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Tiivistelma

Leikin suoja on Hanna Brotkinin ja Heidi Pasasen laadullinen tutkielma, jossa analysoimme yhdessd omia kokemuksiamme vuorovaikutteisesti teoriaan
peilaten. Nostamme tutkimuksessamme esiin niitd nakokulmia, jotka puhuttelevat meita leikkiin ja leikillisyyteen liittyen. Tutkielman alussa oletimme,
ettd leikki voi olla monitasoinen tyokalu taidekasvattajalle. Tutkimusoletuksemme oli, ettd leikilli on suoja ja se voi lisdtd hyvinvointia.
Tutkimustehtavandmme oli selvittda, onko leikin suoja olemassa.
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rakensimme uutta ymmarrysta kokemiamme asioita analysoiden. Tutkimuksessa annoimme tulkinnan méaéaraytya kokemistamme leikin suojaan liittyvista
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Abstract

Potential play is Hanna Brotkin’s and Heidi Pasanen’s qualitative study in which we analyze our own experiences in interaction with each other and in
comparison with a theory. We emphasize those points of views that speak to us in relation to play and playfulness. In the beginning of the study, we
presumed that play can be a multifaceted tool for an art pedagogy and our research hypothesis was that potential play exists and can increase one’s
wellbeing. Our mission as researchers was to investigate if potential play exists.

In the present study, with the help of our examples we placed the theory and the subjective interpretations of our experiences in playful
situations in interaction with each other. In this way, we built new understanding by analyzing our own experiences. In addition, we let our interpretation
be defined by the events related to potential play. With the help of these experiences, we then re-valuated our hypothesis and compared it with Hans-Georg
Gadamer’s hermeneutic view. We conducted our study as a pair work and hence, we were open towards each other’s views and considered experiences by
both authors when formulating our views. We also compared our views with our overall understanding of the topic as well as examined all this from the
potential play”s viewpoint.

Our study showcases that play can provide shelter and can be a multilateral tool for a chameleon pedagogy. Potential play comes into
existence in a special potential space for play and actualizes itself in actual play experiences. To become real, potential play requires a playful attitude.
Within potential play, one can recognize and make visible things that normally would remain hidden. In addition to creation of the term ‘potential play’,
also the philosophy behind this concept has been developed. Familiarizing oneself with this philosophy supports chameleon pedagogy”s work.

The philosophy behind potential play has become part of our way of thinking and the present study has confirmed our presuppositions on
positive effects that potential play has on wellbeing. In sum, potential play creates wellbeing. Our topic is also contemporary, and the meaningfulness of
play in society is a current interest of many other researchers as well. Furthermore, we have registered Leikin suoja® (Potential play) as our trademark and
we will continue to work on the concept.
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1 Tuu leikkiin meijian kaa!

“Ja kun sd ryhdyt tehtdvddn,
voit kdydd etsimddn,

sen hauskan,

jonka tyési sisdaltdad.”

Maija Poppanen!

Maija Poppasen mukaan jokaisessa tehtdvissd on jotain hauskaa ja kun
hauskuuden oivaltaa, tulee tekemisestd leikkia! Leikkiminen voi olla
arkielamain kietoutuvaa tai siitd vapauttavaa toimintaa. Leikki on taipuisa,
muuttaa helposti muotoaan ja voi naamioitua niin, ettd leikkijd, olipa
minkd ikdinen tahansa, saa rauhassa keskittyd leikkiinsd kenenk&an
arvostelematta. Leikki tarjoaa yllatyksid ja elamyksid. Leikki voi olla
todellisuuspakoista ja terapeuttista. Leikki voi olla kiusoittelevaa tai jopa
ilkedd. Leikin avulla voi oppia tuntemaan itsensd sekd kanssaleikkijat
uudella tasolla. Niakyvéksi tekeva, uutta luova ja eteenpiin vieva leikki on
parhaimmillaan erottamaton osa elam&di. Katsoessamme leikkid tasta
nikokulmasta, havaitsemme leikin olevan merkityksellinen ihmisen

kasvun ja kehityksen seka kulttuurimme muodostumisen nakokulmasta.

