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THVISTELMA

Taman pdivan leluteollisuus on keskelld muutosta. Lapsista on tullut yha tietoisempia kuluttajia
ja samalla heidan kiinnostuksensa leluja kohtaan on alkanut hiipua. Vuosituhannen vaihteen
jalkeen lelumyynti on laskenut selvasti elektroniikan kysynnén kasvaessa. Yhad useampi tdman
paivan lapsista onkin kiinnostunut lelujen sijasta elektronisista soittimista, pelikoneista ja peleis-
ta. Silti elektroniikan uhka on varsin tuore ilmi¢ alan kirjallisuudessa eika siita ole 16ydettavissa
juurikaan aikaisempia tutkimuksia. Taman kvantitatiivisen tutkimuksen tarkoituksena onkin
tutkia sitd, millainen asema taman péivan leluilla on elektroniikan joukossa leikki-ik&isten las-
ten viiteryhmassa.

Tutkimuksessa paneudutaan lelun merkitykseen lapsen kehityksessa ja siihen, millaisia ominai-
suuksia hyvéltd lelulta vaaditaan ja miten elektroniikka pystyy ndita vaatimuksia osaltaan toteut-
tamaan. Markkina-analyysin ja myyntilastojen kautta tutkitaan lelujen suosiota tdman paivan
lasten keskuudessa. Néita nakemyksia peilataan tutkimuksen empirian kautta, jossa siséllénana-
lyysin avulla analysoidaan Rovaniemen P&&postiin tulleita Joulupukille I&hetettyja lahjatoivekir-
jeitd. Suomalaisten-, englantilaisten ja yhdysvaltalaisten lasten kirjeiden toiveita verrataan toi-
siinsa ja tutkitaan onko lasten lelujen suosiossa néhtdvissa yhtendista ilmidtd maiden valisista
eroista huolimatta.

Vaikka lelut olivat yha suosituin lahjatoive lasten keskuudessa, nakyi myos elektroniikan vaiku-
tus vahvana. Esimerkiksi Yhdysvalloissa ja Englannissa lelujen ja elektroniikan suosio oli jo
lahes yht& suuri. Lelujen ja elektroniikan kilpailu lasten suosiosta nékyi myos lasten erkaantu-
misena toisistaan. Toiveita tekevét lapset jakautuivat ryhmiin sen mukaan suosivatko he vain
leluja, elektroniikkaa vai naitd molempia yhdessd. Leluissa lapsia kiinnostivat haasteelliset,
muodikkaat ja elektroniset tuotteet. Myds brandilla oli suuri vaikutus siihen, mité lapset suosi-
vat. Yha pienemmadt lapset toivoivat lelujen ohella elektroniikkaa ja esimerkiksi Yhdysvalloissa
merkittava osa leikki-ikaisista lapsista luopui leluista jopa kokonaan. Elektroniikan voidaankin
néhda olevan merkittavé uhka leluille ja leikille my6s tulevaisuudessa.

AVAINSANAT: perinteiset lelut, elektroniset lelut, elektroniikka, joululahjatoiveet






1. JOHDANTO

”Japanissa 6-vuotias tyttd ja 10-vuotias poika istuvat olohuoneessa liimautuneina Ga-
me Boy- pelikonsoleihinsa. Molemmat lapset keskittyvat taydessa hiljaisuudessa kayn-
nissd olevaan Pokémon -peliin, aina valilla riemusta tai pettymyksesta kiljahdellen.
Lapset ovat pelanneet jo tunteja. Vaikka &iti kutsuu lapsia syéméan, kumpikaan lapsista
ei hievahda. Vasta kun &iti fyysisesti irrottaa pelikoneet lastensa kasista, suostuvat lap-
set vastahakoisesti hivuttautumaan kohti ruokapdytaa. Ruokapdydassa lasten keskuste-

lut pyorivat yha pelissa ja siind, mita strategioita he kayttivat .

Néin Allison (2006: 192) kuvaa nykypaivan lasten leikkia japanilaisessa kodissa. Tilan-
ne on samankaltainen myds muissa maailman hyvinvointivaltioissa. Tdméan paivén lapsi
leikkii muuttuneessa yhteiskunnassa, jossa perinteisten lelujen tilalle on yha useammin
tarjolla jokin elektroninen laita. Nykypaivan lapset pyrkivatkin yha varhaisemmassa
vaiheessa osaksi nuoruutta ja ottavat taten myos mielelladn leikkeihinsa aikuistenmaa-
ilmasta olevia viitteitd. Lapsuutta ja leikin merkitystd on tutkittu paljon, mutta leikin
merkityksestd myohemman kehitykselle ollaan kuitenkin eri mielt4. Osa tutkijoista pitd
leikkid ja sitd milla lapsi leikkii hyvin tarkednd lapsen myohemmalle kehitykselle ja
yhteiskuntaan integroitumiselle, osa taas kokee lapsen leikin muuttuvan leikin valinei-

den ja yhteiskunnan muuttumisen myota (Jantunen & Rénnberg 1997: 55, 119).

Muuttuvan yhteiskunnan myota lapsista onkin tullut yha tiedostavampia kuluttajia. Lap-
sista tehdyistd tutkimuksista on selvinnyt, ettd jo pienet lapset omaavat suuren mielen-
kiinnon kuluttamista kohtaan ja pystyvat erottamaan sen, mistéd he pitavét tai eivat pida.
Lapset usein pyrkivatkin vaikuttamaan vanhempiensa paatoksiin jo nuorella ialla toi-
vomalla ja osallistumalla perheen ostopéatoksiin. (Gunther & Furnham 1998: 7, 51). Se,

mill& lelulla lapsi leikkii, on siis suurilta osin lapsen paatantavallassa.

Osaksi néiden seikkojen vuoksi, lelujen rinnalle on noussut uusi haastaja — elektroniik-
ka. Lehto (1996: 125) perustelee lasten lelumieltymysten muutosta teoksessaan silla,
ettd leikki ei koskaan lopu, vain sen muoto, aihe ja materiaali voivat muuttua. Yha pie-

nemmét lapset toivovat lelujen sijasta elektronisia laitteita kuten mp3-soittimia, tietoko-
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nepeleja tai kameroita. My0s vanhemmat valitsevat yh& useammin lapselle elektronisen
tuotteen lelun sijaan (Lehto 1996: 125). Tdman ovat huomanneet myos suuret leluorga-
nisaatiot, jotka ovat ryhtyneet kisaamaan suosiosta elektroniikan kanssa. Viimevuosina
lelufirmat ovat lanseeranneet toinen toisensa jalkeen elektronisia ominaisuuksia sisalta-
vid leluja kuten kannettavia leikkitietokoneita, interaktiivisia nukkeja ja robotteja. Nama
sesongeittain lanseeratut uutuustuotteet saavat usein vaikutteita mediasta ja lasten suo-
sikkiohjelmista. Perinteisten lastenlelujen kuten lautapelien ja nukkejen rinnalle nousee

yha uudenaikaisempia ja nayttdvampia versioita perinteisistda myyntivalteista.

Enda leluissa tarkeimmalle sijalle ei nouse kestavyys tai kaytannollisyys vaan lapsille
mainostetaan yha danekkaadmpia ja varikkddmpia muovileluja. Materiaalien ja sesonkien
jatkuvan vaihtuvuuden vuoksi uusien lelujen kayttdika on usein korkeintaan puoli vuot-
ta. Tdman jalkeen lelun ndhd&in usein menettaneensé markkina-arvonsa uusien lansee-
rauksien tullessa markkinoille. Uusista leluista vain yksi 20 lelusta ndkee myos seuraa-
van vuoden. Teknologian vallatessa markkinoita, nousee esille huolenaihe perinteisten
lelujen tulevaisuudesta. Monilla leluyhti6illd on jo nyt kdytdssd niin kutsuttuja in-
house” valvontahuoneita, joissa he tarkkailevat lasten lelupreferioita ja niissa nékyvia
muutoksia. (Clark 2007: 49, 172, 235; Riihonen 1997: 113).

Tassa tutkimuksessa pyritdan selvittdmaan sita, millainen aseman perinteisilla leluilla
on elektroniikan joukossa tdman pdivan lasten keskuudessa. Millaisia ominaisuuksia
hyvéltd lelulta odotetaan ja miten elektroniikka pystyy vastaamaan ndihin tehtaviin?
Onko siis lapsen kehityksen kannalta merkitysta silla, mill& lapsi leikkii? Lisaksi
tutkimuksessa peilataan markkina-analyysin kautta saatavia nakemyksia lelujen
suosiosta siséllonanalyysilla saataviin tuloksiin lasten joululahjatoiveista. Lopuksi eri
maiden tuloksia vertailemalla paneudutaan siihen, onko lelujen suosiossa nahtévissa

yhtendistd ilmitta maiden valisista eroista huolimatta?
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1.1 Tutkimuksen tarkoitus ja tavoitteet

Tutkimuksen tarkoituksena on selvittad, millainen suosio perinteiselld lelulla on suh-

teessa elektroniikkaan leikki-idsséd olevien lasten viiteryhmassa.

Tutkimuksen ensimmaisend tavoitteena on aiemman tutkimuksen pohjalta selvittéa,
miten perinteinen lelu ja elektroniikka eroavat toisistaan lapsen leikkikaluna. Tata tavoi-
tetta lahestyn maarittelemalla lelun tehtévét eli funktiot. Tavoitteen avulla on tarkoitus
Ioytad vastaus sille, millainen on hyvé lelu ja missd méaarin elektroniikka voi toteuttaa
naita tehtavia.

Tutkimuksen toisena tavoitteena on loytaa vastaus sille, mita leluja lapset suosivat.
Myyntitilastojen ja markkina-analyysin ohella tavoitetta lahestytddn empiirisesti tutki-
malla sisallénanalyysin avulla suomalais- englantilais- ja yhdysvaltalaislasten Joulupu-

Kille lahettamié lahjatoivekirjeita.

Tutkimuksen kolmantena tavoitteena on empirian kautta selvittdd, onko taman péi-
van lelujen ja elektroniikan suosiossa ndhtévissa yhtendisia ilmioitd maiden vélisista
eroista huolimatta. Yleistettavan tiedon l16ytamiseksi maiden lahjatoiveiden sisaltoa ver-

taillaan sisallonanalyysin avulla syvemmin toisiinsa.

1.2 Tutkimuksen kulku ja rajaus

Tutkimus on luonteeltaan kvantitatiivinen eli méaaréllinen tutkimus, jossa tietoa tarkas-
tellaan pdadasiassa numeerisesti, mutta oleellinen numerotieto selitetddn sanallisesti.
Madrallisen tutkimuksen tarkoitus onkin selittdd, kuvata, kartoittaa, vertailla tai ennus-
taa ihmisia koskevia asioita ja ominaisuuksia. Maarallinen tutkimusmenetelméa vastaa
kysymyksiin kuinka moni, kuinka paljon ja kuinka usein. Kvantitatiivinen l&hestymista-
pa on valittu tutkimukseni menetelmaksi, koska pyrkimyksend on saada méaérallista ja

yleistettavaa tietoa lelun suosiosta elektroniikan rinnalla. (Vilkka 2007: 14.)
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Maaréllisen tutkimuksen sddnnonmukaisuuksia tutkimuksessani etsitdan sisallonanalyy-
sia apuna kayttden. Tutkimusprosessi onkin siséllénanalyyttinen, jossa kvantitatiivisen
tutkimusaineisto pelkistetddn numeeriseen muotoon. Nain joululahjakirjeistd saadaan
niin maarallisid kuin laadullisia tietoja tutkimusta varten. Tutkimusprosessissa aineisto
keratadn ja muokataan tilastollisen kasittelyn edellyttdmain muotoon ja taman jalkeen
palataan takaisin teoriaan analyysin, tulosten ja tulkinnan avulla. (Résénen, Anttila ja
Melin 2005:89, 93; Vilkka 2007: 25.)

Leluista on tehty jonkin verran aikaisempaa tutkimusta varhaiskasvatuksen puolella,
mutta lelun ja elektroniikan valisestd asemasta on 10ydettévissa vahan jos juuri lainkaan
kirjallisuutta tai tutkimuksia. Elektroniset lelut ovat vakiinnuttaneet paikkansa lelukir-
jallisuudessa, mutta elektroniikan siirtyminen leikkikaluksi osoittautuu olevan vieléd
verrattain uusi ilmio alan teoksissa ja leluteollisuuden keskuudessa. Taman vuoksi tut-

kimusongelma on hyvin ajankohtainen ja haasteellinen.

Tutkimus rakentuu viidesta pédaluvusta. Ensimmaisessd padluvussa taustoitetaan tutki-
muksen taustoja ja luodaan johdantoa aiheeseen. Johdannossa nostetaan myds esille
tutkimusongelma ja tutkimuksen lahtokohtia. Toisessa luvussa tutkitaan sitd, missa
maadrin elektroniikka voi toteuttaa tehtavid, joita on perinteisesti leluille asetettu. Luvus-
sa pyritdan hahmottamaan sitd, voiko elektroniikka toteuttaa tai korvata néaita funktioita
eli sitd onko lapsen kehityksen kannalta merkitysta silld, leikkiiko lapsi perinteisilla

leluilla vai elektroniikalla.

Kolmannessa luvussa hahmotetaan lelujen suosiota lasten keskuudessa. Suosiota lahes-
tytddn markkina-analyysin avulla seka sisallénanalyysin avulla analysoimalla lasten
joululahjakirjeiden toiveita. Nain pyritddn saamaan kattava kuva siitd millainen suosio
leluilla ja elektroniikalla on lasten lahjatoiveissa. Neljannessa luvussa paneudutaan sy-
vemmin empiirisen tutkimuksen toteuttamiseen analysoimalla ja vertaamalla suomalais-
lasten lahjatoiveita englantilaisten ja yhdysvaltalaisten lasten toiveisiin. Nain pyritdan
I6ytamaan mahdollisia yhtenevid ilmigita lelujen ja elektroniikan suosiossa maiden va-
lilld. Viides ja viimeinen padluku koostuu tutkimukseni pohjalta tekemistani johtopaa-

toksista.
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Tutkimuksen ndkokulma on lelujen kayttdjassa eli lapsessa, jolloin myo6s leluvalinnat

rajataan koskemaan yksinomaan lapsen nakokulmasta tehtdvaa valintaa.



Tutkimusongelman
asettaminen

Teoriaosuus

Empiirisen aineiston
kerdys ja analysointi

Tulosten yhteenveto ja
johtopaatokset

Kuvio 1. Tutkimuksen rakenne.

14

1. Paaluku: Johdanto
Tutkimuksen tarkoitus ja tavoitteet, kulku ja
rajaus

2. Paaluku: Elektroniikka lelujen funktioiden
valossa
- Miksi lapsi leikkii?
- Lelujen merkitys leikissa
- Lelut joululahjana ja osana lahjanantoperinteité

3. Paaluku: Lelujen suosio lasten keskuudessa
Alaluku 3.1: Leluteollisuus muutoksen keskella

- Perinteisten lelujen pitkdaikainen suosio leikeissa
-Lelut muotituotteina

- Elektroniikka viihdytt&4 ja opettaa lasta

Alaluku 3.2: Lasten joululahjatoiveet —
tutkimusmenetelmana sisallénanalyysi

- Luokittelujarjestelman kuvaus, luotettavuus ja
joululahjakirjeiden sisélléon luonnehdinta

Alaluku 3.3: Lasten joululahjatoiveiden sisaltd
- Muodikkuus ja haasteellisuus lelujen suosion
taustalla
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maiden valilla
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ryhmaa

-Lasten brandatyt lahjatoiveet

- Maiden joululahjatoiveiden suosion
samankaltaisuudet ja eroavaisuudet

5. Paaluku: Johtopaatokset
Johtopaatokset ja tutkimuksen heréttamat
kysymykset seké jatkotutkimusehdotukset




15

2. ELEKTRONIIKKA LELUJEN FUNKTIOIDEN VALOSSA

Jotta voidaan maadritell& lelujen funktioita, on aluksi selvitettava, miké lelu itse asiassa
on. Riihonen (1997: 9) maarittelee lelun varta vasten valmistetuksi esineeksi, jolla lap-
set leikkivat. Kun katsotaan historiassa taaksepain, lelulla on ollut myds monia muita
nimitystd. Yksi naista on “paija” mika viittaa paijailuun, hyvailyyn ja silittdmiseen. Ni-
mi kuvastaa hyvin sitd, ettd lelun avulla lapsi on voinut tuntea kiintymysta ja osoittaa
tunteitaan. Usein lelut ovatkin tirkeé osa lapsuutta ja saavuttavat erityisen aseman lap-
sen mielessa. Sen vuoksi my6s suurin osa meistd osaa vield aikuisena nimetd lempile-
lunsa - osa séilyttaa niitd vuosikymmenié omille lapsilleen ja lapsen lapsilleen. (Riiho-
nen 1997: 9.)

2.1 Miksi lapsi leikkii?

Lelututkimus pohjautuu leikkiin, joten lelujen merkityksen tutkiminen on aloitettava
tarkastelemalla leikin késitetta ja sitd miksi lapsi leikkii. Vanhan sanonnan mukaan lapsi
on sairas jos se ei leiki (Riihonen 1997: 11). Tdmé& on yleinen olettamus, koska useim-
mat ajatellevat leikin olevan kiinted osa lapsuutta. Lapsuus ilman leikkid voi tuntua mo-
nelle mahdottomalta ajatukselta. Lapsien ajatellaan olevan ik&an kuin luotuja leikki-
maan. Leikin avulla lapsen ajatellaan oppivan ne kaikki perustaidot, joita hdn tulee
myO6hemmin eldmassaan tarvitsemaan ja kehittdmaan eteenpéin. Ilman leikkia ja leluja

lapselta pelatdan jaadvan néiden taitojen oppiminen ja omaksuminen véliin.

Sanakirjassa leikki mainitaan lasten toimintana, jolla ei ole muuta tarkoitusta kuin se
mielihyvd, jonka tdma toiminta aiheuttaa (Hanninen 2003: 9). Vaikka usein sanotaan,
ettd leikki on lapsen tyotd, on leikki siis jotain, jota lapsi tekee ilman yllyttdmista tai
kehottamista. Leikkia ei siis ajatella lapselle taakkana tai rasitteena, vaan se on jotain,
jota jokaisen lapsen odotetaan tekevan. Leikin katsotaan my6s olevan lapselle helpoin
keino oppia uusia asioita ja taitoja, koska leikki on osa lapsen arkipaivaa. Mutta mitka
ovat leikin taustalla vaikuttavat syyt siihen, etta lapsi leikkii?
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Christensen & Luuerin (1987: 23,30) mukaan lapsi leikkii, koska on lapsi, eika pysty
itsendisesti huolehtimaan eldaméstéan. Leikin avulla lapsi hahmottaa elam&énsa omatoi-
misesti ja véhitellen ottaa vastuuta itsestadn. Leikin alkuperaa tutkiessa tormataan kui-
tenkin kysymykseen siitd, onko leikki alkuperaisesti biologinen valttamattomyys vai
voidaanko sita pitaa ensisijaisesti kulttuurillisena ilmiona (Hanninen 2003: 9). Kulttuuri
maarittad pitkalti sen, miksi, miten ja milla lapset leikkivat. Huizingan Johainin (1947)
ilmestyneen teoksen mukaan kulttuuri syntyy leikissa ja leikkind (Hanninen 2003: 29).
Kulttuuri on siis yksi suurimmista tekijoistd leikin maarittelyssa. Yhteiskunta ja sité
madritteleva kulttuuritausta olettavat lasten leikkivén leikkeja, jotka edustavat sitd maa-
ilmaa missé lapset eldvat. Leikki kasitteend on kaikkialla maailmassa sama, mutta silti
leikin valineet ovat pitkalti kulttuurin muokkaamia. Esimerkiksi, jos verrataan leikkia
Afrikan ja Lansimaiden valill, ovat leikkikalut monesti taysin erilaiset, mutta itse leikki

kasitteend on sama.

Useimpien teorioiden mukaan lapsi nahdaan taydellisyyteen pyrkivana olentona, joka
saavuttaa yhteiskunnallisesti tdysvaltaisen aseman asteittain, leikkimisen ja kehityksen
kautta (Hanninen 2003: 53-54). Leikin syitd voidaan l6ytaa teoriasta riippuen useita.
Alla on Hughesin (1998: 17) teoksessaan kayttama taulukko leikkien taustalla piilevista

syista.

Taulukko 1. Syyt leikille (Hughes 1998: 17).

Teoriat Syyt leikille Suurimmat hyddyt
H.Spencer Luonnollisen ruumiin energian Fysikaalinen

purkautumista

G.T.W. Patrick Pitkastymisen vélttaminen Fysikaalinen
K.Groos Taitojen ja aikuisena toimimisen Fysikaalinen,
tietojen kehittdminen alyllinen

S.Freud, Hermostuneisuuden vahentdminen Tunneperdin,
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A Freud, kontrollin tunne maailmasta, sosiaalinen
E. Erikson Hyvaksyttava keino ilmaista kiellettyja

impulsseja
J. Bruner, J. Piaget, Kognitiivisen kehityksen jouduttaja, Alyllinen,
B. Sutton-Smith uuden oppiminen rennossa ilmapiirissa sosiaalinen
L. Vygotsky Rekonstruoida todellisuus ilman Alyllinen

tilanteellisia vaikutteita tai hairiotekijoita

Y1l& olevasta taulukosta 1 voidaan ndhd, ettd leikkid on pyritty selittdmain monilla
eritekijoilla. Selittavina tekijoiné ovat niin halu oppia todellisen eldmén tilanteita kuin
myo6s luonnollisen yliméardisen energian kuluttaminen tai pitk&stymisen valttaminen.
Selittavat tekijat jakautuvat pitkélti kahteen kastiin: niihin, jotka selittdvat leikkimistéa
luontaisena vélttamattomyytend ja niihin, jotka perustelevat leikkimista lapsen sisaisella
halulla leikkia ja oppia. Karl Groosin teoria on kuitenkin yllamainituista teorioista 1&-
hinna sité teoriaa, jollaisena nyky-yhteiskunta hahmottaa leikin taustalla piilevéksi teki-
jaksi. Karl Groos (Héanninen 2003: 78) mukaan leikki on vaistoperdinen ilmid, jonka
padasiallinen tarkoitus on valmistaa yksiloa aikuisuuteen. Karl Groos siis esittaa, ettd
lapsi leikkii, koska lasta ajaa leikkim&&n luontainen, vaistoperdinen voima.

Karl Groosin teoriaa tukee myds havainto siitd, ettd vaikka leluteollisuus ja aikuiset
eivat rohkaisisi lasta leikkim&én ja tarjoaisi uusia leluja lapsille, mit4 todenn&kdisimmin
lapset silti leikkisivat. Lapset eivat siis vélttamatta tarvitse leikkidkseen varta vasten
tehtyja leluja. Lapsen luontainen tahto leikkia osoittaa sen, etté leluja tarkeampéaa on itse
leikki. Esimerkiksi Keniassa lapsilla on lukuisia askareita ja tehtavia, mutta silti he 10y-
tavat itse kekselidita tapoja tehda tydsta heidan leikkia (Hughes 1998: 33, Lehto 1996:
125). Lapsille leikkiminen on automaattinen refleksi kohdata maailma. Leikin avulla tai
“pistamélla leikiksi” lapsi voi myos késitelld arkieldmén asioita, joita voisi muuten olla
vaikea tyostad. Leikin voidaankin katsoa olevan viihdyttdmisen lisaksi lapselle selviy-
tymiskeino todellisessa maailmassa kohti kasvua aikuiseksi. Vaikka kaikkien lapsien

ajatellaan leikkivan tavalla tai toisella, kaikkea lapsen toimintaa ei kuitenkaan lueta
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leikkimiseksi. Leikki madritelld&n yleisesti niin, ettd sen katsotaan olevan itsendisesti
motivoitunutta. Leikki alkaa lapsen itsenéisesta tahtotilasta leikkid ja my6s paattyy lap-
sen toimesta. (Hughes 1998: 2-3.)

