11. KULTTUURIN
LEIKILLISTYMINEN JA
PELILLISTYMINEN

RAINE KOSKIMAA & TANJA VALISALO

Entinen Suomen pdaministeri Alexander Stubb antoi aikoinaan
lehtihaastattelussa kolme vinkkid seuraajalleen: ole tarkkana
prosenttien kanssa, vilti shortsien kiyttod ja mene aina tikka-
tauluksi, jos lapsi pyytda.! Ensimmadinen ohje liittyi tapaukseen,
jossa Stubb kaytti omasta padstiain keksimiansa prosenttilukua
hallituksen esitystd puoltaneiden asiantuntijalausuntojen maa-
rastd. Ohjeista toinen puolestaan viittasi kohuun, joka syntyi,
kun Stubb esiintyi tuoreena paaministerina kesilld 2014 useissa
virallisissa ja puolivirallisissa tilaisuuksissa shortseihin pukeutu-
neena ja saapui tillaisessa asussa lehdistotilaisuuteen Jopo-pyo-
ralla polkien. Viimeinen vinkki taas liittyi sithen, kuinka pahen-
nusta heritti myos Stubbin heittdytyminen kokeilemaan elavini
tikkatauluna olemista Duudsonit-huvipuistossa. Ndiden kohu-
jen taustalla oli varmasti osittain kesdajan normaalia matalampi
uutiskynnys, mutta Stubbin mediakoettelemukset kertovat silti
jotain olennaista ajastamme. Ihmiset padministerid myoten ovat
jatkuvassa leikillisten virikkeiden ristitulessa, jossa leikkiin mu-

1 Pekkonen 2016.
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kaan heittiytyminen on enemmain normi kuin poikkeus. Toi-
saalta, kuten Stubb sai karvaasti kokea, valtakunnan politiikan
huipulla leikillisyys ei kuitenkaan ole hyviksyttya. Ehka valtion-
varainministeri Jutta Urpilaisen muutamaa vuotta varhaisempi
teilaus hinen erehdyttydan kuvalehden jutussa verkkosukkaku-
viin kertoo samasta asiasta. Kuvasarja edusti rooli- ja identiteet-
tileikkia, joka ei ollut sallittua painavaa ministerinsalkkua kanta-
valle henkilolle, vaikka kaikkia muita tallaisiin kokeiluihin suoras-
taan kannustetaan. Esimerkit tukevat Stenrosin ja kumppaneiden
esittimaa ajatusta leikillisestd kulttuurista, jonka yhteni ilmene-
mismuotona on erilaisiin rooleihin heittiytyminen.* Leikillisiin
ja pelillisiin tilanteisiin yhdistyy tyypillisesti leikillinen asenne
ja arkitilanteisiin taas vakava asennoituminen. Leikillistyminen
haastaa timdn jaon tuomalla leikillisen asenteen arkitilanteisiin.
Stubbin ja Urpilaisen kohdalla leikillisyyden yhdistaminen paa-
ministerin ja valtionvarainministerin institutionaaliseen asemaan
aiheutti enemmin himmennysta kuin he osasivat ennakoida.

Leikillisyys voi nousta trendiksi vain yhteiskunnassa, jossa
leikki ja pelaaminen eivit lihtokohtaisesti ole kulttuurin kes-
kiossd. Lansimaisessa kulttuurissa leikki on ainakin Aristoteleen
ajoista (n. 400 eaa.) lihtien nahty alisteisena tyonteolle. Talloin
leikki ja pelaaminen nahdian tarpeellisena tyon vastapainona,
rentoutumisen ja levon vilineind, ja ne ovat hyviksyttivid vain
siind mairin kuin ne tukevat yksilon tyokykya. Itsendista arvoa
niilld ei ndhda olevan. Tasti vallitsevasta asennoitumisesta sel-
vasti poiketen saksalainen kirjailija ja filosofi Friedrich Schiller
(1759-1805) korosti leikkimisen merkitystid nihden sen erotta-
mattomana osana inhimillista toimintaa.’