Leikin merkityksen pohtiminen taidekasvatuksen ndkokulmasta kiinnostaa
meitd tutkijoina. Kiinnostuksemme leikkiin syntyi Eino Roiha Instituutin
Sanallistaminen luovuusterapioissa -koulutuksen aikana. Koulutuksen
myotd perehdyimme erilaisiin luovuusterapeuttisiin menetelmiin ja

harjoitteisiin sekd niiden mahdollisuuksiin ihmisen hyvinvoinnin

! Sherman & Sherman 1999, 62.

edistimisessd. Opintojen paitteeksi teimme yhteisend padttotyonamme
luovia menetelmida hyodyntavan pelin. Kivimme ldpi suuren maiiran
erilaisia menetelmida ja harjoituksia, joita ohjaajat kayttavat
ryhmaytyksessd ja dialogin synnyttdmisessd, ilmapiirin ja luottamuksen
luomisessa, yksilon tasapainon ja itsetuntemuksen kehittdmisessd seki
onnistumisen tunteen saavuttamisessa. Menetelmit painottuivat eri
taidemuotoihin kuten kirjallisuuteen, valokuvaukseen, musiikkiin,
kuvataiteisiin ja ndiden yhdistelmiin ja sovelluksiin. Niistd menetelmista
koostimme ohjaajan tyokalupakin. Tavoitteenamme oli ottaa naita

tyokaluja kiyttoon omassa tulevaisuuden tyossamme.

Vakava
leiki”isggs

Dr;a.mmk.as\nfusta ()Pcftap”e
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Sanallistaminen luovuusterapioissa -opintojen paattotyo painottui vahvasti
mekaaniseen menetelmallisyyteen. Meilld oli tarve kasata kaikki siihen
mennessd hyviksi havaitsemamme menetelmit muistiin seké luoda nididen
menetelmien kautta uusia pelillisia sovelluksia yhteiseen kaytt6omme.
Tyokalupakkia kootessamme oivalsimme, ettd erityyppisten menetelmien
avulla lahestytdan samoja asioita. Uusia ndkokulmia voi saada elamaéansa
niin tanssimalla kuin kirjoittamallakin. Ohjaajan tehtdva on suhteuttaa
valitsemansa menetelmit aina kohderyhmén tarpeiden ja tavoitteiden
mukaan. Havaitsimme, ettd menetelmd sellaisenaan ei rajoita tai luo

mahdollisuuksia asioiden kasittelylle.

Kiinnostuksemme siirtyikin menetelmallisyyden metatasolle ja aloimme
pohtia sellaisia tekijoitd, joiden ansiosta erilaiset menetelmat lisdavat
itsetuntemusta. Paattotyoprosessi oli merkityksellinen ja selked pohja tille
gradulle. Sen my6ta syntyi uusia kysymyksia, joista innostuimme ja joita
ryhdyimme yhdessa keskustellen pohtimaan. Mietimme eri nakokulmista
mitd sellaista on luovissa menetelmissd, joka koskettaa meitd niin, etta

itsetuntemuksemme ja hyvinvointimme lisdantyy.

Havaitsimme keskustellessamme ja kokemuksiamme vertaillessa, etta
monia harjoitteita yhdistava tekija on leikki. Toisissa menetelmissa se on
ilmeisempaa ja toisissa taas on enemmainkin kyse leikillisestd asenteesta,
leikillisesta tilasta tai leikillisesta pelistd. Monet ryhméprosessit aloitetaan
ohjaajavetoisilla leikeilli joiden avulla luodaan rento ilmapiiri. Mietimme,
ettd onko leikki vain mekaaninen tyokalu, jonka avulla ohjaaja saa purettua
uusien ihmisten tapaamiseen liittyvdd jannittynyttd ja vaivaantunutta
ilmapiirid. Pohdimme, ettd voiko leikilld olla suurempikin rooli

itsetuntemuksen kehittymisessi ja hyvinvoinnin edistimisessa.