Millainen merkitys leikilld on sitten lapsuudelle? Osa tutkijoista suhtautuu vakavammin
lasten leikkimattomyyteen, tietokonepeleihin ja muihin nykypaivan leikkia hairitseviin
tekijoihin (Jantunen & Roénnberg 1997: 55). Huolenaiheena nahdaén se, ettd nykypaivén
lelut ja etenkin elektroniikka huonontaa lasten leikin laatua ja sisdltda. Osa tutkijoista
nékevat uuden teknologian mukanaan tuomat lelut 1ahinnd uhkana lapsen luovuudelle ja
leikkisyydelle. Osa puolestaan ajattelee leikin merkityksen ja muodon muuttuvan kult-
tuurin ja maailman muuttumisen mukana. He eivét koe elektroniikkaa uhkana, vaan
uudenlaisena leluna aikaisempien lelujen joukossa. Heidan mielestaén lelut ja leikit ovat
kehittyneet lasten leikin mukana eivatka ne niink&an ole yksiselitteinen syy lasten leik-
kitottumusten ja preferenssien muuttumiseen. (Christensen & Launer 1987: 14.)

2.2 Lelujen merkitys leikissa

Leikin katsotaan olevan osa lapsuutta ja lelujen paallimmaéisena tehtdvana ajatellaankin
olevan leikin luominen. Lelut toimivat lapsen tytkaluina leikkimiseen sekd mielikuvi-
tusmaailman ja todellisen maailman tulkitsemiseen. Lelujen leikin avulla lapsi oppii
ymmaértamaan pikkuhiljaa todellisuuden ja mielikuvitusmaailman rajoja (Riihonen
1997: 9.) Teollisesti suurina sarjoina tuotetut lelut ovat lansimaalaisittain verrattain uusi
ilmid, joka sai alkuna teollistumisen vaikutuksesta 1800-luvun loppupuolella (Hanninen
2003: 56, Lehto 1996: 9). Nykypéivéana lelutarjonta on suuri ja lapsilla on valinnanva-
raa, josta valita leikkiin mieluisat lelut. Turvataksemme lapsien luovuuden ja mielikuvi-
tuksen lelujen ei pitéisi pyrkid jaljittelemaan todellisuutta koneellisen tarkasti niin kuin
nykypaivan leluilla on tapana. Yksinkertainen, avuton lelu voi 16ytaa tiensa lasten sy-
damiin, koska leluteollisuuden valmiiksi suunnittelema lelu ei jata tilaa lapsen mieliku-
vitukselle. Pallo on hyvé esimerkki yksinkertaisesta lelusta, joka mielikuvituksen avulla

mukautuu lasten erilaisiin leikkeihin. Pallo onkin kaikessa yksinkertaisuudessaan yksi
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suosituimmista leluista ympéari maailman, kulttuurista ja maan sijainnista riippumatta.
(Christensen & Launer 1987: 72, Lehto 1996: 116, Pyysalo 2003: 54.)

Mutta miksi leluilla on niin tarked merkitys lapsuudessa? Aikuinen on halunnut antaa
lapselle lelun milloin mistékin syysta. Aikuinen on halunnut kasvattaa ja ohjata, mutta
my0s huvittaa ja ilahduttaa lasta esineiden avulla. Lelut ovat aina olleet tarkeit& lapsen
fyysiselle, emotionaaliselle ja sosiaaliselle kanssakaymiselle (Clark 2007: 9, Lehto
1996: 12). Mutta ennen kaikkea lelun tehtdvanéd on ollut edesauttaa lasta leikkiméaan.
Leikkikalut heijastavat usein aikuisten hallitsemia normaalikulttuurisia kasityksia lap-
sista ja heid&n suhteestaan esineisiin ja tilaan. ”Leikkikalut ovat todellisuuden pienois-
malleja” (Hanninen 2003: 56, Jantunen & Ronnberg 1997: 119, 123). Useimmat lelut
ovat aikuisten luomia nakemyksid siitd mita lapset leikiltddn haluavat. Tosiasiassa
useimmiten aikuisten maailma yrittdd maarittdd lapsen leikkid tahtomaansa suuntaa.

Voidaan vain arvailla millaisia lelut olisivat jos ne toteutettaisiin lasten ehdoilla.

Aikuistenmaailman heijastuminen leluihin ja lasten leikkeihin vaikuttaa usein myos
lasten leikkien laatuun. Jantunen ja Ronnberg (1997: 25) ilmaisevat teoksessaan huolen-
aiheensa siitd, ettd nykypaivan lapset eivat osaa enéa leikkié itsendisesti vaan heille pi-
taé jatkuvasti kehittdd aktiviteettejd ja uusia leikkejd. Jantusen ja Ronnbergin mukaan
tdma johtuu siitd, ettd kaiken virike- ja tavararunsauden keskelld syntyy tilanne, jossa
lapsi ei enda tieda mita tekisi. Talldin lelun merkitys katoaa. Lelu ei ole enda niinkaan
leikin luoja vaan leikkiin innoittaja. Tdma nakyy myaos lelujen muuttumisena. Véhitel-
len leluista on tullut yhd &anekkdadmpid, monimutkaisempia ja varikkddmpid. Myos
elektroniikka vastaa lasten tarpeeseen viihdyttavasta lelusta. Tietokonepelien ja televisi-
on avulla lapsi saa kokoajan uutta ja mielenkiintoista sisaltoa leikkeihinsa eika lapsen
nain itse tarvitse ohjata leikkinsa etenemistd. Elektroniikan pelatadnkin tekevan lapsista
passiivisia leikkijoitd, jotka muodostavat riippuvuussuhteen elektroniikan viihdyttavyy-

teen.

Elektroniikan siirtyminen lelun asemaan saa aikaan my6s muunlaisia muutoksia leikis-
sé. Jo nyt korkean elintason maissa lapsuutta uhkaa leikki-ian lyheneminen kun leikki-

minen loppuu entistd aikaisemmassa vaiheessa. Nykypéivan lapsi leikkii aina siihen asti
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kun tulee alakouluik&an. Tanskalaisen Top Toyn myyntijohtajan mielestd tam& muutos
nakyy selvasti markkinoilla. Kun ennen Top Toyn padkohderyhma oli 0-14 vuotiaat
lapset, nykyéan lelujen kysynta sijoittuu 0-10 vuotiaisiin lapsiin (Laitila 2005; Riihonen
1997: 11). Tamaén jalkeen leikki vahenee tai ainakin muuttaa muotoaan. Ala-asteikaisten
lasten vapaa-aikaa maéarittelevét tietokoneet, tietokonepelit ja muut elektroniset viih-
dykkeet. Kun lapsi leikkii aikuismaailman pienoismalleilla, leluilla jotka edustavat ai-
kuismaailman arvoja, myds siirtyminen ja into aikuismaailmaan siirtymisesta aikaistu-

vat.

2.2.1 Lelut lapsen sosiaalisena kasvattajana

Sosiaalisuus ja toisten ihmisten kanssa kanssakdymisen katsotaan olevan tarkedssa ase-
massa nyky-yhteiskunnassa. Sosiaalisia taitoja arvostetaan niin arkieldmassa kuin myo-
hemmassa tydelamassakin. Vanhemmat haluavat kasvattaa lapsistaan sosiaalisesti tai-
dokkaita ja siksi kannustavat lapsiaan ryhmaéleikkeihin yksildleikkeja useammin. Sosi-
aalisuus voi ndkya leikissd myos silloin kun lapsi leikkii itsekseen. Lapsen leikkiessé
palikoilla voidaan sanoa, ettd lapsi korvaa palikoilla ihmisi, siirtdd tunteitaan palikoita
kasatessaan, tiivistad eldman ilmidita leikin eri vaiheisiin. Leikkity® onkin rinnastetta-
vissa aikuisten unityohon, jossa kasitelladn usein alitajuisesti asioita, jotka hAmmentéavat
tai ihmetyttavét (Jantunen & Rénnberg 1997: 103).

Alle kouluikéisille lapsille leikki on tarked kommunikoinnin keino (Christensen & Lau-
ner 1987: 7). Leikin avulla lapsen on mahdollista ilmaista itsedan ja omia tunteitaan.
Alle kouluikéinen lapsi ei vield usein osaa ilmaista sosiaalisia tarpeitaan oikeassa elé-
massd, mutta leikin kautta lapsi oppii néité4 taitoja véhitellen. Roolileikin avulla lapsi
oppii sosiaalisia taitoja yhdessa muiden lasten kanssa. Roolileikin avulla lapsi oppii
asettaa itsensé toisen ihmisen asemaan. Lapsi oppii ndin ndkemaan asioita myds ulko-
puolisen henkilon valossa ja ottamalla rooleja lapsi voi ndin my6s harjoitella erilaisia
sosiaalisia tilanteita, joita on ndhnyt arkipaivansa ymparilld. Leikkimalla tarhantatid,
postinjakajaa tai poliisia, lapsi hahmottaa ja oppii ympérdéivien sosiaalistenroolien mer-
kityksid. Roolileikki onkin Christensen & Launerin (1987: 78) teoksen mukaan leikin
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alkuperdinen muoto. Roolileikin muodostamassa sosiaalisessa leikissd on vahva yhteys
todellisuuteen ja arkielamaan. Roolileikki edellyttaa, ettd lapsen taytyy ymmartad, mika
on totta ja mika kuviteltua. Roolileikit saavat viitekehykset aikuisten maailmasta, mutta
leikki&d méaarittaa silti lapsen mielikuvitus. (Hughes 1998: 192-193.)

Yksi leikin ja lelun perustehtavistd onkin mielikuvituksen luominen. Toisin kuin usein
ajatellaan, mielikuvituksen kehittymiselld on tdrked kasvatuksellinen merkitys lapsen
kehitykselle. Mielikuvituksen avulla lapsi oppii eldytymaan ja asettumaan toisen ase-
maan (Jantunen & Ronnberg 1997: 12). Lelujen tehtavéné on siis heréatella lapsen mieli-
kuvitusta ja tukea sitd. Myo0s leluteollisuus korostaa leluissaan mielikuvituksen kehitta-
misen tarkeyttd mika nékyy siind, etta leluista pyritdan tekemaan mahdollisimman mo-
nipuolisia ja mielikuvitusta herattelevid. Vaikka lelu olisi pienoismalli aikuistenmaail-
man kénnykasta tai televisiosta, se yritetddn varittdd ja muotoilla kuitenkin hieman uto-
pistisin lisukkein. Ainakin jos kyseessa on pieni lapsi. Mita vanhempi lapsi on, sit4
enemman leluteollisuus luopuu mielikuvituksellisuudesta ja tilalle astuu realistisuus ja

lansimainen nakokulma maailmasta.

Sosiaalisuuteen ja mielikuvitukseen kuuluu kiintednéd osana myos itsensa ilmaisun taito.
Leikin avulla lapsi oppii ilmaisemaan itsedén, omia tarpeitaan ja mielialojaan. Itsensé
ilmaisu lahtee myos pitkélti mielikuvituksesta. Lapset, jotka haluavat ilmaista itsedn ja
leikkid muiden lasten kanssa, joutuvat jakamaan mielikuvituksensa ideat ja keksimaén
erilaisia tapoja leikkia yksin ja yhdessd. Talloin lapset joutuvat tilanteeseen, jossa he
joutuvat ilmaisemaan leikkitovereilleen oman nadkdkulmansa ja mielipiteensa siitd, mi-
ten leikin tulisi edetd. Roolileikin lisaksi erilaiset lelut voivat edesauttaa lasta leikki-
maan leikkeja, joissa lapsi voi ilmaista itsedén ja harjoitella sosiaalisia tilanteita. Nukke
on hyva esimerkki lelusta, joka kehittd4 lasta ilmaisemaan tunteitaan: rakkautta, kiuk-
kua, vihaa, pelkoa ja mustasukkaisuutta Leikkiesséan nukella lapsi oppii ilmaisemaan
omia tunteitaan leikin kautta. Nukesta huolehtiminen ja helliminen puolestaan opettavat
sosiaalisia taitoja, jotka ovat my6hemmin eldmdassé tarkeitd. Nukesta muodostuukin
usein lapsen leikissa lahes aidon ihmisen korvike lapselle. Lapsi kasittelee ja hellii nuk-
kea kuin se olisi oikea pikkuveli tai sisko. Nuken avulla lapsi oppii ottamaan huomioon

myas toisen osapuolen, jolloin leikin mindkeskeisyys haviaa. (Riihonen 1997: 30.)
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Tutkimukset osoittavat, ettd lapset, jotka puolestaan kayttavét paljon aikaa television
katseluun, leikkivat vdhemman kekselidésti. Tutkijoiden huolenaiheena onkin, ettd
elektroniset lelut ja tietokoneet eivat opeta lapsille tavanomaisten lelujen ja leikkien
tapaan itsensa ilmaisemista ja omien tunteiden késittelemistd. Huolenaiheena on, etta
koneet, &anentoistovélineet ja kuvaruudut eivat kykene korvaamaan elé&vid yhteyksié
toisten lasten kanssa. Nain tietokoneiden ja elektroniikan pelatd&n luovan lapsista syr-
jaytyvia ja sosiaalista kanssakdymista valttavia, miké& puolestaan voi aiheuttaa suuria
ongelmia lapsen varttuessa murrosikéan. Tutkijat uskovatkin, ettd pientenlasten saamat
rajut kiukkupurkaukset ovat pienid psykooseja, leikinpuutteesta aiheutuvaa epéatoivoa.
(Hughes 1998: 101, 203; Jantunen & Ronnberg 1997: 38, 76.)

2.2.2 Kehittyminen ja oppiminen lelujen kautta

Leikilla ja leluilla on sosiaalisten taitojen lisaksi suuri merkitys lapsen kehittymiselle ja
oppimiselle. Jantunen & Roénnberg (1997: 46) esittavat erilaisten kykyjen kuten alyn,
havaintojen, kielen, tuntojen, arvostamisen ja toiminnan olevan lapsessa valmiina po-
tentiaaleina, joiden herddmiseen tarvitaan vain ympariston virikkeitd — leikkié. Leikin
kautta lapsi harjoittaa potentiaaleina olevia kykyjaan ja ndin lapsen kognitiiviset taidot
kehittyvat. Leikin avulla lapsi oppii havainnoimaan, puhumaan ja ratkaisemaan ongel-
mia. Raja leikin ja oppimisen vélilla ei ole aina kuitenkaan selked (Hughes 1998: 2,
Héanninen 2003: 31; Jantunen & Ronnberg 1997: 110-111.). Ulkopuolisen voi olla vai-
kea havaita milloin lapsi oppii ja milloin lapsi vain nauttii leikista. Jokainen leikkituokio

kuitenkin osaltaan auttaa ja vie kohti uuden oppimista.

Hughes (1998: 174) jatkaa Jantusen ja Ronnbergin viitoittamaa tietd jaottelemalla lelut
luokkiin sen mukaan, miten niiden eri ominaisuudet vaikuttavat lapsen kognitiiviseen

kehitykseen:

1. Nesteméiset leluvalmisteet (maalit ja vahat)

e vaikutus kokemukselliseen suorittamiseen
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2. Rakenteelliset leluvalmisteet (palikat, legot ja palapelit)
e vaikutus verbaaliseen ja kokemukselliseen suorittamiseen
e vaikutus muistin kehittymiseen
3. Mikrosymboliset leluvalmisteet (miniatyyrit eléavasta elamésta, autot, nuket)
e parantavat lapsen muistia
4. Makrosymboliset leluvalmisteet (lasten leikkivélineet esimerkiksi rekvisiitta)
e vaikutus muistiin ja kokemuksellisuuteen
e vaikutus kvantitatiivisiin taitoihin kuten paattely- ja ongelman-

ratkaisukykyyn

Hughes jaottelee lelut neljaan eri ryhméan: nestemaisiin, rakenteellisiin, mikrosymboli-
siin ja makrosymbolisiin leluvalmisteihin. H&nen teoriansa mukaan nestemaiset lelu-
valmisteet kuten maalit ja vahat vaikuttavat eniten lapsen kokemukselliseen suorittami-
seen. Ndiden avulla lapsi voi kayttad mielikuvitustaan ja kokeilla sen rajoja. Hyvén le-
lun katsotaankin edesauttavan kehitysta ja haastavan lapsen oppimista ja mielikuvitusta
aina uudelle tasolle. Ndin leikki ja lelut kehittévat lapsen hermo-aisti jarjestelméaa, mika
luo pohjan lapsen kehitykselle ja kasvulle. Nukkejen, autojen seka lautapelien lisaksi on
lapsella hyva olla leluja, jotka kaikessa yksinkertaisuudessaan haastavat lasta kokeile-
maan taitojaan. Virikkeiden joukosta lapsi véistamatta poimii jotakin ja samalla lapsen
itseluottamus kasvaa. (Christensen & Launer 1987: 9; Hughes 1998: 174; Jantunen &
Ronnberg 1997: 22-23.)

Hughesin (1998: 182) mukaan rakenteelliset leluvalmisteet kuten palikat, Legot ja pala-
pelit vaikuttavat puolestaan lapsen verbaaliseen ja kokemukselliseen suorittamiseen
sek& muistin kehittymiseen. Verbaalisten taitojen kehittymisen kautta lapsi oppii puhu-
maan ja kommunikoimaan. Kommunikoinnilla onkin térkead merkitys muun muassa
sille, etta lapsi pystyy ottamaan osaa ryhmaleikkeihin. Mikrosymboliset leluvalmisteet
kuten miniatyyrit eldvastd eldmdstd, autot ja nuket parantavat myos lapsen muistia.
Muisti osaltaan auttaa lasta oppimaan. Alle 7-vuotiaan lapsen kyky omaksua uutta ja

riemuita siitd, ajaa usein ajattelumalliin jossa tuo ikdavaihe pyritdan kéyttdmaan lapsen
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kannalta mahdollisimman hyvin hyodyksi Aikuiset ostavat lapsille leluja, jotka kehitta-
vat ja tukevat sellaisia lapsen taitoja, jotka vanhemmat kokevat tarkeiksi.

Vanhemmat usein ajattelevat, ettd esimerkiksi taidosta kasitella erilaisia laitteita voi olla
vain hyotyé tulevaisuudessa. Teknistyvasséd yhteiskunnassa lapset halutaan opettaa tek-
niikan pariin jo varhain, silloin kun oppiminen on kaikkein helpointa. Vaikka Hughesin
luokittelu ei ota huomioon elektroniikkaa siséltavia leluja, tdamén paivan markkinoilla
niitd mainostetaan usein juuri Kkehittdvyyden ja opettavuuden varjolla. (Jantunen &
Ronnberg 1997: 23). My0s elektroniikan kuten ndppéryytta ja tarkkuutta vaativan tieto-
koneen avulla lapsi saa onnistumisen tunteita. Pelikoneiden pelit ja opetustarkoitukseen
suunnitellut lelut antavat puolestaan mahdollisuuden kielen ja ongelmanratkaisutaitojen
kehittymiseen. (Hughes 1998: 86, 174; Riihonen 1997: 36-37.)

Makrosymboliset leluvalmisteet, joita lapset kayttavat erilaisiin roolileikkeihin esimer-
kiksi rekvisiittana, vaikuttavat muistin lisaksi kokemuksellisuuteen seka kvantitatiivisiin
taitoihin kuten paéttely- ja ongelmanratkaisukykyyn. Roolileikit kehittdvat myos lapsen
identiteettid. Imitoimalla leikeiss&an aikuistenmaailmaa lapset omaksuvat sukupuoliroo-
leja ja heille mé&érittyy pohja siitd ket he ovat. Nukke- ja autoleikkien myota lapsille
kehittyy sukupuoli-identiteetti. Usein lapsen sukupuoli osaltaan maarittdd sen millainen
on hyvé lelu lapselle. Lelut yleensa jaotellaankin poika- ja tyttéleluihin. On kuitenkin
leluja, jotka sopivat niin tytdille kuin pojillekin. Naméa ovat niin sanottuja sukupuo-
lineutraaleja leluja kuten musiikkilelut instrumentit, opetukselliset lelut ja elektroniikka.
(Clark 2007: 127; Hughes 1998: 126-127, 132,174.)

2.3 Lelut joululahjana ja osana lahjanantoperinteitd

Yksi lelun tehtavista kasvattavien ja kehittdvien tehtavien rinnalla on toimia lahjana ja
néin tuottaa lapselle iloa. Leluja ostetaankin lapsille arkipéaivaisten tilanteiden liséksi
syntymapdiva-, nimipdiva- ja joululahjoiksi. Erityisesti joulusta on muodostunut ajan-
kohta, jolloin lapsia on palkittu hyvasta kéytoksesta lahjoilla, jotka ovat olleet kunkin

aikakauden mukaisia leluja.
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Lahjat voidaan jaotella Chealin (1991: 131) mukaan symbolisiin ja kaytanndllisiin lah-
joihin. Symboliset lahjat ilmaisevat antajan ja vastaanottajan vélisen suhteen laatua ja
antamisajankohdan luonnetta. Lahja merkitsee siis enemmaén kuin pelkan rahan antami-
nen vastaanottajalle - sen takana on jokin ajatus tai osoitus. Kéytannolliset lahjat puoles-
taan ovat asioita, joiden ajatellaan olevan hyddyllisia lahjan saajalle. Talloin lelua lah-
jaksi valittaessa, antaja ottaa huomioon lapsen tarpeet (Cheal 1991: 131-132). Jotta lelu
koetaan lahjaksi, sen taytyykin olla jotain ylimaaraista, sellaista jota sen saaja eli lapsi ei
normaalisti olettaisi saavansa. Lapsen odotukset madrittelevat siis hyvin pitkalti sen,
miké& koetaan lahjaksi ja mika ei (Cheal 1989: 13).

Suurin vaikutusvalta siind, mita lapsille ostetaan lahjaksi, katsotaan olevan lapsilla itsel-
l&4&n heidan lahjatoiveiden ja tarpeiden kautta. Aikuiset ovatkin tottuneet kyselemaan
lapsilta, misté leluista lapset tykkadvat ja mita he toivoisivat lahjaksi saavansa (Jantunen
& RoOnnberg 1997: 70). Joulupukille lahjatoiveiden kirjoittaminen onkin yksi keino saa-
da selville se, millaisia leluja lapsi itselleen toivoo. Lapsen lelutoiveet eivét aina kuiten-
kaan ole yksiselitteisid. Lapsen lahjatoiveisiin ja lelu mieltymyksiin vaikuttaa moni asia.
Lapsi onkin lelutoiveissaan usein tarkka ja lahjomaton. Lapsi haluaa lelun, jolla voi
leikkid, joka kesté& leikkimisen ja jossa on ’se jokin”, tirkein myyntimenestyksen tae
(Riihonen 1997: 113-114).