Vahvasti leikillisyyttd ja ylipaansa kaikkea kevytmielisyytta
vastaan on ollut kristinusko ja sen piirissa kaikkein tiukimmin

2 Stenros ym. 2007, 4-5.
3 Ks.my6s Miyri tissi kirjassa.
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protestanttinen suuntaus, johon my6s Suomessa vallitseva lu-
terilaisuus kuuluu. Téssd aatemaailmassa tyon tekemistd on
arvostettu suuresti ja kaikki, mika voi houkutella ihmista pois
tyon ddrestd, on nahty turmiollisena. Lasten leikkiminen voi-
daan joskus hyviksya, mutta heitikdin ei ole erityisesti kan-
nustettu leikkiin. Leikki ja pelaaminen eivit ole ainoastaan
hyodyttomii, vaan suorastaan vaarallisia ja vahingollisia hou-
kutellessaan ihmisen unohtamaan vakavan tehtdvinsid maan
paalla. Sosiologi Max Weber esitti kirjassaan Protestanttinen
etitkka ja kapitalismin henki, kuinka protestanttinen asennoitu-
minen tyontekoon on erottamattomasti yhteydessa kapitalis-
min syntyyn.* Téta taustaa vasten on mielenkiintoista tarkas-
tella, kuinka timan pdivan kapitalistinen jarjestelma nayttaisi
tukevan tai ainakin ajavan kohti leikillisyyttd ja pelillisyytta
tyoelimassi.s

Tassd luvussa kasittelemme laajasti leikin ja pelien kasvavaa
roolia kulttuurissa. Molemmat ovat lisdantyvissa mairin seka
sallitumpia erilaisissa konteksteissa® etta tarkoituksella sovellet-
tuja erilaisiin kayttotarkoituksiin’. Aiheen kisittelyssd voidaan
tehda erottelu peleissa tyypillisten piirteiden siirtymisesta toi-
siin konteksteihin, pelillistymiseen, ja timan tekemiseen tarkoi-
tuksellisesti eli pelillistimiseen. Ensimmadinen tapahtuu ikdin
kuin luonnostaan pelien kasvaneen kulttuurisen roolin takia.
Pelillistimistd sen sijaan tehddin tarkoitushakuisesti, pyrki-
malld siirtamain pelien myonteiset tai kiehtovat piirteet muille
eliman osa-alueille, kuten opetukseen ja oppimiseen, tyon te-
kemiseen tai lilkunnan harrastamiseen®. Naitdkin laajempi ilmi6

Weber 1990.
s Pelillisyys voi olla ilmeisempai esimerkiksi uuden alustatalouden tyopaikoissa,
mutta pelillistimistd toteutetaan my6s perinteisemmilld teollisuuden aloilla.

6 Ks. Heljakka tdssa kirjassa.
7 Esim. Turtiainen tdssi kirjassa.
8 Emt.
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on leikillistyminen, jossa leikkiin liittyvit ominaisuudet laajene-
vat osaksi muuta kulttuuria.’

Pelillistamisestd voi olla paljon hyotya yritettiessd esimer-
kiksi tehdéd opiskelusta mielekkdampai. Ei kuitenkaan ole it-
sestddn selvad, ettd kaikki pelillistiminen on hyodyksi. Yksi
leikin ja pelin keskeisid piirteitd on niiden irrallisuus arkisista
ongelmista ja tavoitteista.” Pelillistiminen yrittdd sdilyttad pe-
lien innostavat puolet, mutta soveltaa niitd hyotya tuottaviin
tarkoituksiin, mika voi muodostaa ristiriidan. Kriitikot ovat
kyseenalaistaneet pelillistimisen hyodyt, ja osa pitia sitd vain
markkinointitermina ja keinona puristaa tyontekijoista irti vield
vahdn enemmain tyotehoa.”

Riippumatta siitd, pitdaké muutosta hyvina vai huonona
asiana, pelien ja leikin rooli vaikuttaa vahvistuneen kulttuurissa.
Sen lisaksi, ettd niitd yritetdan valjastaa erilaisiin hyotyrooleihin,
leikkisyys (erityisesti aikuisten leikkisyys*) on yhi hyviksytti-
vampi osa kulttuuria.

LEIKKI JA PELI, LEIKILLISYYS JA PELILLISYYS

Leikki ja peli ovat kisitteitd, joilla on selkedsti omat viittaus-
kohteensa, mutta jotka monesti tuntuvat olevan my®os erotta-
mattomasti toisiinsa kietoutuneita. Sosiologi ja kirjailija Roger
Caillois’n tapaan onkin luontevaa ajatella leikkii ja pelid osana
jatkumoa, jonka toisessa padssa korostuvat leikilliset piirteet
(paidia) ja toisessa piissi pelilliset piirteet (ludus).* Suurin
osa ilmidisti sijoittuu jonnekin ndiden kahden daripaan vilille.
Pikkulasten mielikuvitusleikit ovat esimerkkejd puhtaasta lei-

9  Ks. my6s Heljakka tissa kirjassa.

10  Esim. Huizinga 1984.

1n  Trendikkdina puppuna pelillistimistd pitdd esim. Bogost 2015; analyyttinen
esitys pelillistimisen negatiivisista vaikutuksista ks. Toda ym. 2018.