1.1 Mita leikittais?

Taidepohjaiset menetelmit vapauttavat ihmisen ilmaisemaan itseddn ja
omia tuntemuksiaan spontaanisti ja tuottavat hyvid tuloksia, kun
tavoitellaan ihmisen kasvua, kehitystd ja hyvinvoinnin lisddntymista,?2
toteaa TAIKAVA-hankkeen vastuullinen tutkija Sinikka Rusanen
tutkimushankkeen loppuraportissa. Paivi Kdnkidnen kiyttaa termii taiteen
metaforinen suoja ja symbolinen suoja, kuvatessaan viitoskirjassaan
prosesseja, joissa taiteen keinoin on ldhestytty haastavia aiheita
lastensuojelun viitekehyksessds. Taiteen tarjoaman suojan turvin on
mahdollista Kkisitelld omaan eldmaintilanteeseen liittyvid asioita
turvallisesti etdannytettynad, jolloin voi syntya oivalluksia. Perehtyessimme
leikkiin ja leikillisyyteen liittyviin kokemuksiimme aloimme ymmartaa,
ettd yhtilailla leikin turvin leikkijan on helpompi kasitelld ja ymmartaa
elimidd ja sen tapahtumia ja jakaa kokemuksiaan. Keskustelumme
kiertyivat yhd uudelleen kehdmaiisesti turvallista suojaa kohden ja
oivalsimme, ettd leikilldkin vaikuttaisi olevan suoja. Kuten taide niin
vhtilailla leikki tarjoaa suojan, jonka avulla omaan eldméaidn liittyviin
aiheisiin on helpompaa ja turvallisempaa tarttua. Leikin avulla opitaan ja
oivalletaan asioita itsestd ja muista ja syntynyt ymmarrys edistda
hyvinvointia. Meitd alkoi kiinnostaa hyvinvoinnin lisddminen leikin
voimalla ja leikin suojan merkitys ennaltaehkiisevasti hyvinvoinnin

edistamisessa.

Tutkielman ldhtokohta on ajatuksemme leikin suojasta. Tutkielmamme

2 Rusanen 2016, 142.
3 Kdankinen 2013, 8-12.



edetessd haluamme 10ytdd vastauksia, jotka tukevat oivallustamme.
Tutkimustehtdvimme on selvittdd pitddko oletuksemme leikin suojan
olemassaolosta paikkansa ja tahdomme myos tarkemmin selvittda, mista

leikin suoja voisi koostua.

Oletamme, etti leikilld on suoja. Tati oletusta perustelemme tutkimuksen
edetessid teorian sekd kokemuspohjaisten esimerkkiemme avulla
vuoropuhelussa. Oletamme, ettd leikin suojan vaikutukset voivat olla
positiivisia ja sen avulla voi oppia uutta itsestd ja ymparistosta seka se voi

lisdta itsetuntemusta ja hyvinvointia.

Pohtiessamme leikin suojan olemassaoloa, olemme halunneet samalla
selvittdd leikin suojan syntymekanismia, jotta leikin suojaa voisi kayttaa
tietoisesti hyvinvoinnin edistimisessd. Kokemuksiamme purkaessa
havaitsimme, ettd tulokset eiviat synny pelkistdaan taiteeseen liittyvien
menetelmien ja vilineiden kaytostd. Samassa tilassa tapahtuu muutakin.
Olemme miettineet, kuinka suuri merkitys ohjaajan leikillisyydelld on
ryhmén toiminnalle ja osallistujien heittaytymiselle. Perinteisesti on
puhuttu  ohjaajapersoonan merkityksestd, jolloin ryhméaprosessin
onnistumista tai epdonnistumista on voitu osittain selittdd ohjaajan
luonteenpiirteill tai syntyneilld henkilokemioilla. Mitka tekijat vaikuttavat
leikin suojan syntyyn? Mika rooli leikillisyydella on leikin suojassa? Kuinka
merkittdvid ovat menetelmat, kiytetyt tilat tai luottamuksen ilmapiiri?
Haluaisimmekin saada selville, mitkd ovat leikin suojan syntymiseen
vaikuttavat tekijit, jotka eivit liity persooniin tai kaytettyihin menetelmiin.
Olisi kiinnostavaa tietdd ovatko ndmai tekijat sellaisia, ettd kuka tahansa
voisi halutessaan ottaa leikin suojan tyOkalukseen. Tulevaisuuden
kiinnostuneita selvittimaan, mita

nakokulmasta olemmekin

taidekasvattajan on tiedettdvd leikin suojasta, jotta sitd voi kayttda
tarkoituksenmukaisesti hyvinvoinnin edistamiseksi.
leikkikasitetta avaaviin

tutkimustehtdvidamme liittyvddan kirjallisuuteen. Muodostamme oman

Perehdymme tutkimuksiin ja
kisityksemme siitd, miten taidekasvattaja voi hyodyntaa leikkid ihmisia
ohjatessaan. Riitta Hinninen toteaa leikin ilmioon ja Kkisitteeseen
keskittyvan tutkimuksensa pohdinnassa, ettd kysymys siitd mita leikki on,
pitdisi muotoilla uudestaan muotoon; mitd leikki merkitsee meille4.
Olemmekin tutkimuksessamme tarttuneet Hinnisen heittdméiin
haasteeseen ja lihdemme selvittimadn kokemustemme pohjalta leikin

merkitysta leikkijélle taidekasvatuksen nidkokulmasta.