Kavereiden mielipiteet, yleiset lelutrendit, televisio ohjelmat ja mainokset ovat kaikki
asioita, jotka osaltaan vaikuttavat lasten lahjatoiveisiin. Vanhemmat yrittdvat usein
my0s itse vaikuttaa leluvalinnoilla siihen, millaisien arvojen kanssa lahjan saaja eli lapsi
on jatkossa tekemisissd. Nain heilla on tilaisuus vaikuttaa siihen millainen maailmanku-
va lapselle leikin myota kehittyy (Cheal 1991: 87, Beltramini & Otnes 1996: 19, 37).
Osa vanhemmista esimerkiksi ei halua ostaa lapsilleen leluja, jotka jossain maarin edus-
tavat sotimista, tappelua tai vakivaltaa. T&alla tavoin vanhemmat voivat kasvattaa lapsi-
aan ajattelumaailmaan, jossa vékivalta ei ole hyvaksyttyd. Toisille vanhemmille puoles-
taan véhapukeiset muotinuket tai muuten provosoivana pidetyt lelut voivat olla syy tuot-
teen ostamatta jattdmiseen toiveista huolimatta. Myos elektroniikan soveltuvuus lasten

leikkeihin jakaa vanhempien mielipiteita.
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Lelujen ostotilastot kertovat usein kuitenkin paljon muusta kuin vanhempien preferens-
seista tai arvoista. Vanhemmat eivét voi pakottaa lapselle lelua, jota lapsi ei halua. T&-
man liséksi lapset alkavat tehda lelutoiveitaan vanhemmilleen jo 2 vuoden iédssa tai ai-
kaisemmin (Hughes 1998: 131). Tutkimusten mukaan lasten vaikutus perheen ostopaa-
toksiin on suuri. Lapset vaikuttavat eniten aikuisten paatoksiin kun on kyseessa lelut
(72,78 %), lasten vaatteet (69,48 %) ja ruokatuotteet (46,50 %). Vanhemmat kuluttajina
eivat myoskaan aina ole kovin johdonmukaisia (Heinonen, Raijas & Hyvonen jne.
2005: 18). Vaikka vanhemmat olisivat vahvasti vékivaltaisia peleja vastaan, voi lapsen
mielipide ja muut tilannetekijat vaikuttaa siihen, ettd vanhemmat lopulta ostavat sen
lapselle. Vanhemmat myo6s pyrkivat usein tietoisesti vélttdmaan epamieluisan lahjan
antamista, koska lahjan perimmainen tarkoitushan on tuottaa mielihyvéa. Lahjan anta-
misella lapselle vanhempi voi myos lievittdd omaa huonoa omaatuntoa siité, etta viettaa
lilan vahan aikaa lapsen kanssa touhuten ja kehittymist& ohjaten. Vanhempi voi siis va-
lita oman ajatusmaailman kanssa ristiriidassa olevan lelun, koska tietd& sen tuovan mie-
lihyvaa lapselle. (Gunther & Furnham 1998: 20.)

2.4 Mitka tekijat madrittavat hyvan lelun?

Suuren lelutarjonnan ajamana lapset joutuvat yha useammin valinnan eteen. Heidan
taytyy valita suuren lelumééran joukosta se lelu, joka eniten miellyttaa ja tayttaa lelulle
asetetut odotukset. Viimeistaan leluteollisuuden suuntauduttua entisté realistisempiin ja
pikkutarkempiin, miniatyyrimaisiin leikkikaluihin on ymmarretty kysyd, mik& oikeas-

taan on lapselle paras leikkikalu (Pyysalo 2003: 51).

Alla on sovellettu Riihosen (1997: 22—-24) madrittelyd hyvasté lahjasta vastaamaan tut-
kimusta lelun ndkékulmasta. Riihosen mukaan hyvaa lahjaa eli lelua méarittelevét kol-

me tarkeéa tekijaa:

1. Hyva lelu sopii lapsen kehitysasteelle. Se tdydentad niita taitoja, joita siind iassa

oleva lapsi opettelee.
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2. Hyva lelu liséad mielikuvitusta ja mukautuu erilaisiin leikkitarpeisiin seka sailyttaa
leikkiarvonsa vuosia eteenpain.

3. Hyva lelu on turvallinen ja kestéava

Riihosen (1997: 22-24) luokittelun mukaisesti lelun tulee sopia lapsen ikadn ja niihin
taitoihin, joita lapsi parhaillaan opettelee. Lapsi voi iastdén riippumatta olla joka kehi-
tystd edelld tai jaljessa. Jotta leikkiminen sailyttdd mielekkyytensd, tulee lelun vastata
kunkin lapsen tarpeita tapauskohtaisesti. Riihonen korostaa myds mielikuvituksen tar-
keytta. Ollakseen ominaisuuksiltaan hyvé, lelun tulisi soveltua erindkaisiin leikkitarpei-
siin. Liian yksipuolinen lelu voi osoittautua vain hetkelliseksi iloksi, jolloin lapsi hel-
posti kyllastyy. Tarkeaa olisikin, etta lelu sailyttaisi leikkiarvonsa lapsen silmisséd mah-
dollisimman pitkaan. Hyvén lelun tulisi olla myos turvallinen eika se saa siséltaa lapsen
hengelle vaarallisia osia tai aineita. Myos lelun kestavyys on tarkeda. Lelu ei saa rikkou-
tua eiké siitd saa irrota pienid osia, joihin lapsi voisi tukehtua. Turvallisuuden voidaan
katsoa késittdvan myds henkisen puolen eli sen, etté lelu ei saa olla lapsen kehitykselle
vaarallinen. Kuten edellisissa kappaleissa on todettu, joidenkin tutkijoiden mukaan esi-

merkiksi jotkin tietokonepelit saattavat siséltdd materiaalia, joka ei sovellu lapsille.

Lasten suosiessa yhd enemmaén elektroniikkaa, tarkedksi kysymykseksi nouseekin tut-
kimuksen kannalta se, kuinka hyvin elektroniikka pystyy tayttamaan naita hyvalta lelul-
ta vaadittavia ominaisuuksia. Onko siis lapsen kehityksen kannalta merkittavaa eroa
silla kummalla, lelulla vai elektroniikalla, lapsi leikkii? Alla olevaan taulukoon 2 on
koottu aikaisemman teoriaosuuden ja Riihosen luokittelun pohjalta 10 hyvélta lelulta
vaadittavaa tehtdvad. Naitd funktioita ovat: lelun viihdyttavyys, leikin laatu, sosiaali-
suuden kehittdminen, tunteiden ilmaiseminen, identiteetin muodostaminen, oppiminen,
kehitysasteelle soveltuminen, turvallisuus ja merkitys lahjana. N&iden funktoiden poh-
jalta voidaan vertailla sitg, kuinka hyvin lelu ja elektroniikka toteuttavat kunkin funkti-
on lelulle asettamat vaatimukset. Taulukko on kuitenkin viitteellinen ja edustaa aikai-
semmissa tutkimuksissa ja teoriassa esiin tulleita yleisia késityksia leluista ja elektronii-
kasta. Luokittelua ei voida pitaa siis taydellisend totuutena. Osa tuotteista on valmistettu
varta vasten vastaamaan erilaisiin tehtéaviin, jolloin esimerkiksi opettava tietokonepeli

voi olla hyvinkin kehittava.
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Taulukko 2. Perinteisen lelun ja elektroniikan erilaiset funktiot.

LELUN TEH- PERINTEINEN LELU ELEKTRONIIKKA
TAVAT

Viihdyttavyys Itsendisesti innoittava Innoittavuus

Mielikuvitus Luovuus ”Uhka luovuudelle”, kekse-

lidisyyden h&viaminen

Sosiaalisuus Ryhmaleikit Yksildleikit
Tunteet Itsensd ilmaisu, kiintymyk- | ”Ei opeta tunteita”, onnistu-
sen osoittaminen misen tunteet
Identiteetin Sukupuolirajoitteisia leluja Sukupuolineutraaleja
muodostaminen (enemmisto) (enemmisto)
Oppiminen Oppiminen eldamaa varten, | Nappéryys, tarkkuus, ongel-
havainnot, tunnot, Kieli manratkaisutaidot, osaamisen

ja oppimisen tunne

Kehitysasteelle Mukailee lapsen kehitystd, | ”Aikuisten maailma” vaikut-

soveltuminen ikasuositukset timena, ikdsuositukset
= kehittavat lelut = kehittavat tuotteet
Turvallisuus Valvotaan Valvotaan
Lahjana Perinteinen vaihtoehto Uudenlainen vaihtoehto,
=> lapsen toiveet vai- trendikkyys
kuttavat = lapsen toiveet vai-
kuttavat

Perinteisen lelun katsotaan tayttavén lelun viihdyttavyydelle asetetut vaatimukset. Perin-
teinen lelu kuten nukke tai auto on kykeneva innoittamaan lasta leikkimaan ilman sen
suurempia ponnistuksia. Lapsi ottaa talléin leikin ohjaamisen omaan hallintaansa. Elekt-
roniikan puolestaan koetaan omaavan perinteista lelua enemman ominaisuuksia, jotka
lapsen viihdyttdmisen kautta saavat lapsen innostumaan leikkimisesta. Elektroniset tuot-

teet, kuten tietokonepelit tai mp3-soittimet, luovat lapselle aktiivisesti uutta siséltoa ja
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nain kiinnittavat lapsen huomion itseensd muodostaen leikkimiseen verrattavan toimin-
nan. Perinteisilld leluilla leikkimisen sijasta lapsi kdyttad ajan tietokoneella pelaten tai
musiikkia kuunnellen ja ndin viihdyttaa itseddn. Elektroniikan pelatdankin tukahdutta-
van leikille ominaisen mielikuvituksellisuuden. Elektroniset leikkivélineet antavat usein
siséltonsa valmiina jattden nain vain vahan tilaa lapsen omalle luovuudelle. Perinteisilla
leluilla leikkiessdan lapsi voi itse muokata leikin sisaltod, jolloin jokainen leikkitapah-
tuma on erilainen. On kuitenkin huomioitava, ettd esimerkiksi tietokonepeli voi olla
hyvinkin luovuutta edistava, jos se on varta vasten tallaiseen tehtavaan suunniteltu. Lap-
sille on muun muassa tarjolla erilaisia tietokoneohjelmia, joissa lapset voivat toteuttaa
luovuuttaan keksimalla tarinoita, piirtdmalla tai tekemalld pienoiselokuvia. Tallgin lapsi

padsee toteuttamaan luovia taitojaan pelaamisen varjolla.

Myds lapsen sosiaalisuus muuttuu sen mukaan milla, ja millaisia leikkeja, lapsi leikkii.
Perinteiset lelut kannustavat ja rohkaisevat lasta ryhmaleikkeihin. Nuket, lautapelit ja
autot soveltuvat toki myds yksildleikkeihin, mutta usein lapset leikkivat niilla myo6s
keskenadn. Nain sosiaalinen kanssakédyminen ja sosiaaliset taidot paédsevat kehittymaan.
Lapset my0s joutuvat harjoittamaan itsensd ilmaisua omien mielipiteiden ja tunteiden
kertomisen kautta, voidakseen leikkid ryhmdssé. Elektroniikan osalta tilanne on usein
toisenlainen. Tietokonepelit, videot tai televisio eivat rohkaise lapsia sosiaalisiksi.
Elektroniikan kautta lapsi viihtyy ja viihdyttaa itseddn eika tarvetta leikkitovereihin
valttamatta ole. Elektroniikalla leikkivéat lapset viettavatkin yhd enemmaén aikaa yksin.
On kuitenkin muistettava, ettd myos perinteisten lelujen joukosta 16ytyy paljon leluja,
jotka soveltuvat parhaiten yksiloleikkeihin. Tdmén lisdksi on huomioitava, etta tietoko-
nepeleja voi pelata myos kavereiden kanssa. Usein tdma tapahtuu kuitenkin tietokonei-
den tai Internetin valityksella eikd ndin fyysista sosiaalista kontaktia lapsien vélilla ta-
pahdu. My0s itsensa ilmaisuntaidot jadvat talloin kehittymattd. Elektroniikka voi kui-
tenkin kehittdd lasta onnistumisen tunteiden kautta. Onnistumisen kautta lapsi tuntee

olevansa hyvé jossain ja huomaa néin oppivansa uusia taitoja.

Suurin osa perinteisistd leluista on suunnattu joko tytoille tai pojille. Kun pojat
leikkivat autoilla, sota-ukoilla tai dinosauruksilla, silld valin tyt6t hoitavat nukkeja.

Lelujen kautta lapset omaksuvat sukupuoli-identiteettiaan eli sité, keitd he ovat ja mihin



30

ryhmaan he kuuluvat. Elektroniikan kohdalla sukupuoliroolit ovat paljon valjemmat.
Tyt6t ja pojat voivat leikkid samoilla videopeleilld, katsoa samoja elokuvia ja kuunnella
samoja musiikkikappaleita. Elektroniikassa ainoa erottava tekijéa voi olla se, etté tytoille
ostetaan vaaleanpunainen ja pojille sininen mp3-soitin. Nain heiddn sukupuoli-
identiteettinsa eivat kehity yhtd vahvoiksi ja myohemmassa kasvuvaiheessa ndma lapset
usein kyseenalaistavat sen keitd he ovat. Toisaalta myds nukeilla leikkimistd on
kritisoitu epdrealistisen ruumiinkuvan rakentamisesta lapsille. Barbiet ja muut
muotinuket luovat lapsille kauneusihanteen, joka ei vastaa todellisuutta. Tama
puolestaan johtaa usein véaaristyneeseen ruumiinkuvaan, jossa lapset alkavat
ihannoimaan laihuutta ja kauneutta. Nukeilla leikkimisen pelatddnkin muokkaavan sita,
miten lapset nakevét itsensa muitten joukossa. Syomishdiridt ja huonon itsetunnon

rakentuminen voi alkaa siis jo hyvinkin nuorena.

Kehittavissa tehtdvissa perinteiset lelut ndhdé&an yleensa vahvoina, koska ne opettavat ja
kasvattavat lasta elaméé varten. Perinteisilla leluilla leikkien lapsi oppii véhitellen pu-
humaan, havainnoimaan ja tuntemaan. Elektroniikka puolestaan opettaa lapsen kehityk-
sen kannalta muita erilaisia taitoja. Elektroniikan myo6té lapsi oppii k&yttdmaan teknolo-
gisia laitteita, jotka vaativat ndppéaryytta ja tarkkuutta. Tietokonepelit ja muut elektroni-
set laitteet vaativat lapselta oivaltamista ja kehittdvat ndin lapsen ongelmanratkaisutaito-
ja. Néin lapsi saa osaamisen ja oppimisen tunteita. Lapsille on myos tarjolla tavallisten
tietokonepelien ohella opettavia pelejd, joissa lapsi voi ratkoa erilaisia matemaattisia ja
kielellisid ongelmia. Lapsi oppii jo varhemmin taitoja, joista on mychemmin hy6ty kou-

lutiella.

Perinteisen lelun ja elektroniikan vélilla voidaan ndhda eroja myos siind, kuinka hyvin
ne soveltuvat lapsen kehitysasteelle. Perinteiset lelut ovat yleensd tehty vastaamaan
kunkin lapsuuden ik&asteen tarpeita. Elektroniikka puolestaan lahtee liikkeelle ai-
kuisenmaailman astumisesta lapsuuteen. Lapsen on siis itse sopeuduttava elektroniikan
vaatimustasolle, koska tuotteet eivét usein ensisijaisesti ole lapsille suunnattuja. Elekt-
roniikka kuitenkin soveltuu niiden lasten leikkeihin, jotka kykenevét teknologiaa ope-
roimaan. Tan& péivana hyvin pienetkin lapset osaavat kéyttaa tietokonetta ja televisiota
jo tutti-ikdisind. Toisaalta myds markkinoilla on yhd enemman leluja, joiden katsotaan
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olevan suunnattuja liian nuorille lapsille. Esimerkiksi Bratz muotinuket edustavat moni-
en mielestd liiaksi aikuisten maailmaa lyhyine vaatteineen ja vahvoine meikkeineen.
Talléin voidaan olla eri mielta siitd, onko Bratzin kaltainen muotinukke sopiva 4-5 vuo-

tiaiden lasten leikkeihin.

Niin perinteisid leluja kuin elektroniikkaakin valvotaan ja tuotteisiin asetetaan tietyt
ikaluokitukset siitd, minka ikaisille lapsille tuotteet soveltuvat. Elektroniikassa
turvallisuus katsotaan laitteen kayttoturvallisuuden lisdksi sen perusteella millaista
siséltoa se tarjoaa. Esimerkiksi elokuvissa méaritellaan tarkoin se, minké ikéisen lapsen
katsetavaksi se soveltuu. Aina aika-ajoin markkinoille p&&see lapselle vaarallisia
lelutuotteita, jotka sisaltavat esimerkiksi pienida osia tai myrkyllisid aineita. Taman
vuoksi leluja testataan ja kuluttajia varoitetaan mahdollisista tuotteiden pois vetamisesta
markkinoilta. Yhdysvalloissa Maryland The Lion & Lamb- Project on ryhmé, joka
julkaisee joka vuosi vahan ennen joulua listan vékivaltaisista leluista ja peleistd, joita
vanhempien tulisi vélttda ostamasta (Acuff & Reiher 2005: 21).

Lahjana perinteinen lelu ja elektroniikka tayttdvat kumpikin tehtdvan tasapuolisesti.
Perinteinen lelu tarjoaa tavanomaisen vaihtoehdon kun taas elektroniikka on uudenlai-
nen “tuote” leluksi lapselle. Se kumpi toteuttaa tehtévén toista paremmin, riippuu lapsen
lahjatoiveista eli siitd, milla lapsi itse haluaa leikkia. Se kummalla lapsi leikkii, vaikut-
taa puolestaan siihen millaisia valmiuksia lapselle kehittyy. Lelun ja elektroniikan vali-
maastoon jaavat elektroniset lelut, joiden voidaan katsoa tayttdvdn molempien tuottei-
den parhaat puolet. Elektroniset lelut toimivat myos siirtymariitting lelusta elektroniikan
pariin. Seuraavassa luvussa on selvittdd lelun suosiota lasten keskuudessa ja tutkitaan

millainen asema elektroniikalla ja elektronisilla leluilla on niiden joukossa.
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3. LELUJEN SUOSIO LASTEN KESKUUDESSA

Lelu pysyy pinnalla yleensd kolmesta viiteen vuotta, jotkut lyhyemmankin aikaa esi-
merkiksi joulunajan sesongin, ja havidvat sitten kauppojen hyllyiltd (Riihonen 1997:
113). Vaikka yhtend vuonna lelu olisi suuri hitti, voi se jo seuraavana vuonna olla kaa-
pin nurkkaan unohdettuna. Lapsilla onkin taipumusta kyllastya leluihin nopeasti, jopa
ennekuin he edes rikkovat tai leikkivat niilla. Clarkin (2007: 49, 172) mukaan nykypai-
vana lelujen arvo lapsen silmissd laskee samalla kuin leikin arvo pienenee. Mitd
enemman lapsella on leluja, sitd onnellisemmaksi lapsi usein koetaan (Riihonen 1997:
113).

3.1 Leluteollisuus muutoksen keskella

Nykypaivéan lapset omaavat entistd enemman erilaisia leluja, ja joidenkin tutkijoiden
mukaan lelumaarat menevat usein jopa liiallisuuksiin. Tdman osoittivat myos ruotsalais-
tutkijat Nelson ja Nilsson, jotka vuonna 2002 toteuttivat laajan teoreettisempiirisen tut-
kimuksen ”Det massiva barnrummet” lasten leikkikaluvalikoimista. Tutkimukseen osal-
listui 152 lasta, jotka olivat 3-5 vuotiaita. Lasten huoneiden lelujen maaraa laskemalla
tutkijat selvittivat, kuinka paljon leluja nykypdivan lapsi omistaa. Tutkimuksesta selvisi,
ettd lapsilla oli huoneessaan noin 400-800 eri leikkikalua. Tutkimuksen paljastama
maaré on suuri ja kuvastaa hyvin nykypaivén lasten kulutus- ja leikkitottumuksia. Tut-
kijoiden mukaan nykypéivan lapset elévéat aikuisten tavoin kulutusyhteiskunnassa, jossa
he kopioivat vanhempien kulutustottumuksia haalimalla leluja jopa liiallisuuksiin asti.
(Svensson 2007.)

Lasten lelupaljouden taustalla voidaan ndhda monenlaisia selittavia tekijoité ja yksi niis-
td on leluteollisuus. Leluteollisuus on tavoitellut leikin kautta omia taloudellisia pééa-
mé&é&ridan jo vuosia ja luoneet joukoittain uudenlaisia leikkimisen ja vapaa-ajan viettota-
poja. Joka vuosi leluteollisuus julkaisee lukemattoman maaran uusia, toinen toistaan
vaikuttavampia leluja. Lapsille tilanne on kiusallinen, koska valinnan paljous ja pyrki-

mys omata ne uusimmat ja hienoimmat lelut on suuri. Nopeasti vaihtuvat villitykset



33

voivat vaikuttaa myos lasten kiintymykseen kunnolla yhteenk&éan leikkikaluun. Lapsella
on usein vain rajallinen kapasiteetti aikaa paivittdin leikki&, jolloin 400-800 lelua kuu-
lostaa huimalta maarélté leluja. Lapsi siis leikkii vain murto-osalla omistamistaan leluis-
ta. Voidaan olettaa, ettd lapsella on muutamia kymmenia suosikkileluiksi nimettavia
leluja, joilla lapsi leikkii tietyn ajanjakson aktiivisesti, ennekuin kyllastyy. Tavarapal-
jouden takia jopa 1kk sitten saatu lelu voi lapsen mielesté olla jo vanha esine. Kun lapsi
hylkaa lelun, sitd ei useimmiten heiteté roskiin vaan se jaa odottamaan lelukoppaan het-
ked jolloin lapsi on liian vanha leikkim&én tai kunnes se saa uuden mahdollisuuden lap-
sen leikeissa. Silla valin lapsi haluaa leikkiinsd uuden, juuri markkinoille tulleen lelun.
Néin kierre on valmis. Vahitellen lapsen varttuessa myos lapsen huone tayttyy kéyte-
tyista ja kayttdmattomista leluista. (Clark 2007: 23, Hanninen 2003: 9, Pyysalo 2003:
51, 57.)

Lasten haalima lelupaljous ndkyy myos lelumyynneisséd. Maailman lelumyynti, johon
sisaltyy myos videopelit, on vuosittain noin 69 miljardia dollaria. Amerikan leluteolli-
suus dominoi koko maailman leluteollisuutta noin 39 miljardin yritystoiminnalla eli yli
puolet maailman lelumyynnisté tulee Amerikkalaisilta leluyrityksiltad kuten Mattelilta ja
Hasbrolta. Leluteollisuus on siis pitkalti Amerikkalaisen kulttuurin ja maun madrittele-
maa (Clark 2007: 10, 23, 39). Amerikkalainen elaméantyyli ja normit méaarittelevat sen,
minkalaisilla leluilla lapset myos kaikkialla muualla maailmassa leikkivat. Se, mité
amerikkalaislapset haluavat nousevat myds nopeasti lelumyyntien listoille muualla maa-
ilmassa. Leluteollisuus onkin suuri business ja paallisin puolin voisi kuvitella, etta lelu-
teollisuudella menee hyvin. Suuresta tarjonnasta ja kohderyhmastd huolimatta tdman

paivan leluteollisuus on Clarkin (2007: 39) mukaan keskella mullistusta.

Clarkin mukaan lelujen myynti on laskenut huomattavasti viime vuosista, hintakilpailu
on koventunut ja joiden tutkijoiden mukaan lapset ovat hyldnneet perinteiset lelut 1ahes
kokonaan. Alalle, jota méarittelevat pyrkimys isoihin myyntilukuihin, alhaisiin tuotan-
tokuluihin ja pitk&kestoiseen volyymiin tuotteissa tietdd tdma monien mielestd uhkaa
koko leluteollisuudelle (Clark 2007: 23, 41). Vaihtuvien tarpeiden ja halujen seké elekt-
roniikan paine kilpailijana ovat vaikuttaneet siihen, etteivét leluyhtiot endd osaa tarjota

sitd, mik& houkuttaa lapsia. Leluyhtiot eivét usein yrityksistaan huolimatta tiedd kuinka



34

vastata elektroniikan paineeseen ja kehittad uusia leluja, jotka kiinnittaisivat lasten
huomion uudelleen lelujen suuntaa. Kyse ei ole siis siitd, etta lapset toivoisivat ja ostai-
sivat vahemman leikkikaluja kuin ennen, pdinvastoin. Kun perhe koko pienenee, lapsiin
panostetaan yha enemman rahaa. Clarkin mukaan nyky-yhteiskuntaa méérittelee ’Mo-
ney Can Buy Me Love”- ajattelumalli, jonka mukaisesti tavarat ja niiden paljous méarit-
televét lapselle identiteetin ja sen kuinka paljon vanhemmat lapsesta vélittavat (Clark
2007: 45).

