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Mitd leikki on?

Googlen haku vastaa: leikki on lapsen tyota. Toisaalta, ja ehkad mielenkiintoisemmin, hakuikkunaan
taydentyy myos: “Leikki on totta”, ja: “Leikki on tutkimisen korkein muoto”. Nama toisaalta Albert
Einsteiniin, toisaalta leikkikasvatukseen viittaavat ilmaukset kertovat leikin suosiosta ja iati sailyvista,
laajoista merkityksista. Leikki liitetaan arkiajattelussa erityisesti lapsiin, ja leikkikenttineen seka
leikkivalineineen leikin kulttuurinen paikka on erityisesti lasten luona. Lapselle leikki on totta — tai,
lapsille leikin erityinen todellisuus on tuttua. Leikin asemaa laajemmin kulttuurin ja yhteiskunnan
piirissa voi olla haastavampaa tunnistaa, mutta se ei merkitse sitd, ettd esimerkiksi aikuisten leikki
olisi vahamerkityksellisempaa.

”Ei tdnne leikkimdédn olla tultu!”

Leikin arvostamisen vastapoolina kulttuurissa vaikuttavat leikkikielteiset ndkemykset. Tyo ja leikki
asettuvat vastakohdiksi, ja aikuisuutta maarittaa kasvu ulos leikki-idsta ja leikillisyydesta. Kypsaa
aikuisuutta on vakavuus, maaratietoisuus ja tavoiterationaalinen, tehokas toiminta. Tosin tutkijat
ovat tuoneet esiin kuinka jopa ankarimman puritaanisen, tyokeskeisen kulttuurin piiristd on aina
ollut tunnistettavissa myos leikillisyyden, luovuuden ja hauskanpidon muotoja ja hetkia. Kulttuurin
pohjaviretta ovat kuitenkin yleensa verrattain hitaasti muuttuvat arvot, normit ja merkitykset.
Lansimaisessa kulttuurieldamassa hyodyton leikillisyys on liitetty synnillisyyteen, kun sen sijaan
kurinalainen ja kieltdymykseen perustuva, ldhes askeettinen tydnteko on sdvyttynyt eettisesti ja
uskonnollisestikin aikuisen kansalaisen hyvaksi ja oikeaksi elaméanasenteeksi.

Perinteista suomalaista kulttuuria usein luonnehditaan stereotyyppisin termein sangen jayhaksi, jopa
ilottomaksi. Onneksi meille on sailynyt runsaasti vastakkaista todistusaineistoa. Suosittelen kaikille
perehtymista esimerkiksi Kalevalaseuran vuosikirjaan 61: Pelit ja leikit. Tama vuonna 1981 julkaistu,
kansanrunousarkiston johtajan Pekka Laaksosen toimittama antologia valottaa suomalaisen
kansankulttuurin pelillista ja leikillista puolta. Niin sdilyneet kirjalliset leikki- ja pelikuvaukset, kuin
rikas kuvallinen aineistokin tarjoavat valahdyksia niihin moniin eri tapoihin, joilla leikillisyys eri
muodoissaan oli punoutunut osaksi niin aikuisten kuin lastenkin eldamaa — my6s suomalaisten
heimojen kansankulttuurissa. Piiritanssit ja rinkileikit, arvoitukset ja sanaleikit, laululeikit, perinteiset
urheilumuodot ja voimannayt6t, ennustaminen ja vedonlyonti, vitsit ja kepposet, nuket,
kaarnaveneet, pikkuautot, pallot ja kuulat — vaikuttaa silta, ettd menneiden vuosisatojen ihmisten
energiaa ja kekselidisyytta on riittanyt runsaasti pelkdn hengissa selvidmisen yli ja ulkopuolelle.

Leikki kulttuurin kulmakivend

Nykyaikaisen peli- ja leikkikulttuuritutkimuksen uranuurtaja, hollantilainen kulttuurihistorioitsija
Johan Huizinga esitti vuonna 1938 valmistuneessa Leikkivd ihminen (Homo Ludens) -teoksessaan etta
kaikessa kulttuurissa on syvalle ulottuva leikkielementti. Taide ja urheilu, teatteri ja uskonnolliset
rituaalit ovat Huizingan tulkinnan mukaan leikki-impulssin lapitunkemia, itsetarkoituksellisia ja
tietynlaisiin (usein implisiittisiin) sopimuksiin ja sdantdihin pohjaavia ilmio6ita. Peli ja leikki nostetaan
erilleen arkisen puurtamisen ja ravinnonhankkimisen todellisuudesta, omaksi "taikapiirin” tapaan
rajatuksi vaihtoehtoiseksi maailmakseen. Pelissa tai leikissa vallitsevat toiset pelisdannot kuin