1.2 Ollaanko yhdessa kameleontteja?

Teoreettisten taidekasvatusopintojen aikana olemme pohtineet, kuinka
taiteen ja estetiikan teoriat muuttuvat tyoksi ja elannoksi. Reittejd ja
kasvutarinoita tai umpikujia ja kuihtumisia, polkuja taidekasvattajaksi on
monia. Tutkielmassa avaamme kokemuksiamme, jotka kietoutuvat
yhteiseksi tarinaksemme. Tarinat siitd, miten me olemme kasvaneet ja yha
kasvamme kohti omaa taidekasvattajuuttamme, kumpuavat kiaytannon
kokemuksistamme, erilaisista tyGymparistoistd, kohtaamisista ja yhteisista

keskusteluista.

4 Hanninen 2003, 130.



Hanna on koulutukseltaan vaatetussuunnittelija ja ammatillisten aineiden
opettaja ja ohjaaja sekd taidekasvattaja. Han on tyoskennellyt
koulutukseensa liittyen vaatetusalan kentdlla tuotesuunnittelusta
jalleenmyyntiin monissa eri yrityksissd Suomessa ja ulkomailla. Jyvaskylan
ammattikorkeakoulussa JAMKissa Hanna on opettanut vaatetuksen
tuotesuunnitteluun, tuotekehitykseen  ja kulttuuriin liittyvia
opintokokonaisuuksia sekd ohjannut opiskelijoiden projekteja ja
opinndytetditd sekd ollut wizardina JAMKin Concept Labissa. Hanna
tyoskenteli Keuruun vastaanottokeskuksen nuorten tukiasumisyksikossa
yvksin maahantulleiden alaikdisten nuorten turvapaikanhakijoiden
ohjaajana. Talla hetkelld Hanna on t6issd Jyviskylin kaupungin
kulttuuripalveluissa, Lasten ja nuorten kulttuurikeskus Kulttuuriaitassa
pajaohjelman suunnittelijana vastaten alueellisista ja
kulttuurikasvatussuunnitelma Kompassiin kuuluvista tyopajoista. Hanna
on Suomen Kulttuurirahaston ja Svenska kulturfondenin rahoittaman ja
Suomen lastenkulttuurikeskusten liiton hallinnoiman kolmivuotisen
Taidetestaajat-hankkeen Keski-Suomen aluekoordinaattori. Hankkeen
aikana kaikki Suomen 8. -luokkalaiset pddseviat kokemaan heitd varten
suunnitellun alueelliseen ja valtakunnalliseen taide-elimyksen. Nuoret
tutustuvat lisdksi taiteen tekemisen taustoihin ja ilmi6ihin seki arvioivat
taidetta. Hanna on lisdksi t6issa sivutoimisesti JAMKissa Visual Marketing
kurssin ohjaajana. Luovaa ajattelua Hanna on kayttinyt tyOssddn
suunnitteluun, tuotekehitykseen, ideointiin, konseptointiin, opetukseen,
ohjaamiseen, opetuskokonaisuuksien ja koulutusten suunnitteluun, seka
luennointiin liittyen. Ympéristoddn Hanna tarkastelee ideoista ja ilmitista

innostuen, luovalla otteella asioita l1ahestyen ja haasteita ratkoen.
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Heidi on koulutukseltaan keramiikka-alan muotoilija, nuoriso- ja vapaa-
ajan ohjaaja seka taidekasvattaja. Heidi on t6iden ohessa opiskellut mm.
seikkailuohjausta  ja  eldmyspedagogiikkaa,  kasvatustieteiti ja
draamakasvatusta. Heidilla on paljon kokemusta ohjaustyosta niin lasten,
nuorten kuin aikuistenkin parissa. Heidin tyGhistoria painottuu
tyollistymista edistaviin tehtaviin. Heidi tyoskenteli nuorille suunnatuilla
kaupungin tyopajoilla