3.1.1 Perinteisten lelujen pitkaaikainen suosio leikeissa

Tutkimuksessani perinteisiksi leluiksi kasitetddn lelut, jotka ovat sdilyttdneet suosionsa
pitkddn ja ovat nain vakiinnuttaneet paikkansa lasten leikeissa. Perinteisid leluja voi-
daankin kuvata myos sanoilla tavanomainen lelu tai suosittu lelu. Katson kuitenkin sa-
nan “perinteinen” kuvaavan paremmin sitd, kuinka nama lelut ovat sdilyneet leikkipe-

rinteissa aina aidilta tyttarelle ja isalta pojalle (Clark 2007: 17).

Lautapelien katsotaan muodostavan perinteisen leluteollisuuden ytimen. Lautapelien
voimavarana on se, ettd ne viihdyttdmisen ohella my0ds opettavat lapsia &lyllisesti. Lau-
tapelejd on myos vaikea pelata yksin, mik& mahdollistaa sosiaalisen kanssak&ymisen
muiden lasten ja perheenjasenten kanssa. Lautapelien avulla koko perhe voi viettéa ai-
kaa yhdessé leikkien (Clark 2007: 78, 83, 100). Yksi lautapelien suosion syista on myods
se, ettd ne soveltuvat Kkaikille idstd ja sukupuolesta riippumatta - aina perheen pienem-
mistd isovanhempiin asti. Lautapelit ovatkin yksi esimerkki sukupuolineutraalista lelus-
ta, joka soveltuu niin tytoille kuin pojille. Vaikka lautapelit ovat suosittuja, uusien lau-
tapelin epéonnistumisprosentti on markkinoilla 97 % (Clark 2007: 83). Osittain tédhan
vaikuttaa perinteisten lautapelien vahva asema, jolloin uusille peleille ei ole tilaa mark-
kinoilla. Esimerkiksi Scabble, Monopoly, Pictionary, Cluedo ja Trivial Pursuit ovat

kaikki peleja, jotka ovat séilyttaneet suosionsa vuosi vuoden jalkeen.

Toinen esimerkki perinteisesta lelusta tdman péivan markkinoilla on tyttdjen muotinuk-
ke Barbie. Barbie on sailyttdnyt suosionsa yli 50 vuotta ja on yh& markkinoiden johtava

sekd tunnetuin muotinukke maailmanlaajuisesti. Barbie soveltuukin hyvin pienen ko-
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konsa ja siroutensa vuoksi monenlaisiin leikkeihin niin kotona kuin kyldssa mukana
vietynd. Barbien avulla lapset ovat voineet jaljitella aikuistenmaailman rooleja puke-
malla ja kampaamalla niista erindkdisia ja oloisia. Jo vuonna 1961 Barbie oli yksi kaik-
kien aikojen myydyimmista leluista. Tilannetta kuvaa hyvin se, etta esimerkiksi Barbien
synnyinmaassa Amerikassa, Barbeja on jo maan vakilukua enemmén eli yli 300 miljoo-
naa kappaletta. Barbie onkin vuosittain yli 3,6 miljardin dollarin liiketoimintaa. Barbie
on myos hyvé esimerkki perinteisesté lelusta, joka on muuttunut lelusta suoraan kasit-
teeksi. Barbie onkin jokaisen markkinoijan unelma. Barbie-hahmo koristaa kymmenia
tuotteita aina Kirjoista ja laukuista varityskirjoihin. (Clark 2007: 105-106, Fennick
1998: 6, 12, 21.)

Barbien ohella perinteisten lelujen keulakuvana ovat Legopalikat. Vielé tanékin péivana
maailmasta 16ytyy 400 miljoonaa lasta ja aikuista, jotka leikkivét Legoilla. Legopalikat
ovatkin tutkimusten mukaan suosituin lelu kautta historian ennen pehmokarhua (Teddy
Bear) ja Barbieta (Clark 2007: 166, 168). Legopalikat soveltuvatkin lautapelien tavoin
kaikenikaisten tyttdjen ja poikien leikkeihin. Legot nédhdaan usein lapsille suotuisina
leluina, koska ne mukautuvat monenlaisiin leikkitarpeisiin ja lisaksi kehittavat lapsen
motorisia kykyja. Lapsi voi seurata Legopakkauksen mukana tulevia rakennusohjeita tai
rakentaa palikoista oman mielensd mukaisia teoksia. Vain lapsen oma mielikuvitus on
rajana. Legopalikat opettavatkin lasta oivaltamaan ja kehittdmaan aina uudenlaisia ja
vaativampia rakennelmia. Legot ovat vastanneet myds nykypdéivan teknologiavillityk-
seen lisadmalla tuotteisiinsa elektroniikkaa siséltavid sarjoja. Nain Legot tarjoavat uu-
den elementin lasten leikkeihin &ani ja liiketehosteiden muodossa. Taman paivén lapset

voivat rakentaa Legoista omia séhkdautoja ja robotteja.

Muovilelu on yleisin, mutta usein myo6s keinotekoisena pidetty leikkikalu. Nykykulttuu-
rissamme el&vét nostalgiainnostus ja vihreét arvot ovat syntyneet vastavoimana vallitse-
valle kertakayttoiselle elaméntyylille. Varsinkin keskiluokkaiset vanhemmat ovat huo-
lissaan lapsistaan ja heidén ajankéytostaan teknologisten lelujen parissa. Taman vuoksi
arkisina ja harvinaisina pidetyista perinteisistd puuleluista on tullut monien ihastelun-
kohteita. Puulelun arvostus perustuukin niiden harvinaisuuteen, luonnollisiin ominai-

suuksiin ja pitkaan historiaan. Vaikka voisi luulla, ettd puulelujen paluun taustalla on
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aikuisten muuttuneet arvot ja normit, suhtautuvat lapset usein jopa aikuisia ennakkoluu-

lottomammin puuleluihin (Pyysalo 2003: 58, 61).

Lasten myonteinen suhtautuminen puisiin leluihin on kannustanut vanhempia hankKki-
maan yhd useammin puisia leluja lapsille. Vaikka lapset voivat helposti mieltad puule-
lun tylsdksi, voi se osoittautua lapsen mielessé kelvolliseksi leikkikaluksi niin kauan
kuin siind on sitd jotakin. Puulelut, kuten puiset autot, nuket ja keppihevoset, ovatkin
vahitellen 16ytdmassa tiensa takaisin lasten leikkeihin. Puuta kdytetadn nykyaan myos
yh& useammin raaka-aineena perinteisissé leluissa. Lapsen leikeissé voi yh& useammin
nahda puisia nukkekoteja, autoratoja tai soittimia. Brio on muun muassa hyva esimerkki
leluvalmistajasta, joka kannustaa lapsia leikkimaan puisilla leluilla. Tunnetuimpia Brion
puisista leluista on varmasti puiset, junarata palikat, joista lapsi voi koota mieleisensa
nakoisen radan. Puulelujen arvostuksesta huolimatta trendilelut ja elektroniset hyddyk-
keet ovat silti hyvin suosittuja. Tutkijoiden mukaan tdma johtuu siitd, etteivat puiset

lelut mene kaupaksi massamarkkinoilla. (Davey 2007, Pyysalo 2003: 64.)

3.1.2 Lelut muotituotteina

Leluteollisuus on yhdenmukaistunut ja muuttunut paljon muutaman vuoden sisélla. Tal-
I& hetkella markkinoilla on endd muutama iso ja muutama vahan pienempi toimija, jotka
ovat selviytyneet tastd murroksesta. Clark (2007: 153) toteaa lasten lelutoiveiden muu-
toksen johtaneen siihen, ettd jokainen merkittdva leluyhtié on vain kivenheiton pé&éssa
katastrofista. Clarkin mukaan muutos nékyy tilastoista, jotka osoittavat lelumyynnin
nousseen vield 90-luvulla 5 %:n vuosivauhdilla, mutta k&&ntyneen sitten vuosituhannen
vaihteen jalkeen laskuun, jolle ei ndy loppua. Clarkin mukaan leluteollisuus onkin me-
nettdmassa lapset vaatteille, tietokoneille ja elektroniikalle. (Clark 2007: 153, 157, 173.)

Nykypaivén leluista harva pysyy markkinoilla vuotta pidempaan. Taméan todistaa myods
se, ettd noin 70 % vuoden lelumyynnista tulee uusista tuotteista (Clark 2007: 156). Le-
luteollisuuden katsotaankin astuneen muotimaailmaan. Vuosittain vaihtuva lelumuoti
madrittelee sen mikd on milloinkin pinnalla. McNeal havaitsi jo vuonna 1992 tutkimuk-

sessaan, ettd 4-12 vuotias lapsi on yllattavan branditietoinen. Branditietoisempia oltiin
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lelujen, vaatteiden ja murojen suhteen. Leluissa branditietoisuus oli toisena olleisiin
vaatteisiin verrattuna jopa kaksinkertaista (Gunther & Furnham 1998:10-11). Lelusta
on tullut lapsille leikkikalun sijasta yhd enemmaén identiteetin jatke. Lapset haluavat
leikki& leluilla, jotka ovat sisélle hetkelld muodissa. Lelu onkin yh& useammin keino
vaikuttaa sithen, miten ja millaisena muut lapset toisen leikkijan nékevat. (Clark 2007:
18; Gunther & Furnham 1998: 10-11; Riihonen 1997: 115.)

Tutkimusten mukaan péavaikuttajat lasten lahjatoiveisiin ovatkin televisio (27 %), ka-
verit (26 %), myymalat (22 %) sek& kuvastot (15 %). Tutkimusten mukaan 5-10 vuoti-
aiden lasten kulutukselliset asenteet ja arvot voivat muokkautua hyvin pitkalti kaveripo-
rukan vaikutuksesta. Vaikutus alkaa jo hyvin varhain lapsuudesta, mutta 10-vuotiaiden
lasten keskuudessa se on voimakkainta (Gunther & Furnham 1998: 28-29, 30). Leikki-
ikaisien lasten keskuudessa kavereiden vaikutuksella ei siis pitdisi olla niin suurta mer-
kitystd kuin myohemmin lapsuudessa. Eroja l6ytyy tutkimusten mukaan kuitenkin
muun muassa sukupuolten vélilla. Tytot kokevat vahvempaa yhteenkuuluvuutta kaveri-
porukkaansa kuin pojat. Tytdille on siksi myos tarkedampaa kuunnella kavereiden mieli-

piteitd leluvalinnoissa.

Tutkimusten mukaan suurin lahjatoiveisiin vaikuttavista tekijoistd on kuitenkin
televisiolla - 89 % lapsista osti tuotteen koska oli nahnyt sen televisiossa tai
mainoksissa. (Sutherland & Thompson 2003:62). Taman paivan muotileluja
mainostetaankin televisiossa lasten parhaaseen katseluaikaan, aamuisin ja iltapdivisin.
Vuonna 2001 Amerikkalaislapset nékivat 40 000 mainosta, joista puolet oli
lelumainoksia. Suosituista muotileluista on julkaistu myos erillisia television-sarjoja
lapsille, mikd on omiaan lisdédmaan tuotteen suosiota ja kasvattamaan myyntid. Lasten
herkkduskoisuutta kuvataan usein termilld sitting ducks”, koska he ovat alttiita
uskomaan lahes kaiken mit4 markkinoijat heille esittavat (Acuff & Reiher 2005: 86).
Lapset ovat valmiita omaksumaan lelumuodin uudet tuulahdukset ollakseen suosittuja
muiden lasten silmissa. Parhaimmat lasten ohjelmat séilyvatkin ohjelmistoissa pitk&an
tie-ins siteiden vuoksi. Jos lapset eivat ostaisi tuotteita, eivét sarjatkaan jatkuisi.
Viimevuosina suuria hittejd lasten toiveissa ovat olleet esimerkiksi kaikki

Teletappeihin, Cars- ja Transformers- elokuviin ja televisio-sarjoihin liittyvét tuotteet.
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(Clark 2007: 18, 224, 234-235; Gunther & Furnham 1998: 29, 57, 60; Riihonen 1997:
115.)

Lelumuodin mullistuksesta hyva esimerkki on sen uusin tuulahdus - Bratz muotinukke.
Ensimmaisté kertaa noin 50 vuoteen Barbie on saanut rinnalleen kilpailijan - Bratzin.
Kun aikaisemmin Barbiella oli noin 90 % osuus muotinukkemarkkinoista, nyt lasten
suosioon nousseen Bratzin myoéta luku on laskenut 70 %:iin. Bratz onkin Barbien tavoin
muotinukke, mutta sitd maéarittelevat Barbiesta poikkeava sarjakuvamainen ulkoasu,
suuret silmét ja liioitellut etniset piirteet. Piirteet edustavat Barbiin verrattuna varhais-
teinien ihannoimaa muoti-ilmiota vahvoine meikkeineen ja niukkoine vaatteineen. Var-
haisteinien ihannoimaa maailmaa edustava muotinuken Bratzin kohderyhména ovat
pienet tytdt, jotka yha varhaisemmassa vaiheessa astuvat nuorisokulttuurin pariin.
(Clark 2007: 106, 108, 125.)

Bratz muotinuken ohella markkinoille on ilmestynyt myds monenlaisia oheistuotteita,
jotka kantavat Bratz brandin nimeé. Yksi esimerkki on Bratzin Superstyling Funktivity —
opaskirja, jonka kohderyhmand ovat 6 vuotiaat tytot. Opaskirjassa leikkijalle opetetaan
niksejé siitd, kuinka olla flirttaileva ja kuinka pukeutua seksikkaasti (Clark 2007: 106,
108, 125). Vastaavanlaisia tuotteita on verrattain paljon markkinoilla. Bratz onkin heréat-
tanyt paljon keskustelua, muun muassa aikuisten keskuudessa, sen soveliaisuudesta
pienten lasten leluksi. Bratz on taydellinen vastakohta Barbielle. Se myos edustaa arvo-
ja, joita vield muutama vuosi sitten kukaan aikuinen ei olisi kuvitellut lelun voivan
edustaa. Bratz on hyva esimerkki siitd, kuinka lasten viattomuuden katoaminen alkaa

nakyméaan myos lelumuodissa.

Kuva 1. Bratz nuken ulkoasu herattaa keskustelua (Bratz 2009).
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Vastatakseen muuttuvaan lelumuotiin, leluteollisuus on alkanut tuottamaan leluja, jotka
sisdltdvat enemmaén tai vahemman elektroniikkaa. Huolella suunniteltu ja muotoiltu
sekd kaikki kasvatustieteelliset pddmaarat huomioonottava lelu ei vélttdmatta viehata
lasta, koska se ei ole “ystdvallisen ndkdinen” ja tarpeeksi mielenkiintoinen. Esimerkiksi
pelkéstdén perinteisten lautapelien kohdalla suurin uhka markkinoilla on teknologia.
Taman vuoksi perinteiset lautapelit yha useammin sisaltavat Dvd tai Cd-levyn tuomaan
uudenlaisen lisan pelikokemukseen. Néin lautapeleista saadaan lasten silmissa muodik-
kaampia ja kiinnostavampia. (Clark 2007: 224, 234-235.)

Yksi ehké tunnetuimmista ja menestyksekkaimmista elektronisista leluista on suuren
suosion saavuttanut Tamagotchi. Tamagtochi on leluihin luokiteltava kannettava peli-
kone, jonka tehtdvana on kasvattaa sisallaan virtuaali-lemmikkid. Kasvaakseen Tama-
gotchi tarvitsee huolenpitoa ja hoitoa. Tamagotchin kasvattajan ohjekirja kuvaa “lelua”

nain:

“The more you do what'’s right for it, the better it will grow up and the longer it will
stay with you. Being a caretaker to your Tamagotchi is an adventure you're going to

remember for the rest of your life”” (Allison 2006:163.)

Kun Tamagotchi lanseerattiin Japanissa vuonna 1996, se myyntiin loppuun yhdessa
paivassa. Suosiota kuvastaa hyvin se, ettd jo lanseerausvuodesta seuraavana vuonna,
Tamagotchia myyntiin yli 80 maassa ja jo yhteensd 160 miljoonan dollarin arvosta.
1990-luvun lopulla Tamagotchi palkittiin *“ The world’s most popular toy ”-palkinnolla.
Tamagotchin suosio ei rajoittunut vain lasten keskuuteen. Vaikka kohderyhména alun
perin olikin 8-vuotiaat lapset, saavutti se suosionsa my®ds teinien ja aikuisten suosiossa.
Tamagotchin kerrotaankin syntyneen sen keskijan Yokoi Akihiron visiosta luoda lem-
mikki, joka voi kulkea omistajan mukana tavallista lemmikkia vaivattomammin. Ta-
magotchi onkin kehittdjansd mukaan samanaikaisesti lelu, lemmikki, laite, muotituote
seka virtuaalitodellisuus. (Allison 2006: 163-164.)
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3.1.3 Elektroniikka viihdytta4 ja opettaa lasta

Sutherlandin ja Thompsonin (2003: 55) mukaan kaksi vaikuttavinta muutoksen ajuria
2000-luvulle tultaessa ovat olleet tietokoneet ja televisio. Tama nakyy myos leluteolli-
suudessa, jossa ei ole Yhdysvalloissa tapahtunut juurikaan kasvua vuosituhannen vaih-
teen jalkeen, kun samaan aikaan videopelit ovat puolestaan kasvaneet myyntiaan 19 %.
Vuonna 2006 lelumyynnin Katsottiinkin pienentyneen ldhes 3 % lasten yhd nuorempina
kasvaneen Kiinnostuksen mp3-soittimia ja pelikonsoleita kohtaan. (Ruohonen 2006,
Ogles 2007.)

Sama ilmi6 voidaan ndhdd myods Suomessa. Suomen Kaupanliiton julkaiseman tukku-
kaupan myynnin kehitystd vuonna 2007 késittelevasta kuviosta 2. voidaan nédhda elekt-
roniikan myynnin kehittyneen lahes 12 % vuoden aikana kun puolestaan lelumyynti on
vaivoin kasvanut 2 % kyseisend aikana. Taulukosta voidaan myos néhda tekniikan ja
elektroniikan kasvuvauhdin olevan selvasti nopeampaa kuin esimerkiksi lelujen, pukeu-

tumisen tai vapaa-ajan tuotteiden myynnin kasvun. (Suomen kaupanliitto 2007.)

Tekninen
Rauta-sisustus
Séhkotarvike
Elektroniikka
Urheilu ja vapaa-aika
Alkoholi
Luontaistuotteet
Paivittdistavara
Auto

Tekstiili ja jalkine

Lelu

0% 5% 10% 15% 20%

Kuvio 2. Tukkukaupan myynnin kehitys 8 kk/2007(Suomen kaupanliitto 2007.)
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Elektroniikasta on tullut aikakautemme menestystuote, joka toimii samalla myds leluna
lapsille. Lapset haluavat kopioida leikeissadn aikuisten maailmaa miké tarkoittaa sit,
ettd yha teknologisempi yhteiskunta nakyy myds lasten leluvalinnoissa. Perinteisten
lelujen sijasta lasten uusia lempileluja ovat Clarkin (2007: 10) mukaan usein iPodit ja
kannykat. Lapset eivat endé halua perinteisia leluja tylsine toimintoineen vaan he halua-
vat interaktiivisia leluja, jotka viihdyttavat ja innostavat heita leikkimaan. Voidaankin
kastoa, ettd elektroniset ominaisuudet ovat lapsien mielissa se, jotka tekevat leluista
mielenkiintoisia ja yllattavia. Elektroniikan siirtyminen leikkeihin nédkyy myos siiné
kuinka lapset kéayttavat vapaa-aikaansa. Kaiser Family Foundationin (KFF) tutkimusten
mukaan, tyypillinen amerikkalainen lapsi viettd4 koulun ulkopuolella 5,5 tuntia péivéssa
kuluttaen mediaa. Tutkimuksessa mediaksi madriteltiin televisio, tietokoneet, videopelit,
elokuvat, musiikki ja printtimedia. Tutkimuksessa oli mukana 3000 lasta, jotka olivat 2-
18 vuotiaita. Tutkimuksessa ilmennyt mediaan kéytetty aika on valtava, koska suh-
teutettuna esimerkiksi viikossa kaytettyyn tuntim&éréén, se vastaisi kokopéivéatyohon
kaytettya aikaa. (Sutherland & Thompson 2003: 55.)

Tutkimuksessa selvitettiin myos sitd, kuinka kéytetty aika jakaantuu eri medioiden kes-
ken. Yli puolet eli 64 % kéytetystd ajasta kului television katseluun, 36 % musiikin tai
radion kuuntelemiseen, 20 % lukemiseen, ja loput 22 % tietokoneen tai muiden pelilait-
teiden kayttoon (kts. kuvio 3.). Suurin osa ajasta siis kéytettiin television katseluun.
Suureen prosenttiosuuteen television kohdalla vaikuttaa kanavavaihtoehtojen maaran
liséksi se, ettd nykypaivéana televisio on lapsille aina saatavilla. KFF:n tutkimusten mu-
kaan kahdella kolmasosalla, 2-7 vuotiaista lapsista, on oma televisio leikkihuoneessaan.
Taman paivan lapset yrittavat olla muodin mukaisia ja he ovat huomanneet teknologian
olevan siihen hyva véline. Kun ennen televisiota pidettiin opettavana, nyt se on lahinna
lasten keino sulautua joukkoon. (Sutherland & Thompson 2003: 55, 58-59.)
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Kuvio 3. Kuinka lapset kayttavat vapaa-aikansa (Sutherland & Thompson 2003: 57).

Median tuleminen osaksi lasten arkea nakyy lasten mediatottumuksissa. Pienet lapset
alkavat kayttdmaan esimerkiksi tietokonetta jo varhaisella idlla ja heille elektroniset
laitteet ja Internet-maailma ovat taten tuttu osa arkipdivad. Lapset myos nékevat elekt-
roniikkaa kaikkialla, joten ei ole siis ihme, ettd he haluavat myds viihdyttad itseaén

elektroniikan avulla. (Davey 2007).

Myos elektroniikassa nakyy televisiosarjojen vaikutus tuotteen menestykseen. Tasta
hyva esimerkki on Pokémon -tuoteryhmdn menestystarina niin lelu- kuin elektroni-
markkinoilla. Pokemon on peli, jossa yhdistyvt strategia, taidot, tietotaito ja sitd mark-
kinoidaan kerdilykohteena, pelind, seikkailuna sekd roolipelind. Pokémon-
televisiosarjan myodtd myds erilaisten Pokemon tuotteiden kysyntd nousi entisestaan.
Pokémonin suosio perustuukin osaksi sen koukuttavaan vaikutukseen. Lapset pyrkivat
kasvattamaan ja kerddméan omasta Pokemon hahmostaan aina parempaa ja kilpailulli-
sesti taidokkaampaa ndin muodostaen samalla kiintymyssuhteen Pokémoniinsa. Lapsien

kuvaus pelikokemuksesta on tiivistettavissa Allisonin mukaan lauseeseen:

| raised Pokemon, which is why I fell a particular bond with it”. (Allison 2006: 192—
193.)
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Pienelektroniikan tavoin myos kodinelektroniikka esiintyy yha useammin lasten leikeis-
sé&. Myos vanhemmat ovat valmiimpia toteuttamaan lastensa toiveet ja ostamaan elekt-
ronisia laitteita lastensa leluiksi. Elektroninen laite, joka kestda vuosikausia, saattaa
maksaa enemman kuin muutaman kuukauden viihdyke, mutta pitkalla aikavalilla se
vahentd4 ostettavien lelujen maarad (Rithonen 1997: 49-50). Elektroniikan suosio na-
kyy my0s siing, ettd markkinoilla on paljon varta vasten lapsille suunnattua elektroniik-
kaa. Viime vuosien hitti oli Digi Makeover, digitaalinen kamera, jolla tyt6t pystyivat
ottamaan kuvia itsestaan. Kamera liitettiin televisioon ja ndin tytét pystyivat kokeile-
maan itselleen uusia meikki- ja hiustyyleja (Clark 2007: 31). Tanskalainen leluyhtio
Top Toy kertoi vuonna 2005 mp3 soittimien, karaokekoneiden, kannattavien dvd-
laitteiden olevan kysyttyja jo alle 10 vuotiaille lapsille. Top Toy onkin vastannut muut-
tuneeseen kysyntdan lisdamalla elektroniikan tarjontaa ja sijoittamalla sen liikkeissa
parhaalle paikalle eli juuri sisd&nkaynnin viereen. Samalla lelujen myyntitilaa on va-
hennetty (Laitila 2005).