12 Vrt. Heljakka tdssa kirjassa.

13 Caillois 2001.
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kistd, kun taas ammattimainen kilpapelaaminen on pelii, jossa
ei juuri ole tilaa leikillisyydelle. Poikkeuksia toki on — vaikkapa
suvereenin jalkapalloilijan esitystd voidaan kuvata "leikittele-
van helpoksi” — mutta enimmékseen kilpailullisessa pelaami-
sessa "leikiksi lyomistd” pidetddn hyvin urheiluhengen vas-
taisena.

Leikin ja pelin toisiinsa yhteenkietoutumista kuvaa myos
se, kuinka niihin liittyvit sanat ja ilmaukset eivit useinkaan tee
selvdi eroa ndiden vililld. Tama vaihtelee huomattavasti eri kiel-
ten kohdalla, mika tekee usein leikkeihin ja peleihin liittyvin
kirjallisuuden kdintimisen haastavaksi. Erityisesti englannin
kielessd "play” ei ldhtokohtaisesti erottele leikkid ja pelaamista.
Tematiikan tiivistdd mainiosti pelitutkimuksen klassikon Brian
Sutton-Smithin padjulkaisu, The Ambiquity of Play, joka kasitte-
lee leikin ja pelin moniselitteisyyttd. Sutton-Smithin mukaan
moniselitteisyys on itse asiassa vieldkin laajempaa kuin vain pe-
lin ja leikin sekoittuminen, silld hin erottelee periti seitsemin
eri tapaa puhua pelaamisesta:

1. leikki oppimisen ja sopeutumisen vilineend kehitysp-
sykologiassa: erityisesti lasten leikkimisen ymmartami-
nen ensisijaisesti sosialisaation sekd moraalisen, sosiaa-
lisen ja kognitiivisen kasvamisen kautta

2. leikki kevytmielisyytena ja siksi haitallisena ilmiona:
nakemys leikistd ajanhukkana, johon vain joutilailla ja
typeryksilld on varaa, mutta joka voi kuitenkin myos
karnevalistisen narrin tavoin toimia hallitsevan jarjes-
tyksen haastajana

3. leikki kuvitteellisena toimintana: luovuus, improvisaa-
tio, lahella taidetta

14  Sutton-Smith 1997.
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4. leikki mielihyvan tuottajana: keskittyminen leikin tuot-
tamiin kokemuksiin, hauskuuteen, rentoutumiseen ja
eskapismiin

s. leikki yhteisollisen identiteetin rakentamisena: nako-
kulma, joka korostaa leikkien merkitysta yhteison vah-
vistajana ja yllapitdjana

6. elimi pelina: liittyy erityisesti uhkapelaamiseen ja on-
nenpeleihin, perustuu ajatukselle elimia ohjaavasta
kohtalosta, johon ihminen ei voi itse vaikuttaa ja on
tassd suhteessa vastakkainen nakemyksille leikistd va-
paan valinnan alueena

7. peli valtakamppailuna: kuvaa kilpailullista pelaamista,
mutta yhtd hyvin asennoitumista yhteiskunnalliseen
vaikuttamiseen (“politiikka on pelii”)'s

Kuten listasta kay ilmi, pelilld on erilaisia merkityksia riippuen
siitd, missd kontekstissa siitd tarkastellaan. Lisdksi pelid kay-
tetddn usein vertauskuvallisesti viittaamaan joko kosmokseen
kaikkinensa, ihmiselimaan yleensa tai erilaisiin yhteiskunnalli-
sen ja kulttuurisen toiminnan osa-alueisiin.

Biologisessa leikin tutkimuksessa on havaittu, ettd nisakkaat
(ja monet muutkin eliimet) leikkivit." Leikkiminen on selvin-
nyt evolutionddrisend piirteend valintapaineista huolimatta,
mutta tutkijat eivit ole yksimielisid siitd, miki sen rooli on.”
Leikki selvasti edeltaa kulttuuria, mutta se saa kulttuurin an-
siosta monenlaisia rooleja ja muotoja. Peli- ja leikkitutkimuksen
klassikkoteoksessa Leikkivd ihminen Johan Huizinga jopa vait-
tad, ettd leikki on koko kulttuurin syntymisen taustalla.®

15 Emt. 9-12.

16 Graham & Burghardt 2010, 394.
17 Emt. 395-396.

18 Huizinga 1984.
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