kidentaitopajan tyovalmentajana,

yksilovalmentajana ja ymparistépajan koordinaattorina ja
pajavalmentajien lahiesimehena. Talla hetkelld Heidi tyoskentelee Keski-
Suomen Yhteisojen Tuki ry:lld nuorten tyollistymista edistavissa Nuorta
voimaa jarjest6ihin -kehittimishankkeessa vastaavana
projektityontekijana. Hankkeen tarkein tulos on nuorten mielestd omana
itsendan kohdatuksi tuleminen ja titd tulosta jalkautetaan kohtaamisen
laadusta ja maiirastd paattaville tahoille improvisaatioteatterin avulla
oivalluttamalla syksylld 2017. Heidin ty6ote on vahvasti toiminnallinen ja
han on kayttdnyt tyGssddn erilaisia itsetuntemusta, omia vahvuuksia ja
tulevaisuuden suunnitelmia kehittidvia menetelmia tyollistymisvalmiuksien
tukemiseksi. Heidille tirkeita arvoja tyossd ovat osallisuus, kohtaaminen,
luovuus ja innovointi. Nykyisessd tyossddn Heidi kehittdd uudenlaisia
toimintamalleja- ja tapoja tyollistymisvalmiuksien edistdmiseksi. Tyo
painottuukin  sektorirajat  ylittdvien innovatiivisten toimintojen

suunnitteluun ja oivalluttamiseen rohkeiden kokeilujen kautta.

Tamanhetkiset tyomme, koulutuksemme ja kokemuspohjamme ovat
luonteeltaan erityyppiset, joten pystymme tarkastelemaan leikkia
monindkokulmaisesti. Heidi katsoo tdlld hetkella leikkid 3. sektorin eli
kansalaisjirjestotyon ja tyollistymisen edistimisen ndkokulmasta. Heidi

pyrkii oivalluttamaan niin nuoria kuin heiddn kanssaan tydskenteleviad

aikuisia luovia menetelmia aktiivisesti kdyttden, leikillisyyttd ja leikillisia
menetelmid hyodyntden. Leikin avulla tapahtuu asennemuutoksia
vhteistyoverkostoissa ja samalla syntyy uusia sektorirajat ylittavia
tyollistymispolkuja. Hannan padty6 on télla hetkelld kolmannella sektorilla
kaupunkiorganisaatiossa Jyviskyldn kaupungin palveluksessa. Hanen
tyokenttddnsa ovat laajasti kulttuuriin ja kulttuurikasvatussuunnitelmaan
liittyvd  taidelahtoisid =~ menetelmia  hyddyntdva  Kulttuuriaitan
tyopajapajaohjelma yhteistyossa paiviakotien ja koulujen seka kulttuurialan
toimijoiden ja  taiteilijoiden = kanssa.  Taidetestaajat-hankkeen
koordinaattorina Hannan tyo liittyy lisdksi rahastoyhteistyohon ja
taidelaitosyhteistyohon niin maakunnallisella kuin valtakunnallisella
tasolla. Hanna tarkastelee tidssd tutkielmassa taidetta, kulttuuria, ty6tdaan

seka elamaa ja sen ilmioita leikin ja leikillisyyden nakokulmasta.

Vaikka arkemme ja eldmintilanteemme, opinto- ja tyOhistoriamme seki
tdmanhetkiset tyotilanteemme ovat erilaiset, havaitsimme pelillista
opinnaytetyotd tehdessimme ajattelutapojemme samankaltaisuuden.
keskusteluiden

Silloisten innoittamana syntyi termi,

kameleonttivalmentajuus. Sanallistaminen luovuusterapioissa -
koulutuksessa perehdyimme eri terapiamuotoihin ja koimme vahvasti
molemmat, ettd emme halua sitoa taidekasvattajina itseimme johonkin
tiettyyn taidemuotoon tai menetelmaan, vaan uskomme
monimenetelmiisyyteen ja uusien kokemusten ja elamysten avulla
syntyviin oivalluksiin. Menetelmien variaatioiden ja muuntelun ansiosta
on mahdollista muokata ohjaustilanteet kunkin ryhmin ja yksilon
tarpeiden mukaisiksi. Kameleonttivalmentajuus perustuu kuuntelemiseen,
lasndolemiseen, ihmisen kyvykkyyteen uskomiseen, heittdytymiseen,

luovaan ajatteluun, lapsenomaiseen innostumiseen ja prosessiin



luottamiseen. Kameleonttivalmentajuus muokkautui tutkielman myo6ta
kameleonttikasvattajuudeksi. Kameleonttikasvattaja voi tyoskennelld eri
toimintaymparistoissd, erilaisten persoonien parissa ja tehdd myos

yhteisty6td moniammatillisesti.