Myaos vuoden 2007 kuumin leluvillitys Webkinz osoitti sen, etté lelufirmat ovat valmiita
loikkamaan leluteollisuudessa elektroniikan puolelle sailyttadkseen lelut jatkossakin
lasten suosiossa. Webkinz on hyva esimerkki tavallisesta lelusta, josta tehtiin elektro-
niikan avulla suurihittituote. Webkinzissa leluyhtié yhdisti perinteisen pehmoleluun
koodin, jolla lapset paasivat pelaamaan online-peleja Internetiin. Néin pehmolelusta
tehtiin lasten mielissa houkuttelevampi vaihtoehto perinteisen pehmolelun rinnalle.
Pehmolelu ei enda ollut pelkka halikaveri” vaan se yhdisti konkreettisen tuotteen ja
Internetin pelimaailman yhteen. Kyseinen oivallus, uudenaikaistaa pehmolelu, nosti
Webkinzin leluteollisuuden suosioon. Webkinz palkittiin Yhdysvalloissa vuoden 2007
“Specialty toy of the year” -palkinnolla. Webkinz aloitti trendin lasten pelikulttuurissa,
joka yhdistda virtuaalimaailman ja oikean maailman kulutustuotteet toisiinsa Tdman
jalkeen vastaavan on hyvélld menestykselld toteuttanut muun muassa Littlest Pet Shop
ja Disney. (Clark 2007: 122, Ogles 2007.)
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Kuva 2. Webkinz, vuoden 2007 Specialty toy of the year (Webkinz 2009).

Elektroniikkaa, kuten pelikonsoleita, tietokoneita, puhelimia, elektronisia musiikki inst-
rumentteja, myydaan lapsille usein myds niiden opettavuutta ja kehittavyytta korostaen.
”Opettavista” tuotteista onkin tullut elektroniikan myyntivaltti. Vuonna 2004 opettavien
elektronisten tuotteiden myynti kasvoi 19 % edellisvuodesta - 510 miljoonaan dollariin.
Opettavien lelujen kysyntdad kuvaa hyvin se, ettd vuonna 2005 pelkéstaan vauvoille
suunnatut “opettavat” videot saavuttivat 100 miljoonan dollarin myyntituotot. (Clark
2007: 245.) Taman péivéan leikkikalujen halutaan olevan viisaita opetusleluja, jotka
opettavat kaiken aina lukemisesta maantietoon. Elektroniikan ohella markkinoilla on
laaja valikoima leluja, jotka lupaavat opettaa lapselle milloin mitakin taitoja. Hyva esi-
merkki on viimevuosina Amerikan markkinoilla suurta kohua aiheuttanut elektroninen
opetuslelu, joka lupaa opettaa 6 kuukautisella lapselle kuinka olla sosiaalinen. Kyseisen
lelun lanseerannut yhti6 Brainy Baby ilmaisi tuotteidensa toimivan lapsen kehitysta
edistden kehittamalla lapsen kognitiivisia taitoja, itsensd ilmaisua ja luoden yleista poh-
jaa oppimiselle. Kyseinen esimerkki on vain jaavuoren huippu. Vanhemmat ja lapset
vaativat leluilta yhd enemman ominaisuuksia. Perinteinen lelu, joka on suunnattu leik-
kimiseen, ei enda riitd. Kuluttajat haluavat leluja, jotka kasvattavat lasta ja opettavat
taitoja, joita vanhemmat eivat endd ole aikaa opettaa. Téhan ratkaisuna lapsille valitaan
yh& useammin elektroniikkaa (Clark 2007: 45, 245).

Elektroniikan suosio lasten onkin yllattdnyt monen toimijan ja siitd on tullut todellinen
kilpailija leluille. Markkina-analyysin mukaan lapset néyttaisivat valitsevan yha use-

ammin elektroniikkaa lelujen sijasta ja suosivan myos lelutuotteissa yhda enemmaén
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elektronisia ominaisuuksia sisaltavia leluja. Seuraavissa luvuissa tilannetta pyritdan tar-
kastelemaan empiirisesti sisallonanalyysin avulla. Lasten Joulupukille lahettdmien lah-
jatoiveiden avulla saadaan tietoa siitd, kuinka hyvin lasten toiveet peilaavat markkina-

analyysin osoittamaa tilannetta lelujen suosiosta.

3.2 Lasten joululahjatoiveet — tutkimusmenetelmana sisallénanalyysi

Joulusesonki on jopa yli puolet leluyhtididen koko vuoden lelumyynnistd. Suomessa
leluja ostetaan vuosittain vajaalla 200 miljoonalla eurolla eli yli 100 miljoonaa euroa
leluostoksista menee lapsille joululahjoiksi (Mikluha 2000: 38, Ruohonen 2006). Joulu-
lahjat ovat tapa ja velvollisuus, ja lapsille joulu on se aika vuodesta, jolloin on mahdol-
lisuus toivoa kaikkia niitd leluja, joita he ovat koko kuluvan vuoden halunneet. Lapset
ajattelevatkin usein joulupukin ilmestyvan taijanomaisesti tayttdmaan heidan lelutoi-
veensa (Beltramini & Otnes 1996: 67, Mikluha 2000: 38, Ruohonen 2006). Joulupukin
ei koskaan toivota tuovan lahjaa, jota lapsi ei halua. Varmistaakseen ettei ndin tapahdu,
Kirjoittavat lapset ympéari maailman Joulupukille lahjatoivekirjeitd, joiden turvin van-

hemmat voivat ostaa lahjoja, joita lapset todella toivovat.

Joulusesongilla on suuri rooli lelujen ja elektroniikan myyntilastoissa, jonka vuoksi jou-
lulahjatoiveita analysoimalla pyritadn l0ytamaan vastausta tutkimuksen toiselle tavoit-
teelle eli sille, mitd leluja lapset suosivat. Nain pyritddn empirian avulla tutkimaan sita
vastaavatko lasten todelliset lahjatoiveet markkina-analyysin tuloksia lelujen suosiosta.
Toivekirjeiden tutkimusmenetelmaksi on valittu sisallénanalyysi, jonka avulla lahjatoi-
veet pyritadn kuvaamaan tiivistetyssa ja yleisessd muodossa. Aineisto siis aluksi hajote-
taan ik&&n kuin osiin ja kootaan sitten uudestaan loogiseksi kokonaisuudeksi, jolloin
voidaan tehdd myos loogisia pééattelyitd aineiston pohjalta. Sisallénanalyysi soveltuu
tutkimuksen lahjatoivekirje-aineiston kasittelyyn, koska sen avulla voidaan tehda péa-
telmi& ihmisten verbaalisesta tai kommunikatiivisesta aineistosta, joita muun muassa
Kirjeet ovat. (Laaksovirta 1990: 76; Tuomi & Sarajarvi 2002: 105.)



46

Siséllonanalyysissa tutkittiin 150-200 kappaletta eli yhteens& noin 600 suomalais-, eng-
lantilais- ja yhdysvaltalaislasten joululahjatoivekirjettd. Kirjeet saatiin tutkimuskéyttéon
Vaasan yliopiston markkinoinnin laitokselta, joka puolestaan oli saanut viime vuosien
Kirjeet kayttoonsa Joulupukin Pajakylan Padpostilta Rovaniemeltd. Siséllonanalyysissa
suomalaislasten kirjeita verrattiin englantilaisten ja yhdysvaltalaisten lasten l&hettdmiin
posteihin. Valintaperusteena olivat kielelliset seikat eli se, ettd tutkija kykenee niita tul-
kitsemaan, seké se, ettd maat olivat sijainniltaan ja kulttuurisesti tarpeeksi kaukana
Suomesta. Yhdysvaltoja pidetdan yleisesti kulttuurien sulatusuunina ja Euroopan edel-
lakéavijanad maailman lelumarkkinoilla, jonka vuoksi my6s yhdysvaltalaisia lapsia voi-
daan pitdd hyvinkin tiedostavaisina lelujen kuluttajina. Englanti puolestaan nahdaén
Suomen tavoin perinteita vaalivana maana, joka on sijaintinsa vuoksi syrjassa ydin Eu-
roopasta. Yhteisen historian vuoksi Englanti seuraa tarkoin Yhdysvaltojen jalanjalkia ja
on ndin yhdysvaltalaisuuden kiinnekohta Euroopassa. N&in Englannin voidaan katso
sijoittuvan Suomen ja Yhdysvaltojen valiin kulttuurillisesti. (Lewis 195: 126-127, 236,
334.)

Lahjatoivekirjeet k&siteltiin anonyymisti ja luottamuksellisesti. Kirjeet oli jo suurelta
osin valmiiksi maittain ryhmitelty, joten ne poimittiin aineiston joukosta valmiiksi ryh-
miteltyind tai postileiman perusteella. Yhdysvaltalaisia kirjeité ei ollut aineiston joukos-
sa yhté suurta maarad, joten niitd otettiin analysoitavaksi vahemman ja tulokset suhteu-

tettiin kahden muun maan tuloksiin verrattaviksi.

Joululahjakirjeiden analyysissd kaytettiin aineistolahtoista eli induktiivista siséllénana-
lyysid, jota kuvataan usein aineiston pelkistamisend ja ryhmittelyna. Pelkistdmisessa
analysoitavasta aineistosta karsitaan tutkimukselle epé&olennainen pois. Pelkistdminen
voi olla informaation tiivistamistd tai pilkkomista osiin litteroimalla tai koodaamalla
tutkimustehtavalle olennaiset ilmaukset. Koodaaminen on térkeadd, silla koodimerkit
jasentavat sitd, mika tutkijan mielestd on aineistossa relevanttia. Joululahjakirjeiden
pelkistdminen aloitettiin muodostamalla kullekin tutkimusyksikolle arvoja eri muuttujil-
la ja ne luokiteltiin, jotta aineisto voitiin my6hemmassé vaiheessa kvantifioida eli tuot-
taa aineistosta madrallisia tuloksia. Luokittelun avulla aineistosta siis maériteltiin luok-

Kia ja laskettiin niiden esiintymiskerrat. Seuraavassa kappaleessa on kuvattu tarkemmin
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luokittelujéarjestelmé&n muodostamisprosessi. (Alasuutari 1994: 25; Tuomi ja Sarajarvi
2002: 92-93, 100-112, 177.)

3.2.1 Luokittelunjérjestelmén kuvaus

Lahjatoivekirjeiden pohjalta luotiin aineiston vaatimukset kattava luokittelutaulukko,
jolla saataisiin tutkimuksen kannalta oleelliset tiedot ylés. Koska leluista ja elektronii-
kasta oli vaikeasti 16ydettavista jo olemassa olevaa yhtendista ja tutkimukseen soveltu-
vaa luokittelua, luokittelujarjestelmé& muodostettiin testilukemalla satunnaisia Kirjeita
etukateen. Toki erindisid leluyhtididen ja lelukirjallisuuden jaotteluja oli 16ydettavissa,
mutta niistd mikaan ei ollut tutkimuksen kannalta varteenotettava ja tarpeeksi kattava.
Elektroniikan kohdalla patevia ja tunnettuja jaottelumenetelmia oli, mutta ne olivat puo-

lestaan liian laajoja lasten kohderyhmaa ajatellen.

Luokittelu muodostettiin lopulta niin, ettd lelut ryhmiteltiin 10 ryhmaén, joita olivat:
nuket, autot, pehmolelut, figuurit ja muotinuket, rakentelulelut, puulelut, koti- ja ulko-
leikkilelut, elektroniset lelut seka muut lelut. Elektroniikka ryhmiteltiin 6 ryhmaan, joita
olivat: musiikkilevyt, elokuvat, pelikoneiden pelit, pienelektroniikka, kodinelektroniik-
ka seka muut elektroniset tuotteet. N&isté jokainen luokka jaettiin vielda sen mukaan oli-
vatko toivotut lelut brandéattyja vai ei. Pienelektroniikka sisalsi alaryhmindan mp3- ja
muut musiikkisoittimet seka pelilaitteet, puhelimet, kamerat ja mahdollisesti muut pien-
elektroniset laitteet. Kodinelektroniikka puolestaan jaettiin alaryhminédén televisiot, ra-
diot, pelikoneet, ja muut kodinelektroniikkalaitteet. Naiden lisaksi luotiin viel& luokka
”Muuta”, joka sisalsi kaikki lelujen ja elektroniikan ohella ilmenevét joululahjatoiveet
kuten esimerkiksi vaatteet, makeiset, lemmikit, sisustusesineet, ja tekstiilit. Kirjeista
poimittiin myos lasten perustiedot eli ikd ja sukupuoli. Suurin osa testiluettujen Kirjei-
den lapsista oli leikki-idssé olevia, joten luokittelu muodostettiin neljéstd ryhmaésta: alle

3 vuotiaat, 3-4 vuotiaat, 5-6 vuotiaat seké yli 6 vuotiaat lapset (kts. taulukko 3).



Taulukko 3. Lelujen ja elektroniikan luokittelutaulukko sisallénanalyysia varten.

A: Sukupuoli
Aa: Poika
Ab: Tytté

LELUT
C: Nuket
Ca: Nuket
Chb: Bréndéatyt nuket
D: Autot
Da: Autot
Db: Brandéatyt autot
E: Pehmolelut
Ea: Pehmolelut
Eb: Bréndéatyt pehmolelut
F: Figuurit ja muotinuket
Fa: Figuurit ja muotinuket
Fb: Brandétyt figuurit ja muotinuket
G: Rakentelulelut
Ga: Rakentelulelut
Gb: Brandatyt rakentelulelut
H: Pelit
Ha: Pelit
Hb: Brandatyt pelit
I: Puulelut
la: Puulelut
Ib: Bréndatyt puulelut
J: Koti- ja ulkoleikkilelut
Ja: Koti- ja ulkoleikkilelut
Jb: brandatyt koti- ja ulkoleikkilelut
K: Elektroniset lelut
Ka: Elektroniset lelut
Kb: Bréndétyt elektroniset lelut

L: Muut lelutoiveet

B: k&

Ba: alle 3-vuotiaat

Bb: 3-4 vuotiaat

Bc: 5-6 vuotiaat

Bd: yli 6- vuotiaat
ELEKTRONIIKKA
M: Musiikkilevyt

Ma: Musiikkilevyt

Mb: Bréndatyt musiikkilevyt
N: Elokuvat

Na: Elokuvat

Nb: Brandéatyt elokuvat

O: Pelikoneiden pelit
Oa: Pelikoneiden pelit
Ob: Bréandatyt pelikonepelit
P: Pienelektroniikka
Pal: Mp3- ja muut musiikki sek&
pelilaitteet
Pa2: Bréndatyt mp3- ja muut
musiikki seka pelilaitteet
Pb1: Puhelimet
Pb2: Brandatyt puhelimet
Pcl: Kamera
Pc2: Brandatyt kamerat
Pd: Muut
Q: Kodinelektroniikka
Qal: Televisiot
Qa2: Brandatyt televisiot
Qb1: Radio ja cd-soittimet
Qb2: Brandatyt radiot ja cd-
soittimet
Qc1l: Pelikoneet
Qc2: Brandatyt pelikoneet
Qd: Muut

R: Muut elektroniset laitteet

MUU KUIN LELU TAI ELEKTRONIIKKA

S: Muuta
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Kun luokittelutaulukko oli valmis, se vield testattiin niin kutsuttua tuomariarviointia
hyvéksi kayttden kahdella VVaasan yliopiston kauppatieteellisen tiedekunnan opiskelijal-
la. Heidan tehtadvéanaan oli purkaa 10 Kirjeen tiedot luokittelutaulukkoon ja sen jéalkeen
heidén saamia tuloksia verrattiin omiini. Vastaavuus oli 96 %, joka ylittaa yleisesti riit-
tavana pidetyn 95 %:n luottamustason (Heikkild 1998: 42). Luokittelutaulukkoa voi-

daan pitaa siis tutkimuksen kannalta luotettava.

Kun taulukon luotettavuus oli testattu, voitiin toivekirjeiden tietojen purku aloittaa.
Kunkin maan kirjeiden joukosta valittiin sattumanvaraisesti noin 200 Kirjettd, josta kar-
sittiin pois kohderyhmaan kuulumattomat kirjeet. N&ita olivat esimerkiksi selvasti yli 8-
vuotiaiden seké aikuisten kirjoittamat toivekirjeet. Myds kirjeet, jotka sisalsivat vain
tekstid tai kuvia, jatettiin analysoinnin ulkopuolelle. N&ma pois Kkarsitut kirjeet muodos-
tivat tutkimuksen kadon, joka oli noin 25 %:n luokkaa. Mittauksen kohteena eivét siis
ole koskaan kaikki otokseen tulevat yksilot vaan toteutunut otos (Vilkka 2007: 59).
Néin lopulliseen analyysin péaési 150 suomalaiskirjettd, 150 englantilaiskirjettd ja 100

yhdysvaltalaiskirjetta.

Kun otos oli valittu, kirjeiden siséltdmat toiveet oli tehdyn taulukon perusteella suhteel-
lisen helppo luokitella. Vaikeuksia oli vain silloin, kun lapsen toivoma tuote sijoittui
perinteisen ja elektronisen lelun vélimaastoon. Yllattavaa olikin se, kuinka paljon lelut
sisdlsivat elektroniikaksi luokiteltavia ominaisuuksia. Talloin taytyi pohtia sitd, oliko
esimerkiksi lautapeli, joka sisélsi cd-levyn, perinteinen vai elektroninen lelu. Ongelma
ratkaistiin siten, ettd tuotteet, jotka sisélsivat edes jotakin elektronisia ominaisuuksia,

luokiteltiin elektronisiin leluihin kuuluviksi.

3.2.2 Tutkimuksen luotettavuus ja lahdeaineiston autenttisuus tutkimuksen voimavarana

Tutkimus on onnistunut, kun sen avulla saadaan tutkimuskysymyksiin luotettavia vasta-
uksia. Tutkimuksen luotettavuuteen liittyvatkin kiintedsti tutkimuksen validiteetti eli
patevyys seka reliabiliteetti eli luotettavuus. Tutkimuksen validiteetilla tarkoitetaan sita,
etta tutkimus mittaa sitd, mitd sen on tarkoituskin mitata. Reliabiliteetti puolestaan kasit-
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t44 tulosten tarkkuutta eli sen, etteivat tulokset saa olla sattumanvaraisia. (Heikkild
1998: 29-30; Sarajarvi ja Tuomi 2002: 134.)

Tutkimuksen validiteettia voidaan pohtia kysymalla sitd, mita epatarkkuuksia mittariin
sisdltyy ja miten toimiva kaytetty luokittelumenetelmé& on (Vilkka 2007: 150). Luokitte-
lumenetelmd oli tutkimusaineistoa varten tehty, joten se vastasi tutkittavan aineiston
tarpeita. Luokittelumenetelméan avulla ei siis saatu liian suppeita eiké liian laajoja tulok-
sia, joita olisi my6hemmin ollut vaikea tulkita. Luokittelutaulukon soveltuvuus ja luo-
tettavuus my®os testattiin tuomariarvioinnin avulla, jolloin mahdolliset virheet tai vaaris-
tymat olisi huomattu ajoissa. Luokittelusta nousikin esille figuuri ja muotinukkejen suu-
ri osuus verrattuna muihin ryhmiin. Tahan vaikutti luultavasti se, etta figuurit oli pojille
suunnattu ja muotinuket taas tytdille suunnattu vastaavanlainen leluryhma. Jos ryhma
olisi luokiteltu erikseen poikien ja tyttojen kohdalta, olisi ero muihin ryhmiin kaventu-
nut. N&in ei kuitenkaan haluttu tehd&, koska vastaavanlailla ei toimittu muissakaan lelu-

ryhmissa.

Tutkimuksen reliabiliteettiin eli luotettavuuden arviointiin liittyvat muun muassa tutki-
jan omat sitoumukset tutkijana, aineistonkeruu- ja analysointimenetelmat seka se kuinka
luotettavasti tulokset raportoidaan (Tuomi & Sarajarvi 2002: 135-138). Kvantitatiivinen
tutkimus nédhdaan yleenséd enemman mekanistisena ja objektiivisuuteen pyrkivéana. Tut-
kittavaa ilmiota lahestytddn ikaan kuin ulkoapdin havainnoiden eli tutkijan ei juurikaan
ajatella vaikututtavan tutkimuskohteeseensa, vaan ilmi6ta voidaan tarkastella tutkimus-
kohteesta riippumatta. Tutkimuksen objektiivisuudessa voidaankin erottaa kaksi osa-
aluetta: tutkimustulokset havaintoina ja tunnuslukuina seka tulosten tulkinta. Tutkimus-
prosessin ja tulosten puolueettomuutta edesauttavat tutkittavan ja tukijan etdinen suhde
prosessin aikana seka tutkijan mahdollisimman vahéinen vaikutus tutkimusaineiston
vastauksiin (Rasanen, Anttila ja Melin 2005: 86-87; Vilkka 2007: 16).

Tamén tutkimuksen luotettavuutta parantavana tekija on siind kaytetyn aineiston
autenttisuudella. Lasten Joulupukille lahettdamien kirjeiden voidaan katsoa siséltavén
autenttista tietoa siitd4, mita leluja lapset aidosti suosivat ja milla he haluavat leikkia.

Samanlaista tietoa ei olisi saatu esimerkiksi haastattelun tai havainnoinnin avulla. Mita
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pienempi lapsi on, sitd vaikeampi hanen on verbaalisesti ilmaista omia mielipiteitaan.
Talloin projektiiviset tyokalut ovat tarkeitd (Gunther & Furnham 1998: 158). Kun lapset
kirjoittivat lahjatoiveitaan, he eivét tienneet osallistuvansa samalla tutkimukseen.
Toivekirjeiden voidaan siis katsoa heijastavan todellisuutta eika ole syyté olettaa, etta
lapset olisivat vaaristdneet tai muokanneet lahjatoiveitaan. Tutkija itse ei mydskaan
ollut missadn kontaktissa lapsiin, joten tutkija ei voinut vaikuttaa ldsn&ololla tai
tilannetekijoilla tutkittavien lasten toiveisiin. Esimerkiksi ryhmahaastattelua tai
havainnointia apuna kaytettdessd ryhmdapaine ja muut tilannetekijat olisivat voineet
saada lapsen muuttamaan mielipiteitddn (Gunther & Furnham 1998: 159).
Toivekirjeissa lapset ilmaisevat sellaisia tietoja, jotka ovat tutkimuksen kannalta

aarimmaisen arvokkaita.

