta
yhdistamisesta, ruuduista ja niiden
valisesta tilasta. Sarjakuvan ilmaisu
ja kerronta on samantapaista kuin
elokuvien. Eri kuvien valisen jatku-
mon luo katsoja itse mielessaan,
vaikka kaikkea ei kuvissa kerro-
takaan.

Sarjakuvan daanimaailma luodaan
kirjoittaen, kuvasymbolein ja eri-
laisia puhekuplatyyppeja kayttaen.
Lapset osaavat tulkita ja kayttaa
yllattdvan monenlaisia merkkeja ja
symboleita jo ennen varsinaista lu-
kutaitoa.

Aluksi lapsille on hyva antaa selkea
aihe. Pohjustuksena voi toimia kuul-
tu satu, nahty televisio-ohjelma,
yhdessa koettu teatteri- tai musiik-
kiesitys. Aihe voi olla myo6s selkeasti
rajattu ja ylhaalta annettu, vaikkapa
"Koiranpennun kepponen”.

Sitten vain pohtimaan kenelle, mita,
miten ja missa tapahtuu.



Sarjakuvia tehtdessa kannattaa
aloittaa pienten lasten kanssa tari-
nasta eli kasikirjoituksesta, vaikka
tyyliin alkutilanne-ongelma-ratkai-
su. Tarkead on selkeasti nimeta
kenesta tarina kertoo, siis kuka on
tarinan paahenkild.

Seuraavaksi kannattaa miettia
padhenkilén esitysmuotoa. Myds
tapahtumapaikka on hyva maarittaa
heti alkuun.

Sitten onkin aika pohtia, kuinka
tarina esitetdaan, tehdaan siis ku-
vakasikirjoitusta. Tassa vaiheessa
on hyoétya edelld harjoitelluista ku-
vanrakentamisen opeista, ja oiva ti-
laisuus harjoitella niita lisaa.

Lapset voivat soveltaa oppimiaan
asioita, kun kerronnan nikseja on
ensin yhdessa kayty lapi. Sarjakuva
tarjoaa hyvan mahdollisuuden las-
ten omien ajatusten, mielipiteiden ja
nakemysten julkituomiseen, oman
kulttuurin tuottamiseen ja esittami-
seen. Lasten kanssa kannattaa lukea
yhdessa erilaisia sarjakuvalehtia ja
-albumeita sekd sarjakuvan keinoja
kayttavia kuvakirjoja.

Lasten huomion voi kiinnittaa puhe-
kuplien muotoon, tekstin kokoon,
ruutujen kokoon ja muotoon...
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Piaahenkilo
ja sen esitystapa,
seka

tapahtumapaikka,

MITEN TARINA
ESITETAAN ELI MITA
KUHUNKIN RUUTUUN
PIRRETAAN?
(KUVAKASIKIRJQITUS)

Mistd tarina kertoo?
(Aihe)

Tarina (K'dsikirjoi‘rus)




Kohti sarjakuvaa voi loikata
seuraavien tehtadvien avulla:

e Kaksi tai useampi kuva muodosta-
vat yhdessa tarinan; yhdistele
kuvia eri tavoin ja saat uusia tari-
noita. Tassa kohdassa on mainio
tilaisuus kasitella myds elokuvien
leikkausta, miten edellinen kuva
vaikuttaa seuraavaan ja miten
seuraava kuva voi vaikuttaa edel-
lisen tulkintaan.

e Liita lehtikuva tai valokuva osaksi
sarjakuvaa. Aloita kolmen ruudun

NYT OLLAAN JO PITKALLA

Mediakasvatuksessa on paasty koko
loikka eteenpain: on kasitelty kuvia
monipuolisesti, kerrottu tarinoita
ja kurkistettu sarjakuvien maail-
maan. Kasitteitd, tulkintoja ja esit-
tamistapoja on jo kasitelty monelta
kantilta. Leikin ja tekemisen myo6ta
on opeteltu  vastaanottamista,
tuottamista ja kriittista tarkaste-
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stripilld, siten, etta valmis kuva
on keskimmaisena.

e Harjoittele kuvaamaan piirtden
erilaisia kasvonilmeita ja tunne-
tiloja ja/tai kuvaa kameralla ka-
verin kanssa vuorotellen erilaisia
ilmeita.

o Leikittele puhekuplilla. Mieti miten
voisi kuvata eri soittimien, lelu-
jen, eldinten ja luonnon aania.

lua. Sopivissa kohdissa on muistettu
nostaa esille myds ikarajoja koske-
via nakdkulmia, kasitelty pelkoja ja
ilonaiheita. Taitoja voi nyt soveltaa
ja edeta pitemmalle kiinnostusten,
tarpeiden ja kaytettavissa olevan vali-
neistdn puitteissa. Ei muuta kuin yh-
distelemaan ja sekoittamaan omaa
"minimediamixia”.