Ymmairramme olevamme prosessissa, jossa hermeneuttisessa kehassa
taidekasvattajuus meissa on 16ytdmdssd muotonsa. Liahestymme
taidekasvattajuutta tulkintamme, ymmarryksemme ja vuoropuhelumme
risteillessé vilillimme. Annamme tulkintamme maaraytya kokemistamme
leikin suojaan liittyvistd tapahtumista ja ndiden kokemusten avulla
suuntaamme katseemme tutkimaamme asiaan Hans-Georg Gadamerins
hermeneuttisen, kehamaéisen ajattelun mukaisesti. Tutkielmamme on
laadullinen, jossa analysoimme omia kokemuksiamme vuorovaikutuksessa
keskendmme. Teemme tutkielmaa parityoni, joten olemme avoimia
toistemme nikemyksille, suhteutamme nidkemyksiamme molempien
kokemuksiin ja vertaamme niitd kokonaisymmarrykseemme aiheesta ja
tarkastelemme tata kaikkea leikin suojan ndkokulmasta. Niin kuin leikki ja
ihmisen kasvu kietoutuvat yhteen, Kkietoutuvat yhteen myo0s

taidekasvattajaksi kasvumme ja ajatuksemme leikin suojasta.

Tervetuloa mukaan kahden kameleonttikasvattajan leikkiin!

5 Gadamer 2004, 32.



2 Tatako se leikki on?

Leikki on kéasitteend moniulotteinen. Leikki ilmiond ja kéasitteend on
jatkuvassa muutoksessa ja leikki edellyttdd joustavuutta ja kykya
tarkastella asioita eri konteksteista kadsin. Kun leikkid ldhestytddn
kysymailla, miti leikki on, miksi leikki on tai miten leikki on, tutkija tekee
jo rajauksen, joka sulkee pois muita nikékulmia.® Perehdymme erilaisiin
leikkikasityksiin avoimesti ja suodatamme niitd kokemustemme kautta ja
tuomme esille ne ndkokulmat, joiden kautta leikki on alkanut puhutella
meitd. Ymmarraimmekin muodostamamme leikkikdsityksen maéarittyvan
tekemiemme tulkintojen mukaan. Seuraavaksi perehdymme leikin
kisitteisiin sekd leikkikasityksiin tavoitteenamme maéaritella kasitteita ja
hahmottaa leikin tutkimuskenttdd kokonaisuutena ja samalla muodostaa

omaa kisitystimme leikista.

2.1 Leikin kasite

Leikin kisitettd on usein 1ihdetty avaamaan toiminnan kautta, kirjaamalla
auki erilaisia leikkimuotoja, joissa luokitteluperusteena ovat erilaiset
vilineet tai yhteiset piirteet. Leikki voi olla vaikkapa pelejd, urheilua,
rituaaleja, teatteria, tanssia, musiikkia, turnajaisia, esityksia. Myos leikin
tutkimuksessa on keskitytty paljon leikin eri lajeihin ja leikki
toimintona.” Kehittavaan

karkeimmillaan ajatellaan lasten

leikkipedagogiikkaan perehtyneet Pentti Hakkarainen ja Milda Bredikyte

6 Hanninen 2003, 9.
7 Hanninen 2003, 15.

ovatkin tutkimushistoriaa tarkastelemalla havainneet, ettd leikki on
aiemmin nahty osana lapsuuden yleistd kehitystd, kun taas uudemmat
tutkimukset sen sijaan keskittyvit leikkiin itseensd8. Mari Vuorisalo9
kisittelee lasten leikkiin keskittyvidssa tutkielmassaan leikkitilanteita ja
jakaa leikin havaintojensa pohjalta ajankululeikkiin, valtapeliin ja
ydinleikkiin. Leikin tutkimuksissa leikkia on jaoteltu hyvinkin
yksityiskohtaisesti, kuten Suvi Pennanen lasten paivikodeissa leikkimiin
medialeikkeihin keskittyvassa tutkielmassaan. Pennanen jakaa medialeikit
viela kuuteen alaluokkaa, joita ovat hahmoleikit, hokemaleikit,