Maaréllisessa tutkimuksessa on myos tarkeéd, etta henkil6t, joilta tietoa kerataan, tieta-
vét tutkittavasta ilmiosté tai asiasta mahdollisimman paljon tai ettd heilld on omakoh-
taista kokemusta asiasta. Analysoitavat lahjakirjeet olivat kaikki leikki-idssa olevien
lasten lahettamid, jolloin lapsen katsotaan olevan niin sanottu osaava leikkija ja tietavén
mill& haluaa leikkid (Jantunen & Rénnberg 1997:69). Leikki-idssa oleva lapsi osaa teh-
da rationaalisia valintoja eri lelujen valilla sek& jossain mé&arin myos perustella valin-
taansa (Heikkild 1998: 16-17; Tuomi & Sarajérvi 2002: 87-88). Tutkimukseen ei otettu
mukaan leikki-ian ulkopuolella olevia lapsia, jolloin tulokset eivat mydskaan vaarenty-

neet.

Kvantitatiiviselle sisallonanalyysille on myo6s suositeltavaa, ettd havaintoyksikkojen
vahimmaismaara on 100, jos tutkimuksessa kaytetaan tilastollisia menetelmia (Vilkka
2007: 17). Analysoitavien Kirjeiden méaaran ollessa maakohtaisesti 150 kappaleen luok-
kaa, voidaan tutkimusta pit4a luotettavana. M&éran katsottiin olevan my®os riittdvan suu-
ri saturaation muodostumiselle eli siihen, ettd aineiston sisalt ei endd tuo tutkimuson-
gelman kannalta merkittdvaa uutta tietoa (Tuomi & Sarajarvi 2002:89). Analysoitavista
Kirjeistd nousi esiin selkeitd tutkimuslinjoja eik& lisakirjeiden sisaltd olisi tuonut tutki-
mukseen uutta tietoa. Koska siséllénanalyysissa myos vertailtiin tuloksia eri maiden
valilla, voidaan tulosten yleistettavyytta pitdd luotettavana (Rasénen, Anttila ja Melin
2005:53, 55, 60).
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3.2.3 Joululahjakirjeiden sisallon luonnehdinta

Joulupukille lahetetyt Kirjeiden sisaltd ja ulkoasu vaihtelivat niin lapsen ian, toiveiden
kuin kansalaisuudenkin mukaan. Lé&hetettyja Kirjeitd oli aina muutamia toiveita
siséltaneista aina useasivuisiin luettolointeihin. My6s Kkirjeiden rakenne vaihteli
toivekirjeen lahettavien lasten ian perusteella. Nuorimmaisten lasten lahjatoivekirjeet oli
Kirjoitettanut heidan puolestaan joku muu, yleensd jompikumpi vanhemmista tai
isovanhemmista. Naissa kirjeissa oli yleensd vain muutama perinteinen lelutoive kuten
nukke, auto tai palapeli. Vanhemmat lapset, jotka osasivat kirjoittaa itse tai ilmaista
selkedmmin omia toiveitaan, olivat yleensa tehneet toivelistansa itse kirjoittamalla tai
kuvia leikkaamalla. He myds usein kertoivat, etta syy Kirjeen kirjoittamiseen oli se, etta

he halusivat lisaa leluja tai jonkin tietyn lelutuotteen:

7 I'm writing this letter because I would like some more toys to play with at
home.”

“Saisinko ainakin kolme (alleviivannut tarkeimmat toiveet )naista? ”

Kirjeet vaihtelivat my6s sekavasta luetteloinnista  tarkoin  numeroituihin
lahjatoivelistoihin. Joissain kirjeissa painotettiin myos toiveiden tarkeysjarjestysté tai
jotain erikoistoivetta kun taas toisilla lapsilla kaikki toiveet olivat yhta merkittavia. Erés
poika painotti toiveidensa tarkeysjarjestystd liimamalla keltaisen, vihredn tai sinisen
tarran kunkin toiveen viereen:

" a blue sticker next to a word is the present I want the most... a yellow sticker

is the present I want the least”

Osassa kirjeista nakyi myos selvésti se, etté toiveet oli perustuneet jonkin lelukuvaston
tai mainoslehden mainostamiin tuotteisiin. Kirjeiden joukossa oli muun muassa
lahjatoivekirjeitd, joihin oli lehdista leikkaamalla liimattu lapsen toivomien lahjojen ja
tuotteiden kuvat. Jossain kirjeissé oli erikseen mainittu toiveiden perustuvan kuvaston

tai jonkin tietyn kaupan tuotevalikoimaan:
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”I've been looking at all the books my mom gets in the mail and wondering what

I can have for christmas... ”

“Toivoisin joululahjaksi sellaisen pehmedn Nalle Puhin, mika I0ytyy aina sielta

Prismasta.”

Pienempienkin lasten toiveissa usein nékyi television ja mainoslehtisten vaikutus lelu-
toiveisiin. He usein kuvailivat tarkasti toiveitaan jos eivat osanneet nimeté varsinaista
tuotteen nimea:

)

”..konttaava nukke, silld on vaaleanpunainen puku, jonka seldssd on kirjaimia.’

Elektroniikka toiveet olivat usein my6s tarkemmin ja selkedmmin merkitty verrattuna
lelutoiveisiin, jotta Joulupukki osaisi tuoda juuri oikean tuotteen. Lapset painottivat
Kirjeissédan elektroniikkatoiveen tarkeyttd ja olivat joskus jopa valmiita luopumaan
muista toiveistaan saadakseen juuri sen haluamansa kannettavan tietokoneen tai mp3-

soittimen:

”...Playstation 3 on mun paras toiveeni ja siihen niitd peleji”

“Jos toteutat ensimmdisen toiveeni (kannettava tietokone), niin olen ikiajoiksi

1

onnellinen enka tarvitse muita toiveita.’

Lapset myds usein perustelivat, miksi heille olisi tarked saada elektroniikkatoive tai

mité he olisivat valmiita tekemaén jos sen saisivat:

”I wish I had a XBOX360 and another PSP because my friend keeps on asking
to play it.”

”...if you gave me that (Pokemon Diamond Nitendo DS), I will share it with my

brother”
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Pienet elektroniset toiveet kuten cd:t ja dvd:t eivat ndyttdneet vaikuttavan muihin lahja-
toiveisiin vaan ne olivat toiveita toiveiden joukossa. Lapsien kirjeissa nékyi myos kave-
reiden vaikutus lahjatoiveisiin. Lapset perustelivat toiveitaan sillg, etté jollain kaverilla

tai tutulla oli myos sellainen:

”Haluaisin saada myos soittorasian, jolla voi kuunnella Cd-levyj4, tarhakaveril-

’

lani Jerelld on sellainen.’

“Toivoisin itkevin vauvanuken, kun Wungilla ja Julialla tarhassa on sellainen.”

Kirjeistd oli myos néhtavissa se, ettd Joulupukki oli suomalaislapsille muita maita
tutumpi. Suomalaislasten kirjeet olivat usein hyvin ytimekkaita ja sisélsivat yleensa vain
lahjatoiveita ja piirustuksia. Englantilais- ja yhdysvaltalaisten lapset puolestaan
toivoivat usein saavansa vastakirjeen Joulupukilta. Lapset halusivat tietdd, ettd
Joulupukki todella on olemassa. Englantilaislapset muistuttivat yleensd aina myds
jattavansa Joulupukin poroille pipareita ja porkkanoita kun taas yhdysvaltalaislapset
lupasit olla nukkumassa, kun pukki tulee tuomaan lahjat. Yhdysvaltalaisten kirjeiden
joukossa oli myos todella paljon tutkimukseen soveltumattomia, aikuisten itsendisesti
l&hettamié toivekirjeitd, joissa kerrottiin rahallisista ja taloudellisista vaikeuksista. Taméa
oli jopa aika yllattavaa, eika vastaavanlaisia kirjeitd juurikaan ollut Suomessa ja
Englannissa. Englantilaisten lasten lahettdamét joululahjakirjeet muistuttivatkin naistéa
kahdesta enemman suomalaislasten Kirjeitd, joissa toiveet oli numeroitu, leikattu
lehdista tai lueteltu. Yhdysvaltalaislasten kirjeet oli lyhempi ja sisélsivat vain muutamia

toiveita.

3.3 Lasten joululahjatoiveiden sisaltd

Suomesta ja Yhdysvalloista saapuneista kirjeistd suurin osa oli yli 6 vuotiaiden lasten
lahettdamid, kun taas englantilaislasten toiveet jakautuivat tasaisemmin 3-6 ik&vuoden
véliin (kts. kuvio 4). Myos alle 3 vuotiaat englantilaislapset l&hettivat kirjeitd kahteen

muuhun maahan verrattuna huomattavasti enemman. Kirjeiden lahettaneista poikia ja
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tyttojé oli l&hes yhtd paljon: tyttdja oli 57 % ja poikia 43 % vastanneista. Ikétieto puut-

tui vain muutamista Kirjeista.

43 %

n=150 40 %

4% 20, 3%

Alle 3-vuotiaat 3-4 vuotiaat 4-5 vuotiaat yli6-vuotiaat Tieto puuttui

B Suomalaiset lapset M Englantilaiset lapset [ Yhdysvaltalaiset lapset

Kuvio 4. Lahjatoivekirjeité lahettaneiden lasten ik&jakauma.

Kuten alla olevasta kuviosta 5. voidaan nahda, lahjatoiveiden maara kirjeiden vélilla
vaihteli suuresti. Joukossa oli kirjeitd, jotka sisélsivat jopa reilusti yli 20 eri lahjatoivet-
ta. Aikuisten avustamana kirjoitetuista kirjeista sen sijaan kévi selvasti esille, etta van-
hemmat olivat opastaneet pienid lapsia toivomaan vain muutamia toiveita, koska "heilld
oli jo ennestdén niin paljon leluja”. Niissa kirjeissd olikin yleensd noin 3 lahjatoivetta.
Lahjatoiveiden méaara siis tyypillisesti kasvoli, jos lapsi oli tarpeeksi vanha kirjoittamaan
tai laatimaan kirjeen itsendisesti tai autettuna. Keskimé&arin lahjatoiveita oli Suomessa

6,5, Englannissa 5,7 ja Yhdysvalloissa 4,4 per kirje.



56

n=150 lasta
20%
18% ——
16 %

14 % _— ,A\

12 %
10%

8% - N\
o, \
Y V S0\
2% > %
= Sy T-.’

0% —

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 18 20 22 24 27

=S uomalaiset lapset =mmEnglantilaiset lapset Yhdysvaltalaisetlapset

Kuvio 5. Lahjatoiveiden maaréa Kirjeissa.

Ero maiden lahjatoivemaarissa on prosentuaalisesti huomattava ja kirjeista kavikin esil-
le se, ettd esimerkiksi suomalais- ja englantilaislapset toivoivat paljon pienié ja edulli-
sempia lahjatoiveita. Yhdysvaltalaislapset puolestaan toivoivat vain muutamaa, rahalli-
sesti arvokkaampaa toivetta, joita todella halusivat. YIlI4 olevasta kuviosta voidaan
nahda, ettd yhdysvaltalaiset lapset toivoivat valta osassa tapauksia alle 8 lahjaa lasta
kohden kun puolestaan kahden muun maan toivemé&&rat tasaantuvat vasta 12-15
lahjatoiveen kohdalla. Yhdysvaltalaislapset olivatkin enemmén p&améaératietoisempia
siind, mita todella halusivat. Yhdysvaltalaislapset myds toivoivat jouluna sellaisia toi-

veita, joiden saamisen uskoivat olevan ldhes mahdotonta muulloin.

Kaikista lahjatoiveista leluja toivottiin naissé kaikissa kolmessa maassa eniten. Suoma-
lais- ja englantilaislapset suosivat leluja yli puolessa kaikista toiveista kun taas yhdys-
valtalaislapsilla toiveiden osuus jai alle puoleen (kts. kuvio 6). Yhdysvalloissa lapset
siis toivoivat selvasti muita maita vdhemmaén lelutuotteita. Yhdysvalloissa lapset suosi-
vatkin muita useammin elektroniikkaa, noin 30 %:n osuudella kaikista lahjatoiveista.
Lelutoiveet sisaltavat kuitenkin myds elektroniset lelut, jotka voivat usein olla hyvinkin
l&hell& elektroniikkaa. Jos elektroniset lelut katsotaan osaltaan kuuluvaksi elektroniikan
puolelle, yhdysvaltalaislapset suosivat téllin suhteessa leluihin l&hes yhta paljon elekt-
ronisia tuotteita. Suomessa ja Englannissa lelutoiveiden suosio sailyy silti elektroniik-

kaan nahden suurempana.
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n= 1000 lahjatoivetta
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Kuvio 6. Lahjatoiveiden %—osuudet maiden kirjeissé.

Tulosten mukaan suomalaislapset ovat néistd kolmesta maasta se ryhmé, joka suosii
suhteellisesti vahiten elektroniikkaa ja eniten leluja sek& elektronisia lelutuotteita.
Englantilaislapset puolestaan ovat elektronisten lelujen sijasta kiinnostuneempia itse
elektroniikasta. Elektroniikkaa esiintyikin kaikkien maiden lasten lahjatoivekirjeissa
yllattdvéan paljon. Pienten lasten lahjatoiveissa elektroniikkaa esiintyi harvemmin, mika
johtui osittain varmasti siitd, etté kirjeet olivat kirjoittanut joku aikuinen heidan kans-
saan. Pienet lapset eivat myods usein kehitykseltadn ole tarpeeksi taitavia kayttaakseen ja
toivoakseen elektronisia laitteita. Yleisimmat pienien lasten toivomat elektroniikkatuot-
teet olivat musiikkia tai lastenelokuvia. Elektroniikan suosio osoittaa, ettd yh& nuo-
remmat lapset suosivat elektroniikkaa kun he oppivat laitteiden merkityksen ja kayton.
Muiden toiveiden kutan kirjojen, vaatteiden, tekstiileiden ja makeisten osuus on kaikilla

noin 20 % luokkaa.

3.3.1 Muodikkuus ja haasteellisuus lelujen suosion taustalla

Lelutoiveiden saralla oli my6s suuria eroja siing, mité lelutuotteita lapset toivoivat. Fi-
guurit ja muotinuket olivat selvasti suosituin lelutoive jokaisessa maassa ja niita
esiintyikin melkein joka neljdnnessa kirjeessa (kts. kuvio 7.). Kirjeissé toivottiin paljon
viimevuosien lelumainoksia dominoivia hahmoja kuten Bratzejd, Barbeja ja esimerkiksi

Transformers —hahmoja. Suosio nékyi myos siing, ettd yhdessé toivekirjeessa saatettiin
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toivoa samanaikaisesti useampaa eri figuuria ja muotinukkehahmoa. Figuurit ja
muotinuket olivatkin lasten Kirjeissé erdénlaisia kerdilykohteita” — lapset perustelivat
toiveitaan silld, ettd halusivat juuri sen uusimman markkinoille tulleen ja omasta

lelukopastaan viel& puuttuvan hahmon.

n= 600 lelutoivetta

Muutlelut ﬁ

Elektroniset lelut

Koti-ja ulkoleikki

Puulelut
Pelit [ Suomalaiset lapset
Rakentelulelut M Englantilaiset lapset
Figuuritja muotinuket B Yhdysvaltalaiset lapset

Pehmolelut

Autot

Nuket

0% 10% 20% 30% 40 %

Kuvio 7. Eri leluryhmien %-osuudet lasten toiveissa.

Myds elektronisten lelujen suosio oli selvasti nahtavissé ja niitd toivoi yhd useampi
lapsi. Elektroniset lelut olivat suomalais- ja yhdysvaltalaislasten toiveissa heti toisella
sijalla ja englantilaislapsillakin kolmansina. Elektronisten lelujen vastapainona suoma-
laislapset olivat englantilaislasten kanssa huomattavasti paremmin myds perinteisten
koti- ja ulkoleikkien parissa viihtyvié. Yllattavaa oli se, ettd esimerkiksi suomalaislasten
toiviessa koti- ja ulkoleikkilelut olivat yksi suosituimmista toiveista ennen perinteisina
pidettyja nukkeja, autoja ja pehmoleluja. Yhdysvaltalaiset lapset sen sijaan viihtyivét
paremmin elektronisten lelujen parissa tai nukke ja autoleikeissa. Yhdysvalloissa lapset
siis viettdvat enemman aikaa sisétiloissa itsendisissa leikeissé kuin kahden muun maan
lapset. Yhdysvaltalaislasten nukke ja autoleikkien suosio yllattaakin, koska esimerkiksi

suomalaislasten toiveissa ne olivat hantéasijalla. Suomalais- ja englantilaislapset suosivat
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sen sijaan haasteellisia ja uuden oppimista tarjoavia leluja kuten peleja ja rakentelulelu-
ja. Yhdysvaltalaislapset puolestaan leikkivat perinteisilla leluilla ja siirtyvat niista suo-

raan elektronisten lelujen ja elektroniikan kuluttamiseen.

Erilaiset pelit olivat myos lasten suosiossa. Toiveissa tuli esille paljon perinteisia lauta-
peleja kuten Monopoly, Scrabble ja Muuttuva Labyrintti. Paljon toivottiin myds uu-
dempia peleja kuten Twisterid tai lasten Monopolya. Tamaén lisaksi rakentelulelut olivat
hyvin suosittuja varsinkin poikien keskuudessa. Rakentelulelujen suosion maara selittyy
silla, ettd se sisdltdd pdadasiassa lasten pitkdaikaisen suosikin Legopalikat.
Puulelutoiveita esiintyi vain suomalaislasten toiveissa muutama. Lasten lelutoiveissa
oli selkedsti nahtavissa se, etta elektronisen lelujen rinnalla lapset halusivat leluja, jotka
olivat muodikkaita ja tarjosivat heille haasteita ja uuden oppimista. Huomioitavaa on-
kin, ettd perinteisten lelujen kohdalla vdhemman suosittuja toiveita olivat Yhdysvaltoja
lukuun ottamatta autot, pehmot, nuket ja puulelut. Vaikka joululahjatoivekirjeiden la-
hettdjissa olikin nukke- ja autoleikki-iassé olevia lapsia paljon, niitd toivottiin lopulta
yllattdvan vahan. Vain kaikista pienimmat lapset toivoivat satunnaisesti néita leluja.
Esimerkiksi pehmolelujen ja nukkejen suosio oli reilusti alle 10 %. Nukkejen tilalla
my0s pienemmat lapset toivoivat usein jotain muotinukkea tai hahmoa ja siirtyivat nain

ikaistdaan vanhemmille tarkoitettujen lelujen pariin.

3.3.2 Lapset kuluttavat elektroniikkaa pelikoneilla pelaten

Elektroniikkaa toivoneet lapset olivat p&dosin yli 6 vuotiaita, jotka kirjoittivat Kirjeensa
itsendisesti ja kokivat itse osaavansa kayttaa kyseisia laitteita. Loppuosa elektroniikkaa
toivoneista lapsista jakautui 3-5 ikdvuoden valille (kts. kuvio 8). Englannissa ja
Yhdysvalloissa my6s muutamat alle 3 vuotiaat lapset toivoivat elektronisia laitteita.
Muun muassa erdén 2,5 vuotiaan tyton aiti Kkirjoitti lapsen toivovan televisiota, jotta
voisi katsella opettavaisia elokuvia omassa huoneessaan. Aidin mielesta tama olisi

hauska tapa oppia.
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Kuvio 8. Elektroniikkaa toivoneiden lasten ik&jakauma.

Yllattavaa oli se, ettd niin Suomessa kuin Englannissakin 3-4 vuotiaat lapset toivoivat
ldhes yhtapaljon elektroniikkaa kuin heitd vanhemmat 4-5 vuotiaat lapset. Vaikka
elektroniikka oli Yhdysvalloissa huomattavasti muita maita suositumpi toivoivat
suomalaiset ja englantilaiset lapset sitd varhaisemmassa vaiheessa enemman.
Englantialaislapset olikin néistd kolmesta maasta se ryhmé, jossa lapset suosivat

elektroniikkaa jo hyvin varhain, ja suosio myds kasvoi myds taisaisemmin ian myotéa.

Elektroniikan kohdalla lapset toivoivat selvasti eniten elektronisia pelejé, pienelektro-
niikkaa sekd elokuvia ja kodinelektroniikka (kts. kuvio 9). Tdmé vahvistaa myos tutki-
mustuloksia siita, ettd lapset kayttavat yha enemman vapaa-aikaansa elektronisia peleja
pelaten. Suomalaislapset toivoivat muita maita selvasti enemman musiikkilevyja ja
pienelektroniikkaa kuten k&nnykoitd, mp3-soittimia ja kameroita. Esimerkiksi kodin-
elektroniikka ja muu elektroniikka ei suomalaislapsia kiinnostanut. Englantilaislapset
puolestaan toivoivat selkeésti eniten elektronisia peleja seké elokuvia eika heité yllatta-
en kiinnostanut juurikaan pienelektroniikka. Yhdysvaltalaislapset toivoivat maista eni-
ten kalliimpia ja suurempia kodinelektroniikan tuotteita kuten televisioita ja tietokonei-

fa.
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Kuvio 9. Elektroniikkaryhmien %-osuudet lahjatoiveissa maittain.

Musiikkia huomattavasti eniten toivoivatkin suomalaislapset noin 15 % osuudella kun
vastaavat luku oli englantilais- ja yhdysvaltalaislasten joukossa viimeisimpéna 8-5 %:n
osuudella. My6s elokuvien kohdalla esimerkiksi yhdysvaltalaisten lasten kiinnostus oli
hyvin véhaista. Jos musiikkia ja elokuvia toivottiin, olivat ne padosin silla hetkelld pin-
nalla olevia ja nuorisokulttuurin sisalla suosittuja levyja tai elokuvia. Vahainen suosio
voi selittyd Internetin ja ladattavien musiikkien ja elokuvien kéyton lisadntymisella.
Suomalaislasten toiveissa nakyi myods kotimaisen musiikin kasvava suosio. Lapset toi-
voivat ulkomaisten yhtyeiden ohella l&ahes yhta paljon kotimaisten artistien kuten Anna

Abreun tai Lordin levyja.

Tutkimustuloksista voidaan n&hda, ettd elektroniikan suosio lasten keskuudessa leluna
kasvaa i&n myota. Joukossa on kuitenkin lapsia, jotka toivovat elektroniikkaa jo hyvin
varhain ja luopuvat ndin osittain tai kokonaan lelutoiveistaan. Esiin nouseekin kysymys
siitd, toimivatko kaikki lapset samoin? Leikkivatko siis samat lapset leluilla ja elektro-
niikalla vai onko heidén vélilla kenties n&htdvissé jotain eroja siind mité he suosivat?
Seuraavassa luvussa on tarkoitus paneutua ndihin kysymyksiin seké tutkia tarkemmin

lelun ja elektroniikan suosiota maiden valisista eroista huolimatta.



62

4. LELUN ASEMA ELEKTRONIIKAN JOUKOSSA MAIDEN VALILLA

Tassa luvussa paneudutaan tutkimuksen kolmanteen tavoitteeseen eli selvittimaan em-
pirian kautta sitd, onko tdman péivan lelujen suosiossa nahtavissa yhtendista ilmiota

maiden valisista eroista huolimatta.

4.1 Preferenssit lahjatoiveissa — kolme erilaista lapsi ryhmaa

Kun lasten toiveita tutkittiin tarkemmin, k&vi ilmi, ettei lelujen ja elektroniikan suosio
ollut yksiselitteisesti samanlainen lasten keskuudessa. Kirjeista 16ytyi kolme erikokoista

lapsiryhmaa, joiden toivepreferenssit poikkesivat selvasti toisistaan:

1. Lapset, jotka toivoivat pelkastaan leluja: Suomi (63 %), Englanti (47 %),
USA (40 %)

2. Lapset, joka toivoivat lelujen lisaksi myds elektroniikkaa: Englanti (47 %),
USA (35 %), Suomi (31 %)

3. Lapset, jotka toivoivat pelkastaan elektroniikkaa: USA (25 %), Suomi (6 %),
Englanti (6 %)

Toivepreferenssien joukosta suurimmat olivat kaksi ensimmaistd ryhmaa eli ne lapset,
jotka toivoivat vain leluja seka ne, jotka toivoivat lelujen lisdksi elektroniikkaa. Kirjei-
den joukosta I6ytyi myds ryhma sellaisia lapsia, jotka toivoivat lahjaksi ainoastaan
elektroniikkaa. Toiveryhmien osuuksia maittain on havainnollistettu alla olevassa Ku-

viossa 10.
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Kuvio 10. Lasten toivepreferenssiryhmien osuudet maittain.