arkitodellisuudessa. Huizinga vaitti, etta leikki on ei-vakavaa toimintaa, mutta monet hanen
esimerkkinsa osoittivat, ettd vaikkapa oikeuden istuntoa tai tiettyja sotandyttdmon rituaalisia
muotoja on mydskin mahdollista analysoida leikin tai pelin termein. Ja tallainen ”leikki” voi olla, ja
usein onkin, kuoleman vakavaa. On myds esimerkiksi urheilulajeja, joissa toistuvasti tapahtuu jopa
kuolemaan johtavia onnettomuuksia. Ne ovat kuitenkin asettuneet kulttuurin osaksi, ja tallaista
”leikkia omalla hengellad” siis sallitaan.

Amerikkalainen leikkitutkija Brian Sutton-Smith kirjoitti leikin ristiriitaisesta monimielisyydesta,
ambiguiteetista. Leikki ja peli voivat olla harmitonta ja rentouttavaa hauskanpitoa, tai darimmaisen
keskittynytta ja kuolemanvakavaa kamppailua. Kilpailullinen peli voi ponkittdaa ryhmaidentiteettia ja
yllapitaa raja-aitoja vaikkapa eri kansallisuuksien vililla — ja yhteistoiminnallinen, luova leikki ja peli
puolestaan voivat purkaa stressia ja rohkaista kokeilemaan. Sutton-Smith kuvaa kuinka kulttuurien
historiassa pelit ja leikit on puhe- ja ajattelutavoissa liitetty niin yhteisén suuntaa maaraaviin
kohtalon voimiin, valtapeleihin, seka yksilon kasvuun ja kehitykseen — kuin toisaalta taysin
naurettavaan turhuuteen. Nykypdaivan digitaalisten pelien ja leikkien tutkijat ovat samaan tapaan
tunnistaneet kuinka peleissa kukoistavat luovuus, energia ja huimat taidonnaytteet; mutta toisaalta
digitaalinen pelaaminen voi olla pakonomaista, ilotonta ja jopa sisadltaa henkiseksi vakivallaksi asti
yltyvaa kiusantekoa.

Tietoyhteiskunta — vai peliyhteiskunta?

Elamme nykyadan yhteiskunnassa, jota — hyvassa ja pahassa — savyttavat digitaaliset informaatio- ja
viestintateknologiat. Talle yhteiskunnalle annettiin erityisesti 1990-luvulla ja 2000-luvun alussa
erilaisia teknologiakeskeisia nimityksia: tietoyhteiskunta, informaatioyhteiskunta,
verkostoyhteiskunta. Vahitellen huomio on alkanut kaantya teknologisesta murroksesta niihin
sisall6llisiin ja merkityksellisiin muutoksiin, mita ihmisten valisissa suhteissa, olemisen ja tietdmisen
muodoissa on tapahtumassa. Innostuksen jalkeen ovat esiin nousseet kriittiset ja pessimistiset
danenpainot. On siirrytty totuuden jalkeiseen aikaan, missa sosiaalisen median kuplat eristavat
ihmisia toisistaan seka rohkaisevat vihaa ja tietdmattomyytta levittavia joukkoliikkeita. Globaali
ymparistokatastrofi uhkaa, mutta eripuran ja valheiden kylvamisella pakollisia toimia kehityksen
suunnan muuttamiseksi jatkuvasti jarrutetaan ja pysaytetaan. Vaihtoehtoiset ja optimistiset
ndakemykset yhteiskunnan tulevaisuudesta ovat harvassa.