tapahtumaleikit, kisittelyleikit, metaleikit ja pelileikit.10

Kuva 3

8 Hakkarainen & Bredikyte, 2014, 13-14.
9 Vuorisalo 2009, 157.
10 Pennanen 2009 182-191.
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Termeja pelillisyys ja leikillisyys kéytetddn vuorotellen riippuen
asiayhteydestd. Pelillisyys ja leikillisyys vaikuttavat sukulaistermeilta.
Pelillisyys on kuitenkin tdlla hetkelld yhteiskunnassa enemmain esilla
peliteollisuudesta ja pelisovelluksista puhuttaessa, toteavat Olli Vesterinen
ja Jarkko Myllari pelillisyyden roolia opetuksessa Kkésittelevissa
artikkelissaan. Sekia leikillisyydesta ettd pelillisyydestd kaytetddn samaa
englanninkielistd termid playfullness. Playfull learning termi viittaa taas
enemmain oppimiseen ja koko koulujirjestelmi voidaankin nahda pelin
kaltaisena: “Siini itsessddn on monia pelin elementteja. Tiettyjen sddntéjen
puitteissa edetdan tasolta toiselle. Pelaaja, ldhtOkohtaisesti oppilaan
roolissa, oppii pelin kuluessa toimintalogiikkaa, jolla voi parantaa
menestystddn, mutta toisaalta uudella tasolla vaaditaan aina uusia tietoja
ja taitoja.”1  Vaikka koulumaailman voi n#hda pelikenttind, kuvaa
leikillisyys kuitenkin pelillisyyttd paremmin peleissd ja pelillisissa
ymparistoissd tapahtuvaa oppimista. Leikillistdi oppimista pohtineen
Marjaana Kankaan mukaan leikillisyyteen rinnastetaan usein leikki,
luovuus ja emotionaalisuus sekd elamyksellisyys ja miellyttavyys, jotka
eivit valttamatta yhdisty pelillisyys-termiin.2 Pelitutkimuksen professori
Frans Mayra suosii leikillisyys termid, koska pelillisyys antaa ehka liian
vksioikoisen, peleihin rajoittuvan kuvan asiasta ja toisaalta leikillisyys
huomioi myGs asenteen!3. “Leikillisyys kytkeytyy seka leikkiin, etta
peleihin, joiden valinen suhde on mutkikas ja tapauskohtainen” ja ”-- peli
ja leikki voivat limittyd tai asettua toistensa sisdidn, pelaaminen on osa
leikkiad ja leikki on osa pelaamista” tarkentaa Kangas leikin ja pelin

suhdetta’4. Gadamer liittdd taiteen esittdvien leikkien, eikd niinkdin

11 Vesterinen & Myllari 2014, 57.
12 Kangas 2014, 74.
3 Mayra 2011.

pelaamisen maailmaan, toteaa Tarja Padjoki monikulttuurista
taidekasvatusta Kkisitteleviassa viitoskirjassaan Taide kulttuurisena
kohtaamispaikkana taidekasvatuksessa. Gadamerin kiyttima kasite Spiel
el erota toisistaan pelida ja leikkid, mikd johtuu alkuperiltdan
saksankielisen sanan monimerkityksisyydesta. Gadamer ei korosta pelissia
voiton merkitystd, vaan itse pelaamista ja Padjoki on samoilla linjoilla
mainiten, ettd pelin luonne valloittamiseen tai voittamiseen liittyen on

erilainen kuin taiteellisen leikin luonne.5

Nikokulmia leikin merkityksestd ihmiselle ja kulttuurille on lukemattomia
eri aikakausilta. 1900-luvun alusta saakka kulttuurihistoriaan perehtynyt
ja sitd nakyviksi tehnyt Johan Huizingan mukaan leikilld on ollut suuri
merkitys yhteiskuntaelamén ja kulttuurin muotoutumisessa. Huizingan
madritelmin mukaan leikki on “vapaaehtoista toimintaa tai askarointia,
joka suoritetaan maéaidrityissd ajan ja paikan rajoissa vapaaehtoisesti
hyvéksyttyjen, mutta ehdottomasti sitovien sdantdjen mukaan; se on oma
tarkoitusperansa, ja sitd seuraa jannityksen ja ilon tunne seka tietoisuus
jostakin, miki on “toista”, kuin tavallinen elama”.16 Leikkia on tutkittu jo
Platonista lahtien ja varsinkin kasvatuksen ndkékulmasta on muodostettu
erilaisia Kkasityksid leikin merkityksestd. "Thminen on tehty jumalan
leikkikaluksi ja siind on todella paras hanesta. Sen tdhden taytyy jokaisen
niin miehen kuin naisen eldd elaménsd sen mukaisesti, kauneimpia
leikkeja leikkien”7, on Platon todennut ajatellen leikin luovan perustan