Vain leluja toivoneita lapsia oli Suomessa naista kolmesta maasta selvésti eniten, yli 60
%. Tama selittdd myos osaltaan sen, miksi Suomessa leluja toivottiin muita maita huo-
mattavasti enemman. Englantilaisten ja yhdysvaltalaisten lasten joukossa vain leluja
toivoneiden lasten ryhma oli pienempi ja luku jdi molemmissa maissa selvasti alle
50 %:iin. Suomalaislapsien kohdalla elektroniikkaa suosittiin véhitellen muiden toivei-
den ohella ja vain harva jatti lelutoiveet kokonaan pois Kirjeistd. Kuilu vain leluja ja
ainoastaan elektroniikkaa toivovien lapsiryhmien vélill4 olikin Suomessa ndista kolmes-

ta maasta suurin.

Leluja seka elektroniikkaa toivoneita lapsia oli eniten Englannissa. Taman jalkeen tuli-
vat Yhdysvallat ja viimeisend Suomi, joiden molempien maiden osuudet jaivat noin 30
%:n tasolle. Englantilaisten lapset olivat siis suomalaisia kiinnostuneempia elektronii-
kasta, mutta toivoivat yha myds perinteisid leluja ndiden rinnalla. Yhdysvalloissa vain
leluja toivoneita lapsia oli huomattavasti muita maita vahemman. Lelujen sijasta yhdys-
valtalaiset lapset suosivat kahteen muuhun maahan verrattuna enemman pelké&staan
elektroniikkaa. Kun suomalais- ja englantilaislapsista vain elektroniikkaa toivovien
maard oli 6 %:n luokkaa, Yhdysvalloissa luku oli 25 % - ero on huomattava. Yhdysval-

loissa nédiden kolmen tutkimuksessa esiin tulleen lapsiryhmén vélinen ero olikin tasaisin
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ja ryhmét olivat l&ahes yhtd suuria. Maiden valisia eroja havainnollistamaan on luotu
kuvio 11.

Suomi Englanti Yhdysvallat

o0e

CLELUT . LELU+ELEKTRONIIKKA ~ ELEKTRONIKKA  n-isolasta

Kuvio 11. Lasten toivepreferenssiryhmien osuudet pinta-alana kuvattuna.

Y1la olevasta kuviosta voidaan ndhdé elektroniikkaa suosivien lapsien méaran kasvavan
vasemmalta oikealle. Perinteitd arvostavissa maissa, Suomessa ja Englannissa, lapset
toivovat elektroniikan ohelle lahes aina myos lelutuotteita. Vain pieni osa lapsista on
hylannyt lelut taysin ja siirtynyt leikkimééan elektroniikalla. Suomalaislapset ovat perin-
teisien lelujen saralla jopa Englantia astetta vanhoillisempia. Englanti puolestaan seuraa
tarkoin Yhdysvaltojen markkinoiden liikkeitd, ja myos lapsien kohdalla yha useampi
englantilaislapsista on kiinnostunut elektroniikasta lelujen ohella. Yhdysvalloissa elekt-
roniikka onkin saavuttanut jo suuren suosion ja osa lapsista on hylannyt lelutuotteet

taysin. Lapsien véliset preferenssierot ovat sielld myds tasaisemmat.

Koska Yhdysvallat on johtava lelutuotannon maa, voidaan sen n&hda olevan mygds
suunnannayttdjand Suomen ja Englannin tilanteen kehitykselle. Yhdysvaltalaislasten
mielipiteet ja ostokdyttaytyminen vaikuttavat lelujen ja elektroniikan tarjontaan ja hei-
jastuu ndin myds ennen pitk&a Euroopan markkinoille. Yhdysvaltojen perinteisten lelu-
jen suosion romahtaminen lasten mielissa on todellinen uhka tulevaisuutta ajatellen. Jo
nyt englantilaislapset nayttavat omaksuneen elektroniikkaa Yhdysvaltojen mallin mu-
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kaisesti ja my6s suomalaisten lasten asenteissa ndkyy muutoksia. Lelutoiveita tehdaan
tottumuksesta, mutta painoarvo annetaan yh& enemman elektronisille toiveille. Lelutoi-
veista ollaan valmiita luopumaan jos lapsi saa toivomansa elektroniikkatuotteen. Seu-
raavassa luvussa tarkastellaankin lahemmin sitd, miten ndma tutkimuksessa esiin tulleet
eri lapsiryhmét eroavat lelutoiveiden saralla. Onko siis néhtévissa eroja siina, millaisia

leluja kunkin ryhman lapset suosivat?

4.1.2 Tavanomaisuutta suosivat, muodikkaat ja ”pikkuaikuiset”

Lasten eri toivepreferenssit vaikuttivat siihen, millaisia leluja ndiden ryhmien lapset
suosivat. Suomessa vain leluja toivoneet lapset toivoivat péaasiassa perinteisina
pidettyja leluja kuten nukkeja, autoja, pehmoleluja seka koti- ja ulkoleikkileluja. Tasta
poiketen leluja sek& elektroniikkaa toivoneet suomalaislapset, olivat selvasti
kiinnostuneempia peleistd, elektronisista leluista sek& muista leluluokittelun
ulkopuolelle kuuluvista leluista (kts kuvio 12). Esimerkiksi elektronisissa leluissa
ryhmien valinen ero oli huomattava. Lelujen ohella elektroniikkaa toivoneet lapset
olivat selvésti kiinnostuneempia myds leluissa elektronisia ominaisuuksia siséltavista

tuotteista.
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Kuvio 12. Leluryhmien suosio eri lapsien valilla (Suomi).
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Englannissa vain leluja toivoneet lapset suosivat toista ryhmaa useammin nukkeja,
pehmo-, rakentelu- sekd koti- ja ulkoleikkileluja. Elektroniikkaa ja leluja toivoneet
lapset olivat sen sijaan kiinnostuneempia autoista, figuureista ja muotinukeista, peleista
sekd elektronisista leluista (kts. kuvio 13). Jos lapset toivoivat lelujen ohella
elektroniikkaa, heitd kiinnosti vain harvoin perinteisind pidetyt lelut kuten nuket ja
pehmolelut. Toisin kuin suomalaislapsilla, Englannissa elektroniikkaa toivoneet lapset
olivat toiseen ryhmaan verrattuna selvésti kiinnostuneempia figuureista ja

muotinukeista.
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Kuvio 13. Leluryhmien suosio eri lapsien vélilla (Englanti).

Yhdysvaltalaisten lasten joukosta vain leluja toivoneet lapset olivat kiinnostuneita nu-
keista, autoista seké koti- ja ulkoleikkileluista. Elektroniikkaa ja leluja toivoneet lapset
sen sijaan toivoivat enemman pelejd, rakentelu- seka elektronisia leluja (kts. kuvio 14).
IImi6 on samankaltainen kuin suomalaislasten lelutoiveissa. Kuten my6s muissa maissa,
Yhdysvalloissa elektroniikasta kiinnostuneet lapset toivoivat vain harvoin perinteisia
leluja kuten autoja, nukkeja seké koti- ja ulkoleikkileluja. Esimerkiksi ero nukkejen ja

autojen suosion valilla oli huomattavan suuri ryhmien valilla.
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Kuvio 14. Leluryhmien suosio eri lapsien valilla (Yhdysvallat).

Kun maiden tuloksi verrataan toisiinsa, huomataan, etté vain leluja suosivien lasten toi-
veet sisélsivat paédasiassa tuttuja ja perinteisinad pidettyja leluja kuten autoja, nukkeja,
pehmoja seké koti- ja ulkoleikkileluja. Nama lapset eivét kaivanneet leluiltaan erikois-
ominaisuuksia tai teknologiaa, vaan toivovat perinteisiin leikkeihin soveltuvia tavan-
omaisia leluja. Ndiden lasten toivekirjeet olivat usein myo6s pelkistettyjé ja ytimekkaita.
Vain leluja toivoneita lapsia kuvaakin hyvin termi tavanomaisuutta arvostava. Naille
lapsille lelut olivat aidosti leikkimistd varten, ja toiveet oli tarkoin mietitty. He eivét
painottaneet toiveissaan tuotteiden ominaisuuksia vaan tarkeampéé oli itse tuote. Liit-
teeseen 1 on koottu muutama esimerkki vain leluja toivoneiden lasten toivekirjeista.
Huomioitavaa on, ettd vaikka lapset eivét olleet kiinnostuneet lainkaan elektroniikasta,
oli joukossa lapsia, jotka toivoivat elektronisia leluja tavanomaisten lelujen rinnalla.
Naita lapsia oli kuitenkin huomattavasti vahemmin kuin elektroniikasta kiinnostuneessa

ryhmassa.

Elektroniikkaa seka leluja toivoneet lapset puolestaan suosivat toista ryhméaéd enemman
peleja, rakentelu- ja elektronisia leluja. He siis toivoivat tuotteita, jotka olivat perinteisia
leluja monimuotoisempia ja haasteellisempia. Lelut vaativat perinteisia leluja enemmén
oivaltamista, alyé ja uuden omaksumista. Nama lapset seurasivat myos lelumuodin ke-
hittymista tarkoin ja toivoivat kirjeissaan kaikkea mita nakivat lehdissg, televisiossa tai

lastensarjoissa, joka kdy myos ilmi liitteessa 2 olevista toivekirjeista. Toiveillaan ndmé
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lapset osoittivat haluavansa olla ensimmaéisten joukossa kokeilemassa ja leikkimassa
markkinoille tulleilla uutuustuotteilla. Tamén vuoksi he ovatkin usein myds mainostaji-
en unelma kohderyhma. Namé& muodista kiinnostuneet lapset kopioivat “’suOsittuina”
pitdmiensa leikkitovereiden lelutoiveita ja perustelevat niita silld, ettd heidan kaveril-
laankin on sellainen. Heidan kulutustottumuksiaan voisikin voisi kuvata sanoilla muo-
dikas, utelias ja kokeileva. Myos elektroniikka on heille keino osoittaa olevansa suosit-

tuja ja muodikkaita.

Ne lapset, jotka eivat toivoneet lainkaan leluja, osoittivat valinnoillaan, etteivat omaa
minkaanlaista mielenkiintoa leluja kohtaan tai olevansa omasta mielestaan jo liian van-
hoja leikkimaan perinteisilla lelutuotteilla. Nama lapset pitivatkin kenties itseddn niin
sanottuina “pikkuaikuisina”, jotka ovat astuneet lapsuudesta aikaisemmin kohti nuoruut-
ta, vaikkeivét i&n puolesta eroa muista lapsista (kts liite 3). Nama ”pikkuaikuiset” olivat
toiveissaan myos muihin lapsiin verrattuna innovatiivisia ja toivoivat myos harvinai-
sempia elektronisia tuotteita kuten imuria, plasma tv:té ja kannettavia tietokoneita. Kos-
ka namé lapset toivoivat vain elektroniikkaa, heitd voidaan pitdd myds edellakavijoina
muihin lapsiin verrattuna. Nama lapsiryhmien véliset erot lelujen suosiossa osoittavat
sen, ettd lapset ovat aikuisten tavoin pienid kuluttajia, joiden mielipiteet ja asenteet tuot-
teita kohtaan vaihtelevat. Lelujen ja elektroniikan suosio heijastaakin lasten muuttuvia

asenteita niitd kohtaan.

4.2 Lasten bréandatyt lahjatoiveet

Kun lapset tekivat toiveita, he myds hyvin usein mainitsivat kirjeissaan tuotteiden
merkkejé tai yleisesti tunnettuja tuotenimid eli brandejad. Myos pienemmat lapset, jotka
eivét vield osanneet nimeta tuotteita, kuvailivat usein tarkoin toivomansa lahjan ulko-
asua, vareja tai ominaisuuksia. Alla olevaan taulukkoon 4 on listattu kunkin maan lasten

toiveissa esiintyneet suosituimmat lelubréndit.
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Taulukko 4. Suosituimmat bréndit eri maiden lelutoiveissa.

SUOMI ENGLANTI YHDYSVALLAT
Barbie Disney Barbie
Bratz Bratz Bratz
Cars Doctor Who My Little Pony
Puuha-Pete Bob the Builder Bob the Builder
Geomag Fisher Price Star Wars
Gormiti Fur Real Friends Looney Tunes
Littlest Pet Shop Hot Wheels Littlest Pet Shop
Lego Lego Lego
Muumi Pokemon Pokemon
Tamagotchi Pixel Chix Pixel Chix
Transformers Playmobile Polly Pocket
Spiderman Thomas Toys Moster Trucks

Muun muassa Bratz -muotinuket, Puuha-Pete hahmot seké erilaiset Legotuotteet tois-
tuivat maiden toivekirjeissa usein. Tdman liséksi suomalaisissa ja yhdysvaltalaisissa
Kirjeissé suosittuja olivat Barbiet seka Littlest Pet Shop -kerdilysarjan hahmot. Pokemon
ja Pixel Chix -hahmot olivat puolestaan englantilaisten ja yhdysvaltalaisten lasten suo-
siossa. Englantilaisissa ja Yhdysvaltalaisissa kirjeissa esiintyikin paljon suomalaislapsil-
le vieraampia tuotenimid. Englannissa suosittuja olivat muun muassa Thomas Toys ja
Doctor Who —lelut. Englantilaisena erikoisuutena toivottiin lasten keskuudessa paljon
muun muassa ’Golden Coin Makerid”, lelua, joka loihtii sulatetusta suklaasta kolikoita.
Suomessa suosittuja lasten keskuudessa olivat erilaiset Muumisarjan-tuotteet kuten
pehmolelut ja Muumitalot. My6s viimevuoden hittituotetta Muumitietokonetta toivottiin

paljon.
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Kuten lelubrénditkin osoittavat, lapset olivat yllattdvankin tietoisia siitd, mink& lelu-
brandin tuotteita he toivoivat - yli 50 %:ssa tapauksista lapset nimesivat jonkin lelutuot-
teen nimen toiveissaan. Kun maiden vélisia eroja verrataan toisiinsa, huomataan, etta
Suomessa lapset nimesivét lelubrandejd vahiten (kts kuvio 15). Suomalaislasten lelu-
toiveista 44 % oli sellaisia, joissa ei mainittu tuotteen brandia, vaan tuotetta toivottiin
vain nimeamaélla esimerkiksi “leikkiauto”, ”palapeli” tai ”pehmolelu”. Englannissa lap-
set nimesivat lelubrandej& suomalaislapsia useammin, noin 64 %:n osuudella. Huomat-
tavasti eniten brandeja nimesivat kuitenkin yhdysvaltalaislapset, joiden lelutoiveista
78 % oli eri brandien tuotteita. Vaikka yhdysvaltalaislapset toivoivatkin naistad kolmesta

maasta méaaréallisesti vahiten leluja, oli lelujen brandeilla heille suurin merkitys.

Suomi Englanti Yhdysvallat

56% 64% 78%

B Tavalliset lelutoiveet Brandatyt lelutoiveet n=600 lelutoivetta

Kuvio 15. Maiden viliset erot lelubréandien nimeamisessa.

Elektroniikassa lapset tiesivat usein leluja tarkemmin minka brandin tuotteen halusivat
ja nimesivét tuotemerkin, mallin tai jopa sen minka varisen tuotteen halusivat. Erds yh-
dysvaltalainen tyttdé painotti toivovansa nimenomaan vaaleanpunaista cd-soitinta ja
kannykk&a. Jos brandia ei nimetty, kyseessa oli tyypillisesti jokin pienempi elektronii-
kan tuote kuten elokuva tai tietokonepeli. Pienelektroniikassa selvasti suosituimpia toi-
veita olivat mp3- ja muut musiikkisoittimet. N&issé toiveissa yleensd mainittiin jokin
tietty musiikkisoitin merkki kuten iPod Nano tai Nintendo DS. Myods kameroissa ja
kannykoissa nimettiin tietty bréndi usein ja esimerkiksi suomalaislapset toivoivat aino-
astaan Nokian kannykoita. Kodinelektroniikan kohdalla lapset olivat hyvinkin tarkasti

nimenneet tuotetiedot lahjatoiveisiinsa. Kodinelektroniikasta toivotuimpia brandattyjé
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tuotteita olivat X-BOX360, Nintendo Wii tai Playstation. Lisaksi toivottiin Cd-soittimia
ja tietokoneita, joissa ei yleensa mainittu bréndid ellei tuotteen kuva ollut kuvastosta
leikattu.

Suomessa ja Yhdysvalloissa lapset nimesivat tietyn brandin yli 70 %:sta elektroniikka-
toiveista (kts kuvio 16). Useimmin elektroniikka bréandin nimesivat suomalaislapset ja
h.eidén nimedmisprosentti ylitti selvasti vastaavan luvun leluissa. Yhdysvaltalaiset lapset
puolestaan olivat lahes yhté brénditietoisia elektroniikassa kuin leluissakin. Englanti oli
naistd ainut maa, jossa brandin nimedminen jai alle 50 %: iin elektroniikkatoiveista.
Lelujen tavoin, englantilaislapset eivat kiinnittaneet erityisemmin huomiota brandeihin

toivoessaan tuotetta.

Suomi Englanti Yhdysvallat
77 % 74 %
m Tavalliset elektroniikkatoiveet Branditvt elektroniikkatoiveet n=150 elektronista toivetta

Kuvio 16. Maiden valiset erot elektroniikkabrandien nimeamisessa.

Verrattuna leluihin, Suomi oli ainut maa, jossa lapset olivat tietoisempia bréandeisté toi-
voessaan elektroniikkaa. Suomessa elektroniikkaa toivottiin muihin maihin verrattuna
suhteessa vdhemman, jolloin ndma4 toiveet olivat myds tarkoin harkittuja. Elektroniikka-
toiveiden bréandien nimedmista kaikkien maiden kohdalla laski myos se, etté lapset toi-
voivat paljon pienid, nimettomid bréndituotteita kuten pelikoneiden peleja. Kaiken
kaikkiaan lapset olivat kuitenkin toiveissa hyvin branditietoisia niin leluissa kuin elekt-
roniikassakin. Esiin nousee kuitenkin kysymys siitd, ovatko kaikki lapset yhté tietoisia
brandeista? Onko lapsi ryhmien vélilla 10ydettavissé eroja lelujen suosion tavoin siiné

kuinka miten usein he nimedvat bréandeja ja miten ne vaikuttavat heidén toiveisiinsa?
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4.2.1 Toivepreferioiden vaikutus brandin nimeamiseen

Vain leluja toivoneet suomalaislapset olivat suhteellisen neutraaleja siind toivoivatko he
brandattyja leluja vai ei. Jos lapset nimesivét tietyn brandin, oli kyse useimmiten raken-
teluleluista, figuuri ja muotinukeista seka autoista (kts. kuvio 17). Brandi nimettiin har-
vemmin, kun kyseessa oli pelit, koti- ja ulkoleikkilelut sek& puulelut. Leluja ja
elektroniikkaa toivekirjeissadn suosineet suomalaislapset puolestaan nimesivét brandin
toista ryhmaé useammin kaikissa lelutoiveissaan lukuun ottamatta koti- ja ulkoleikkiin
tarkoitettuja leluja, joissa branditietoisuus oli vain 17 % suuruinen. Useimmin brandeja
nimettiin nukeissa, figuureissa ja muotinukeissa, rakenteluleluissa sek& elektronissa
leluissa, joissa kaikissa brandi nimettiin yli 80 % tapauksista. N&ma lapset olivat myods
hyvin tietoisia siitd, minka brandin elektronisia leluja he halusivat. Elektronisista

lelutoiveista 80%:ssa oli mainittu tuotteen brandi ja vain 20 % oli sité ilman toivottuja

tuotteita.
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Kuvio 17. Leluryhmien brandien nimedminen (Suomi).

Englannissa vain leluja toivoneet lapset mainitsivat brandin toista lapsiryhmé&a useam-
min, kun kyseessa olivat figuurit ja muotinuket, nuket seka koti- ja ulkoleikkilelut (kts

kuvio 18). Elektroniikkaa seka leluja toivoneet lapset puolestaan ilmaisivat haluamansa
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brandin nimen useammin peleissg, elektronisissa leluissa, autoissa, sek& pehmoleluissa.
Tulosten perusteella Englannissa molempien lapsiryhmien kayrét kulkevat hyvin samal-
la tasolla, pienid eroja lukuun ottamatta. Suurin ero brandin nimedmisen vélilla ndissa
ryhmissa oli kun kyseessa oli autot, pehmolelut ja pelit. Erot syntyivét silloin kun lapsi
toivoi jotain oikein mieluista tai harvemmin toivomaansa tuotetta. Talloin lapsi painotti,
etta kyseessa on jonkin tietyn brandin tuote tai oli leikannut ja liimannut tuotteen kuvan

Kirjeeseen mukaan.
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Kuvio 18. Leluryhmien brandien nimedminen (Englanti).

Yhdysvaltalaisilla lapsilla vain leluja toivoneiden sek& leluja ja -elektroniikkaa
toivoneiden lasten valilla oli kahta muuta maata suurempia eroja lelubréndin
nimedmisen valilla. Yhdysvaltalaiset vain leluja toivoneet lapset nimesivat toista
ryhméaa useammin brandin vain nukeissa ja pehmoleluissa. Leluja ja elektroniikkaa
toivoneet lapset sen sijaan nimesivét lelubrdndin hyvinkin usein (kts. kuvio 19). Muun
muassa autoissa, rakenteluleluissa sek& koti-ja ulkoleikkileluja toivoessa namé lapset
nimesivat aina jonkin brandin. Lisaksi he olivat hyvinkin brénditietoisia kun kyseessa
oli figuurit ja muotinuket, elektroniset lelu sek& pelit. Kuviosta voidaan nahda, etta
leluja ja elektroniikkaa toivoneiden yhdysvaltalaislasten viiva kulkee lahes joka

ryhmassé vain leluja toivoneita lapsia korkeammalla. Kuviossa erottuu selkedsti mygs
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esimerkiksi rakenteluleluissa esiintyva huima ero ryhmien valill4 siing, toivotaanko

tiettyd bréndin tuotetta vai ei.
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Kuvio 19. Leluryhmien bréandien nimeaminen (Yhdysvallat).

Kun maiden tuloksia vertaillaan, huomataan, ettd leluja seké elektroniikkaa toivoneet
lapset olivat toista ryhmaa paljon tietoisempia lelubrandeistd. Nama lapset nimesivat
tietyn brandin noin 70 %:ssa lelutoiveista (kts taulukko 5). Kaikissa maissa luku ylitti
60 % eli yli puolet toiveista. Suomessa ndiden ryhmien vélinen ero brandien nimeami-
sessa oli prosentuaalisesti suurin. My6s Yhdysvalloissa ja Englannissa ero on huomat-
tava. Lapsen kiinnostuksella elektroniikkaan ja brandien tuntemuksella voidaankin nah-
da olevan suuri yhteys. Ne, leluja toivovat lapset, jotka seuraavat mainontaa, brandeja ja
tuotetarjontaa kiinnostuvat myos mediassa paljon esill& olevasta elektroniikasta muita

lapsia herkemmin.
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Vain leluja toivoneet lapset | Leluja ja elektroniikkaa toivoneet lapset

Suomi 50 % 75 %
Englanti 54 % 61 %
Yhdysvallat | 59 % 73 %

Taulukko 5. Lelubrandien %-osuus lasten toiveissa maittain.