Yksi téllainen optimistinen visio viime vuosilta on ajatus siirtymisesta pelilliseen kulttuuriin ja
leikilliseen yhteiskuntaan. Tdman ajattelun kehittelijat ovat pelisuunnittelijoita, tutkijoita, taiteilijoita
ja harrastajia, jotka ovat kiinnittaneet huomiota niihin mydnteisiin mahdollisuuksiin ja
voimavaroihin, joita pelillinen ja leikillinen kdanne kulttuurissa voisi tuoda mukanaan. Yksi huomio
kytkeytyy pelaamisen ja leikkimisen levittdytymiseen: peleja alkaa olla ldhes kaikkialla, ja lahes kaikki
pelaavat ja leikkivat. Oman Pelaajabarometri-tutkimuksemme mukaan vahintaan kerran
kuukaudessa jotain pelia pelaa noin 88 prosenttia suomalaisista. Kun antropologian ja kansatieteen
kartoittamat perinteiset pelimuodot voidaan ryhmitella esimerkiksi onnen- ja taitopelien
perusryhmiin, tai ulko-, piha-, kortti- tai lautapelaamisen tyyppisiin klassisiin muotoihin, on
digitaalisen teknologian vapauttama pelillisyys kokenut valtaisan kehitysharppauksen. Perustavasti
erilaisia pelimuotoja on laskentatavoista riippuen jo kymmenia, tai satoja, julkaistuja peleja satoja
tuhansia. Suosituimpien pelien virtuaalimaailmoissa on erdiden laskelmien mukaan vietetty yhteensa
jo kymmenia miljardeja tunteja peliaikaa. Kaikki tdma jattaa jalkensa: toimintamallit, kyvyt ja
valmiudet muuttuvat, neurologisella tasolla tapahtuu muutosta, ihmisten vuorovaikutus ja
paivittdainen toimintaymparistd muuttuvat.

Kohti pelillistyvid yhteiskuntaa



Amerikkalainen pelisuunnittelija ja -tutkija Eric Zimmerman on kirjoittanut ”Leikillisen vuosisadan
manifestin” (Manifesto for a Ludic Century, 2013). Siina han kiinnittdd huomiota itseilmaisun,
vuorovaikutuksen ja kulttuurin muodoissa tapahtuvaan muutokseen. Han nostaa esimerkkeina esiin
verkossa reaaliaikaisena liikkkuvan kuvan, suurien data-aineistojen ja ohjelmoitavien
toiminnallisuuksien kasvavan roolin kirjoitetun sanan ja klassisten teosmuotojen aiemmin
hallitsemilla kulttuurin ja yhteiskunnan foorumeilla. “Elamme systeemien, jarjestelmien
todellisuudessa”, Zimmerman julistaa. Pelit ovat dynaamisia jarjestelmia, ja monipuolinen
"pelilukutaitoisuus” (Ludic Literacy) on tehokas tapa oppia ymmartamaan monimutkaisten
jarjestelmien toimintaa. On eri asia vaikkapa lukea hiilen kiertokulusta, kuin osallistua pelilliseen
simulaatioon, missa jokainen oma teko aiheuttaa valittdmasti koettavia vaikutuksia ja muutoksia
ilmakehassa ja luonnon tasapainossa.

Mutta pelilukutaito ei itsessdan riitd. Meidan taytyy myds omaksua kirjoitustaidon uusi ulottuvuus:
valmiudet suunnitella, muokata ja luoda pelillisia jarjestelmia itse, ja yhdessa toisten kanssa.
Monipuolinen pelianalyyttinen ja kriittiseen pelisuunnitteluun pohjautuva ymmarrys ja tietotaito
voivat olla tehokas tapa kohdata ongelmia, kehittaa ratkaisumalleja ja muuttaa todellisuutta. Tai
kuten toinen pelitutkija-suunnittelija Jane McGonigal on julistanut: todellisuus on rikki — mutta
kasittelemalla epareilua, tehotonta tai tuhoon matkaavaa yhteiskunnallista todellisuutta viallisena
pelind, pystymme aiempaa tehokkaammin tunnistamaan ja muuttamaan sita hallitsevia,
vinoutuneita pelisaantdja ja toiminnan logiikkoja.

Leikillisen kulttuurin ja pelillisen yhteiskunnan kasvatti on toimelias: han ei jaa kuuntelemaan
auktoriteetteja, panttddmaan manuaaleja, vaan han kokeilee itse. Hyvassa ja pahassa.

Leikki, taide ja kulttuuri

Leikillistyvaa kulttuuria halkovat omanlaisensa, perustavat jannitteet. Kuten Sutton-Smith kirjoitti,
leikkid leimaa ambiguiteetti. Jos esimerkiksi palaa tarkastelemaan 1900-luvun modernin ja
avantgardistisen taide-elaman leikkielementteja, tavoittaa helposti vaikkapa dadan, surrealismin ja
situationismin kokeilevat traditiot. Dadaistiset kollaasitekniikat pyrkivat vapauttamaan
mielikuvituksen luovia, vapaan assosiatiivisia potentiaaleja silppuamalla ja satunnaisesti
yhdistelemalla. Samalla haastettiin auktoriteetteja, kumottiin konventioita ja tehtiin vallankumousta,
ainakin ajatuksen tasolla. Dadan perimmadinen anti ja merkitys ei ehka kuitenkaan kanna kovin kauas,
ainakaan jokaisen ihmisen kohdalla. Anarkistinen leikki lakkaa, kun ei enda ole mitdan raja-aitoja
kaadettavana tai tabuja rikottavana.