Pelileikit ja leikkipelit:

Pelialustan voi tehda sisalle tai ulos.
Suunnitellaan yhdessa reitteja, ta-
soja, pistelaskua, ongelmia ja liik-
kumistapoja. Pukeudutaan peli-
hahmoiksi ja pelataan. Pelileikeissa
tulee harjoiteltua ymparistén hah-
mottamista, kuvaamista ja kartan
tekoa. Pelileikkeihin voi yhdistaa

VINKKEJA JATKOTYOSKENTELYYN

Ilman teknisia apuvalineita to-
teutettavia ideoita:

e Erilaisten kuvakollaasien ja kuvi-
tusten tekeminen

¢ Mainosten suunnittelu ja valmista-
minen, kuvaa ja aanta yhdistaen,
mainoslauseita ja -musiikkia kek-
sien

e Ainimaisemien tuottaminen ke-
hon soittimilla, esineilla ja omal-
la danella kuviin ja itse tehtyihin
esityksiin
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myo6s aanitehosteita, valokuvaa tai
videoita.

Noppapeleja alustoineen ja tehtavi-
neen on myos hauskaa suunnitella
ja valmistaa. Nappulat ja nopatkin
voi tehda itse. Saantéjen ja tehtavi-
en keksiminen yhdessa on hauskaa.

(kopiokone :
"julkaisemisen’)\

T

lut, meldan ryhman t05| TV
maatti, mainokset

e Kynaanimaatiolla ja
maatiolla” voi ilman teknisia
apuvalineitéa synnyttaa illuusion
lilkkuvasta kuvasta. Ohjeita 16y-
tyy muun muassa Mediakasvatus
Metkan sivuilta ja julkaisuista.

"plaraani-

e Oman ja ryhman toiminnan ja esi-
tysten dokumentointi piirtéden ja
kirjoittaen




Kamera, tietokone ja Internet
tai danentallennus ja -toistolaite
kadytettadvissa:

e Omien esitysten ja leikkien doku-
mentoiminen valokuvaten, vide-
oiden tai aanittaen

e Musiikkitallenteiden kayttaminen
tehosteena eri yhteyksissa

e Kuunnelman tekeminen

e Valokuvaaminen: kuvan suunnit-
telua, kameran kaytén harjoitte-
lua, kuvankasittelyn harjoittelua,
digitaaliset kuvaesitykset

e Pienryhmissa suunnitellut ja val-
mistetut animaatioelokuvat: II-
mainen ja helppokayttdinen ani-
maatio-ohjelmaldytyy esimerkiksi
Ylen sivuilta.

Lopuksi on vield syyta muistut-
taa asiasta, joka saattaa innos-
tuksen keskelld unohtua:

Muista aina tekijanoikeudet. Niita
taytyy kunnioittaa jokapaivaisessa
arjessa. Lapsen piirustukset ja Kir-
joitukset ovatkin lahes aina suojat-
tuja. Alaikaisen lapsen vanhemmalta
on aina kysyttava lupa, kun lapsen

24

tuotoksia kaytetaan julkaisuissa, esi-
tetaan tai laitetaan esille julkisesti.

Lapsen omaa mielipidetta tulee
kuunnella my6s valmiiden tdiden
esille laittamisessa. Kun aikuinen
osoittaa kunnioitusta lapsen oikeuk-
siin, lapsi alkaa ymmartaa omien
ja toisten tdiden arvon ja tekijanoi-
keuskysymysta laajemminkin.

Toinen huomioitava seikka on, etta
jos toisen tekemia musiikkiesityksia
tai kuvia on kaytetty omia media-
esityksia tehdessa, niita ei voi esittaa
paivakodin tai koulun ulkopuolella
eika niilla voi osallistua kilpailuihin.

Kolmanneksi: ostettua, vuokrattua
tai kirjastosta lainattua elokuvaa ei
saa esittaa julkisesti ilman asianmu-
kaista lupaa.



Kysy ja lue lisda tekijanoikeuk-
sista:

- www.teosto.fi

- www.kopiosto.fi

- www.tuotos.fi

- www.mediametka.fi
- www.kopiraitti.fi
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