Toisaalta myds mainonnan seuraaminen johtaa siihen, ettd ndma lapset tulevat myos
lelujen kohdalla hyvinkin tietoisiksi siitd, mink& brandin leluilla haluavat leikkia. Taméa
tukee myos kasitystd siitd, ettd muotia seuraaville ja ”pikkuaikuisille” lapsille
elektroniikka on keino osoittaa se, mihin he asettuvat verrattuna muihin lapsiin. Nama
lapset haluavat olla suosittuja ja muodinmukaisia. Sanonnan “vaatteet on mun aatteet”
mukaisesti, lapsille se lelubrandit méarittelevat sen mihin sosiaaliseen ryhmééan he
kuuluvat. Muotia seuraavat lapet eivat ole taysin siirtyneet elektroniikan puolelle, mutta
ihannoivat elektroniikalla leikkivid “pikkuaikuisia” ja haluavat kopioida heiddn
kayttdmidan elektroniikkabréndeja. Leluissa he haluavat myos erottua tavanomaisilla
leluilla leikkivisté lapsista toivomalla uusimpia ja tunnetuimpia lelutuotteita. Vain leluja
toivovat lapset puolestaan ovat lelujensa suhteen vaatimattomampia, eikd heilld ole
tahtoa tai tarvetta ponkittdd egoaan. He viihtyvét perinteisissa leikeissd pidempéén
eivatka ihannoi nuorisokulttuurin ailahduksia. Heille merkityksen tuo itse tuote, ei
brandi. Usein he eivat siis kiinnitd suuremmin huomiota siihen minka brandin tuotteilla
he leikkivat.

4.3 Maiden joululahjatoiveiden suosion samankaltaisuudet ja eroavaisuudet

Kun maiden valisia lahjatoivekirjeita verrataan keskendén, voidaan nahda, etta kussakin
maassa eldd omanlaisensa kulttuuri toivomisperinteissa. Suomalaislapset toivoivat néis-
t&4 kolmesta maasta méaaréllisesti eniten lahjoja. Heidéan kirjeensa olivat pidempié ja si-
sélsivat enemman perinteisia ja kohtalaisen edullisia lahjatoiveita. Englantilaislapset
puolestaan aloittivat lahjatoivekirjeiden kirjoittamisen jo varsin pienind ja vaikuttivat

aidosti olevan hyvin kiinnostuneita Joulupukin olemassa olosta. Heidan lahjatoivemaa-
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ransé sijoittui ndiden kahden muun maan véliin ja sisélsi usein lelujen ohella jotain
elektroniikkaa. Yhdysvaltalaislapset Kkirjoittivat toivekirjeitd suomalaislasten tavoin
vanhempina, mutta toivovat vain muutamia todella haluamiaan tuotteita, jotka olivat
yleensa lelun sijasta elektroniikkaa. Yhdysvaltalaislapset olivatkin hyvin paamaarétie-
toisia siind, mitd haluavat ja toiveet olivat yleens& kalliimpia lelu tai elektroniikkatuot-
teita.

Suomalaislapset olivat ndistd kolmesta maasta kiinnostuneimpia elektronisista leluista,
ja jonkin verran myos elektroniikasta. Suomessa lapset toivoivat elektronisten lelujen
ohella paljon vaativampia leluja kuten peleja ja rakenteluleluja. Englantilais- ja yhdys-
valtalaislapset puolestaan suosivat perinteisimpié leluja kuten autoja, nukkeja ja peleja.
Kaikissa kolmessa maassa selvasti suosituin lelutoive oli figuurit ja muotinuket. Yhdys-
valtalaisten lasten lelutoiveista suurin osa oli myds niin sanotusti opettavina tai kehitta-
vind mainostettuja elektronisia leluja tai elektroniikkaa. Toiveiden joukossa olivat muun
muassa: Barbie "I know you” Smart Phone, Smile Pocket Learning System, Doodle And
Draw Desk, Baby Einstain Cd. Varsinkin pienten lasten toiveissa painotettiin tuotteiden
opettavuutta ja kehittdvyyttd. Lelujen avulla oli tarkoitus saada lapsi kéyttdmaan taiteel-
lisia, matemaattisia tai ongelmanratkaisutaitoja leikin ja danien kautta. My0ds englanti-
laisissa ja suomalaisissa kirjeissé ilmeni opettavaisten lelujen suosio, joista yhtena esi-
merkkina toivottiin pienille lapsille suunnattua opettavaa Muumi-tietokonetta, jolla lapsi

voi ratkoa erilaisia lasku- ja kielellisia tehtavia.

Myds elektroniikkaa toivottiin kirjeissé yllattdvankin paljon maasta riippumatta. Suosi-
tuimpia elektronisia toiveita olivat elektroniset pelit, pienelektroniikka seka kodinelekt-
roniikka. Yhdysvaltalaislapset toivoivat enemmaén isompia ja kalliimpia elektronisia
tuotteita, kun taas suomalaiset ja englantilaiset lapset toivoivat pienempid ja edullisem-
pia tuotteita kuten pelejéd ja elokuvia. Yhdysvaltalaislapset suosivat enemman kodin-
elektroniikkaa, jossa toiveet kohdistuivat erilaisiin kodin cd- tai musiikkisoittimiin seka
pelikoneisiin. Yhdysvaltalaislapset toivoivat myo6s yllattavan paljon muista maista poi-
keten muun muassa televisioita itselleen. Tamé kertoo siitd, etta televisio ja media ovat
kiintedmpi ja luonteva osa yhdysvaltalaislasten arkea ja he kdyttavat yhd enemman ai-

kaa sisalla televisiota katsoen kuin ulkoleikkien parissa. Tamén paivan lapset néytta-
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vétkin kuluttavan elektroniikkaa I&hinna tietokonepelien, videoiden ja musiikkilaittei-
den muodossa. Kénnykéat ja mp3-soittimet olivat my6s suosittuja jo pientenkin lasten

toiveissa.

Yksi tutkimuksen merkittdvimmisté 10ydoista oli se, etté kirjeistd oli nahtavissé kolme
erisuuruista lapsiryhmaé, joiden suhtautuminen leluihin ja elektroniikkaan erosi. Nait4
ryhmid olivat tavanomaisuutta suosivat, muodikkaat ja pikkuaikuiset” lapset. Toinen
merkittdva havainto oli se, missd maarin ndma ryhmat toivoivat brandeja ja miten se
osaltaan vaikutti toiveiden sisaltoon. Ryhmista suurin oli vain leluja toivoneet, tavan-
omaisuutta suosivat lapset, joita oli eniten Suomessa. Namé lapset nimensad mukaisesti
toivoivat perinteisia leluja kuten nukkeja, autoja ja pehmoja eivétka olleet niinké&én
kiinnostuneita siita minka brandin leluilla he leikkivat. Lelujen kohdalla eniten brandeja
nimesivat yhdysvaltalaiset lapset, joille brandi oli hyvinkin tarked. Tavanomaisuutta
arvostavat lapset eivét olleet lainkaan kiinnostuneita elektroniikasta, mutta osa osoitti
mielenkiintonsa elektronisia leluja kohtaan. Néiden lasten voidaankin katsoa olevan

niitd, jotka mydhemmassa vaiheessa siirtyvat muodikkaiden lasten ryhmaan.

Seuraavaksi suurin ryhmé oli muodikkaat lapset, jotka toivoivat lelujen ohella my6s
elektroniikkaa. Muodikkaita lapsia oli eniten Englannissa ja he olivat perinteisten lelu-
jen sijasta kiinnostuneempia interaktiivisista ja haasteellisina pidetyistd leluista kuten
peleista ja elektronisista leluista. Kaikissa kolmessa maassa ndmaé lapset nimesivat myos
brandeja toista ryhmé&a selvasti enemman. Suomessa ja Yhdysvalloissa bréndien ni-
medmisen méaaré lisaantyi jopa yli 70 %:iin alkuperdisestd noin 50 % tasosta. Englan-
nissa muutos oli noin 10 % luokkaa. Tdmén ryhman lapset alkoivat jo hyvin varhaisessa
vaiheessa nimeta brandeja ja toivoivatkin toista ryhmaa useammin esimerkiksi nukke ja
pehmolelujen bréndituotteita. Suosituimpia lelubrdndejd maiden vélill4 olivat muun
muassa Bratz, Puuha-Pete ja Lego. Nama lapset olivat myds kiinnostuneita muodissa

pinnalla olevista elektronisista pelikoneiden peleistd, musiikista ja pienelektroniikasta.

Pienin ryhmista oli ”’pikkuaikuiset” eli vain elektroniikkaa toivoneet lapset, joita oli
eniten Yhdysvalloissa. Nadma lapset olivat luopuneet kokonaan leluista ja siirtyneet nuo-

risokulttuuriin kuuluvien elektronisten tuotteiden kuluttamiseen, vaikka eivat ialtdan
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eronneet leluja toivovista lapsista. Nama lapset toivoivat tietokoneita, pelikonsoleita ja
televisioita sekd muita kalliimpia ja haasteellisempia elektronisia laitteita. Toiveissaan
he eivét osoittaneet minkaanlaista mielenkiintoa leluilla leikkimista kohtaan. Namaé lap-
set olivat myos tietoisia brandeisté ja niitd nimettiinkin elektroniikassa Englantia lukuun
ottamatta lahes 70 %:a kaikista toiveista. Englantilaislapset osoittautuivatkin naista
kolmesta maasta véhiten brandeista kiinnostuneiksi. Englantilaiset nimesivét lahjatoi-
veissaan vain vahan yli puolessa eli 55 % tapauksessa brandin, joten he olivat hyvinkin
neutraaleja brandien suhteen muihin maihin verrattuna. Suomalaislapset nimesivat
brandin 67 % tapauksia ja yhdysvaltalaislapset jopa 76 % tapauksia. Lapset poimivat
bréandattyja toiveita televisioista, lehdistd, kuvastoista ja kavereilta. Alla olevaan kuvaan
3 on koottu siséllénanalyysin tulosten pohjalta havainnollistavat esimerkit kullekin

maalle ominaisista lahjatoivekirjeen sisallosta:

9 SUOMI ) 9 ENGLANTI ) 9 YHDYSVALLAT )
* Bratz Party * Fashion Barbie * Baby Born
Cloe * leikkiauto * Cars-hahmo
* Puuha-Pete *Monopoly " XBOX360
hahmo * tietokonepeli * televisio
* Lego Rahtilaiva * iPod
* lautapeli * Liverpoolin
* Niko kauko- pelipaita
ohjattava auto
* Muumi
tietokonepeli
*karkkia
G ) G ) G J

Kuvio 20. Tyypilliset lahjatoivekirjeet maittain.

Kuten esimerkeisté ja tuloksista voidaan ndhdg, elektroniikan suosion kasvu nakyy mai-
den valisista eroista huolimatta. T&mén pdivan lasten toiveet siséltavat yhd enemmén
mainonnan ja television valityksell& tutuksi tulleita hahmoja ja tuotteita ja lisaksi elekt-

roniikka on siirtyméassa yha nuorempien lasten toiveisiin. Perinteisten lelujen rinnalla
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esiintyy myos yha useammin elektronisia lelutuotteita. Lapsista on tullut lelujen ja
elektroniikan kuluttajina brénditietoisia ja valikoivia. Leluista ja elektroniikasta onkin
muodostunut lapsille minuuden jatke. Se, milld ndma lapset leikkivat, kertovat myods

samalla siitd mihin ryhmé&an he muiden lasten silmissa kuuluvat.
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5. JOHTOPAATOKSET

Tutkimuksen tarkoituksena oli selvittdd, millainen asema perinteisilla leluilla on elekt-
roniikan joukossa tdman péivan leikki-ikdisten lasten viiteryhméssa. Tarkoitusta l&hes-
tyttiin selvittdmallda hyvan lelun funktioita ja sit4, kuinka hyvin elektroniikka pystyy
toteuttamaan naita lelulle asettuja tehtdvid. Lelujen suosiota tutkittiin myds markkina-
analyysin seké sisallonanalyysin avulla analysoimalla suomalaislasten joululahjatoive-
Kirjeiden sisaltoa ja vertaamalla saatuja tuloksia englantilaisten ja yhdysvaltalaisten las-
ten kirjeisiin. N&in pyrittiin 10ytdméan yhtendisia piirteitd lelun suosiossa maiden véli-
sisté eroista huolimatta.

Leluteollisuus tuottaa lapsille vuosittain valtavan maara sesongeittain vaihtuvia
lelutuotteita. Lapset ovatkin leluteollisuudelle taloudellisesti kannattava kohderyhma.
Tutkimusten mukaan 4-12 vuotiaat amerikkalaislapset tuhlaavat vuodessa 40 miljardia
dollaria erilaisiin leluihin ja viihdykkeisiin (Sutherland & Thompson 2003: 98).
Siirryttdessa uudella vuosituhannelle lapsista on tullut myds yha tietoisempia kuluttajia.
He tietavat tarkoin mitd ominaisuuksia leluilta haluavat ja milla leikkivat. Lelujen
ohella lapsia kiinnostavat kaikki uusi ja innovatiivinen. Lapset eivat myodskain osaa
enad leikkid itsendisesti vaan tarvitsevat lelun, joka innoittaa ja kannustaa leikkimaan.
Suuren tarjonnan ja leikin muutoksen myo6ta tamén paivéan lapsien mielenkiinto leluja

kohtaan hiipuukin nopeasti.

Lapsien huomio on k&antymdssa yh& enemmén elektroniikan suuntaan. Jo nyt
myyntitilastoissa on nahtavissa elektroniikan kysynnan kasvu, mika syo lelujen suosiota
entisestadn. Leluteollisuus on vastannut haasteeseen lanseeraamalla markkinoilla yha
enemman elektronisia ominaisuuksia sisaltdvid lelutuotteita. N&iden elektronisten
lelujen myo6ta myds jako lelun ja elektroniikan valilla hdmartyy. Lelun ja elektroniikan
valimaastoon sijoittuvat elektroniset lelut yhdistat molempien tuotteiden parhaita
ominaisuuksia. Elektronisen lelun halutaan olevan ystavallisen ja hellittdvan nakdinen,
mutta samalla siséltavan interaktiivisia ominaisuuksia. Yha useampi tdmén péivén lelu
onkin téllainen elektroninen lelu, joka “kommunikoi” lapsen kanssa innostaen lasta

leikkimaan.
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Lelun ja leikin muutoksen my6td on alettu myo6s kiinnittdmadn entistd enemman
huomiota lelulta vaadittaviin ominaisuuksiin. Ollakseen hyvé leikkikalu lapselle, lelun
tulisi kehittad, opettaa ja edistdad lapsen mielikuvitusta. Leikin ja lelujen muutoksen
myotd, myos se kuinka hyvin leikkikalut toteuttavat néitd vaadittuja ominaisuuksia
vaihtelee. Perinteiset lelut kasvattavat ja kehittdvat motorisia taitoja kun taas
elektroniikka viihdyttaa ja opettaa lasta ratkomaan ongelmia pelien ja tehtdvien kautta.
Se, miten hyvin lelut ja elektroniikka tehtdvid toteuttaa, vaikuttaa siihen millaisia
valmiuksia lapselle kehittyy. Vanhemmat ovatkin entista useammin huolissaan lelujen
ja leikin vaikutuksesta lapsen kehitykselle.

Viimeaikaisten tutkimusten mukaan yksi kymmenesta amerikkalaisesta on sitd mieltd,
etta tdman paivan lapsista on vaikeampaa kasvattaa “hyvid kansalaisia” kuin 20 vuotta
sitten. Vanhemmat ovat huolissaan lastensa terveydestd ja tulevaisuudesta. (Cross
2004:8.)

Moni tutkija onkin kyseenalaistanut elektroniikan soveltumisen leluksi lapselle.
Elektroniikan pel&td&dn olevan uhkana lapsen luovuudelle ja sosiaalisuudelle.
Elektroniikalla leikkiessadn lapsi eristaytyy ympéaroivasta tilasta ja sosiaalinen
kanssakayminen muiden lasten kanssa véhenee. Kaiken siséltonsd valmiina antava
elektroniikka tekee lapsista apaattisia ja tunteiden ilmaisuun kykenemattomia
leikkijoitd. Myos perinteiset lelut ovat asettaneet moraalisia kysymyksid lelujen
soveltavuudesta pienten lasten kohderyhmadlle. Bratzien ja vékivaltaisten hahmojen
kautta lapset leikkivat yha useammin tuotteilla, jotka edustavat epérealistisia ihanteita.
Kaikesta huolimatta lapsi on lopulta se, joka omalla toiminnallaan osoittaa sen, milla

haluaa leikkia.

Siséllénanalyysin avulla lasten joululahjakirjeistd saatiin autenttista tietoa siitd, mita
tdman paivan lapset todella suosivat. Vaikka leluja toivottiin eniten, nékyi elektroniikan
kasvava osuus analysoitavien kirjeiden joukossa. My6s leluissa toivottiin yhd enemman
perinteisind pidettyjen tuotteiden sijat muodikkaita, kekselidita ja haasteellisia

lelutuotteita. Lapset suosivatkin selvéasti leluista sellaisia tuotteita, jotka haastoivat
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heidan ongelmanratkaisu ja alyllisia taitoja. Elektroniikan suosio nakyi myos siing, etté
my0s leluilta haluttiin yh&d enemmaén elektronisia ominaisuuksia. Myds vain leluja
toivoneet lapset osoittivat kiinnostuksensa elektronisia leluja kohtaan, jolloin myds
elektroniikan astuminen toiveisiin on vain ajan kysymys. Jo hyvin pienet lapset
toivoivat lelujen ohella yllattavankin paljon myds aikuisten elektroniikkaa. Varsinkin

Yhdysvalloissa elektroniikan suosio oli huomattava.

Lelujen ja elektroniikan Kilpailu lasten suosiosta on johtanut myo6s siihen, ettd lapset
ovat véhitellen eriytymdssé toisistaan. Tutkimustuloksista kavi ilmi, ettd lapset ovat
jakautuneet ryhmiin sen mukaan suosivatko he leluja, elektroniikkaa vai naitd molempia
yhdessd. Namid tavanomaisuutta suosivat, “pikkuaikuiset” ja muodikkaat lapset
vahvistavat identiteettidan silla, milld tuotteilla leikkivét. Se, milla lapsi leikkii, kertoo
yha& enemman siit4 kuka han on. My6s brandit ovat heille keino osoittaa muille mihin
ryhmaan he kuuluvat. Silld vélin kun tavanomaisuutta arvostavat lapset leikkivat
brandittomilla nukeilla ja autoilla, muodikkaat lapset seuraavat mainoksia ja toivovat
uusimpia ja hienoimpia brandituotteita kauppojen hyllyiltd. Lelumuotia seuraavat lapset
ovat myds kiinnostuneita elektroniikasta ja toivovat suosittujen artistien levyja ja

uusimpia tietokonepelejé.

”Pikkuaikuiset” ovat hylidnneet lelut kokonaan ja siirtyneet leikkiméén elektroniikalla.
He ovat hyva osoitus tutkijoiden huolesta siita, ettd lapsien leikki-ik& loppuu yha
varhemmassa vaiheessa. Elektroniikan siirtyessa lelujen tilalle lapset viettdvat yha
enemman aikaa yksin. Yhdysvalloissa tima muutos nakyy jo nyt vahvemmin, missa 25
% lapsista toivoo jo nyt ainoataan elektroniikkaa leluksi itselleen. Yhdysvaltalaisten
lasten toiveissa oli myds nédhtdvissd huolestuttava ilmid, jossa tutti-ikdiset siirtyvat
suoraan leluista elektroniikan pariin jattden ndin sosiaaliset ryhmaleikit kokonaan véliin.
Vaikka Suomessa ja Englannissa elektroniikkaa toivovien lasten méaré oli pienempi,
nakyi elektroniikan suosio lelutoiveiden rinnalla selvasti. Tamé herattdd kysymyksen
siitd, millainen tulevaisuus leluilla leikkivilld lapsilla on jatkossa? Sailyttavatko

perinteiset lelut nykyisen asemansa vai vahvistuuko elektroniikan suosio entisestdan?

Johtavana leluteollisuuden maana Yhdysvallat viitoittaa kehityksen suuntaa ja osoittaa,
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ettd lelujen suosio tulee luultavasti vahenemadn myos taalla Euroopassa entisestaan. Jo
nyt vahittdismyyjat ovat tehneet radikaaleja muutoksia lelumyynnin laskun myota.
Kuten aiemmin todettiin, Top Toy on kertonut avoimesti asettaneensa elektroniikan
myymaélén parhaalle paikalle sisdantuloon lelujen sijasta. Samanlainen ilmié on
nahtavissd myo6s Suomessa. Yhd useammassa vahittaiskauppaketjun myymaldssé
karsitaan tietoisesti leluosastoa elektroniikan tieltd, raivaamalla samalla elektroniikalle
yha enemman lattiatilaa. Myos elektroniikan mainontaa suunnataan vanhempien ohella
yha enemman lapsille niin myymaloissa kuin televisiossakin. Lelujen kohdalla tdma
tarkoittaa valikoiman pienentymistd ja elektronisten lelujen Kkysynnan kasvua.
Elektroniset lelut puolestaan vauhdittavat lasten siirtymistd myohemmassé vaiheessa

elektroniikkatuotteiden pariin.

Toisaalta, vaikka elektroniikka nédytt44 olevan todellinen uhka tdman péaivéan lelujen
suosiolle, on muistettava, ettd aikuisten ja lasten asenteiden muutoksen myo6ta, joukossa
on my0s perinteitd arvostavia lapsia. Nouseva nostalgia innostus, ilmaston
lampeneminen ja yhteiskunnan ongelmat voivat heratelld ihmisida muuttamaan
kasvatusasenteita ja aikakautemme vitsauksia. Tulevaisuus nayttdad pystyvatko lelut
séilyttamaan nykyisen suosionsa vai valtaako elektroniikka yhd lisdéd markkinoita.
Lelujen suosion sailyttdmisen taustalla ovat lelujen kiistdmaton vaikutus lapsen
kehitykselle ja sosiaalisuudelle — se on jotakin, jota harva kone tai laita pystyy
korvaamaan.  Elektroniikan vahvuutena puolestaan ovat sen nakyvyys nyky-
yhteiskunnassa seka lapsille varta vasten suunnatut yhda mielenkiintoisemmat

innovaatiot.

Koska lelun ja elektroniikan valista asemaa lasten suosiossa on tahdn mennessa tutkittu
vahan, antaa tutkimus jatkotutkimuksen kannalta mielenkiintoisia tutkimusongelmia.
Jatkotutkimuksessa olisi mielenkiintoista tutkia esimerkiksi tietyn ikdisen viiteryhmén
asenteita elektroniikkaa kohtaan. Tutkimuksessa voitaisiin esimerkiksi haastattelun tai
kuvakollaasin avulla selvittaa sitd, miten lapset itse mieltavéat elektroniikan leluna. Mik&
elektroniikassa kiinnostaa ja mitk& tekijat vaikuttavat siihen, ettd se valitaan leluksi
perinteisen lelun sijasta. Tutkimuksessa siis selvitettéisiin syita elektroniikan suosion

taustalla. Mitka tekijat tekevat elektroniikasta lapsen mielissé suositun?
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Liite 1. Ainoastaan leluja siséltaneitd toivekirjeita.
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Liite 2. Leluista ja elektroniikasta kiinnostuneiden lasten toivekirjeita.
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Liite 3. Vain elektroniikkaa suosineiden lasten toivekirjeitéa.

Dear Santa

Hi my name is Megan and | am 8 years
old.i do not want to be greedy because | know
there is over children besides me. So all | would like
for Christmas is a Nintendo DS lite and a DS lite
game called sims 2 pets. You know it is my birthday
10 days before Christmas. And | have secretly got
my mum a secret present for Christmas.| am getting
a mobile of my mum.