Surrealistit myos leikittelivat satunnaisuutta hyédyntavilla ja kollektiivisilla taiteen tekemisen
mekanismeilla. Esimerkiksi ketjukirjeen tapaan toteutettavat, ihmisruumiin ja taiteen konventioita
haastavat exquisite corpse -kokeilut tai vaikkapa rdjahdyksesta tai roiskeesta lahteva luomistyo eivat
ole kaukana nykypaivan algoritmeja ja koneoppimista hyddyntavista taidesuuntauksista.

Situationistien perintoa tahan paivaan voi puolestaan halutessaan seurata vaikkapa Pokémon GO -
paikkatietopeliin asti. Guy Debord ja kumppanit pyrkivat 1950-luvun lopulla taistelemaan
kapitalistisen, kuvien ja spektaakkelin yhteiskunnan vieraannuttavia kehityskulkuja vastaan muun
muassa "psykogeografisen tutkimuksen” keinoin. Kaduilla satunnaisesti tai mielivaltaisten sdantéjen
mukaan tapahtuva ”ajelehtiminen” (la dérive) tuotti yllattavia kohtaamisia ja vaihtoehtoista
ymmarrysta ihmisten, tilojen ja paikkojen vuorovaikutuksesta. Pokémon GO -peli on omien
tutkimustemme mukaan kyennyt monien pelaajien kohdalla samaan tapaan rohkaisemaan pelia
pelaavien ihmisten satunnaisia kohtaamisia toistensa, ja arkisen, ldhes nakymattomaksi muuttuneen
ymparistonsa kanssa.



Leikillisyys ja eldmdn voimavarat

Leikillinen ja pelillinen kulttuuri ei valttdmatta rajaudu arjessamme vain viihteellisten pelien tai
avantgardistisen taiteen piiriin. Kyse on laajimmin ymmarrettyna kehityskulusta, missa uudenlaisten
pelien asettuminen kulttuurin ilmaisukieleen on yksi ulottuvuus, osallistuvuus, kokeilevuus ja
erilaiset pelaamisen muodot toinen. Kulttuurin sisaltdjen ja toimintamallien lisaksi kannattaa
huomioida kuitenkin myos yleensa nakymattomiin jadavat muutokset arvopohjassa ja
ajattelumalleissa. Ehka leikillisyys, luovuus ja kokeilevuus olisi kaikkialle levittaytyvan pelillisyyden
myo6ta saamassa hieman enemman hyvaksyntda — jopa arvostusta — osakseen? Oma lukunsa on
sitten se, missa maarin pelillisyys ja leikillisyys oikeasti pystyvdat muuttamaan esimerkiksi
yhteiskunnan valtarakenteita, ansaintalogiikkaa, tai ihmisten kykya sopeutua ja hyvaksya
erilaisuutta.

Yksilon ja arjen tasolla persoonallisuuteen liittyvat piirteet ovat tassa suhteessa kiinnittaneet
tutkijoiden huomiota. Erdiden maaritelmien mukaan leikillisyys persoonallisuuden piirteena
tarkoittaa taipumusta osallistua leikillisiin ja pelillisiin toimintoihin, ja lisaksi kykya kehystaa erilaiset
arjessa kohdatut ilmiot tai tehtavat humoristisella ja luovalla otteella. Erityisesti vastoinkdymisten ja
kovien aikojen kohdalla tdma ulottuvuus leikillisyytta on kullan arvoinen. Leikillisten taidemuotojen
tai pelisuunnittelun mestarien lisdksi kannattaakin nostaa esiin ne kaikki tavalliset ihmiset, jotka
jaksavat yllapitaa iloa ja luovuutta paivittdisen elaman pohjavireena. Leikillisyyden harjoittamisen
myo6ta kehittyy resilienssi — psyykkinen palautumiskyky, sisdinen voima ja taittumattoman sitkea
elamanilo.

Kaunista kevatta ja leikillisempaa tulevaisuutta kaikille!