koko elamalle. Leikki on usein myds niahty todellisen eldméan harjoitteluna,

4 Kangas 2014, 74.

15 Padjoki 2004, 79-80.

16 Huizinga 1967, 39, 198.
17 Huizinga 1967, 29.
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totecaa Hannu Heikkinen leikin merkitystd draamakasvatuksen
nakokulmasta kisittelevassa teoksessaan. Todellisen elamén harjoittelu
liitetddn usein leikkipedagogiikkaan. Piaget rakensi leikeistd hierarkisen
systeemin, jossa edetddn harjoitusleikeistd symboli- ja sdantdleikkeihin.
Vygotsky taas painotti leikin kautta oppimisessa luovaa pedagogista
kayttaytymistd, jossa lapsi oppii ratkaisemalla leikissd esiin tulevia
ristiriitoja.’® Pedagoginen leikki liittda leikkiin arvioinnin ja rajaa
kehittavat leikit erikseen. Lasten vapaata leikkia ei nahda valttamatta lasta
laadullisesti kehittdvdng, kun taas ohjaajan merkitys leikin laadussa on

ratkaisevassa asemassa.'9

Psykoanalyytikko Donald Winnicott tutki ja kehitti 1930-luvulta vuoteen
1971 asti hoitomuotoa psyykkisesti sairaille lapsille ja heiddan aideilleen.
Winnicottin luomista Kkisitteistda meitd erityisesti kiinnostaa valitila,
“intermediate area”, joka kuvaa sisdisen ja ulkoisen todellisuuden valista
tilaa ja sen kokemusta.2 Erityisesti tutkielmamme ajatuksia tukee
Winnicottin ajatus, ettd leikki on itsessddn aina terapeuttista2t
Leikkiterapia on vanhin ja suosituin lapsiterapian muoto ja siitd on
kehitetty monia muotoja pienten lasten vuorovaikutustaitojen
kehittdmiseksi. 1960-luvulla Ann Jernberg kehitti lapsen ja aikuisen
vuorovaikutussuhteen rakentamiseen ja lujittamiseen Theraplayn, jonka
yksinkertainen perusidea terapiasessiossa on olla yhdessa lapsen kanssa

hyviaksyvéassa vuorovaikutussuhteessa lahekkdin ja pitda hauskaa, avaa

18 Heikkinen 2004, 48-51.

19 Hakkarainen & Bredikyte 2014, 22-32.
20 Winnicott 1971, 2.

21 Winnicott 1971, 50.

Rachel Simeone-Russell Theraplayta Kkisittelevissd artikkelissaan.22
Erilaisilla leikkiterapian muodoilla on tilld hetkelld kasvava suosio ja

tutkimustietoa on runsaasti leikkiterapian toimivuudesta lasten parissa.

Kulttuuri on muotoutunut leikissi ja leikki pilkistadkin usein yllattavista
paikoista. Useisiin inhimillisen yhteiselamén alkuperiisiin toimintoihin on
alusta alkaen kuulunut leikki. Esimerkiksi kielessi olevien ilmausten takaa
I6ytyvat metaforat ovat sanoilla leikkimistd, mytologiat leikkivit toden ja
pilailun rajamailla ja kultit ovat primitiivisten seurakuntien leikkia
suoritettaessa  vihkimisia, uhreja ja mysteereitd.2s Kielelliseen
leikillisyyteen yhdistetddn usein huumorin késite, joka voi olla kyky tai
tapa puhua eli pilailla, laskea leikkia. Synonyymisanakirja taas yhdistaa
huumorin leikillisyyteen, jolloin kyse on enemméin asenteesta ja

suhtautumistavasta asioihin.

Jo nididen muutamien poimintojen kautta kay selviksi, ettd leikki on laaja
ja monisyinen kasite. Leikki on ajan myo6td kasvanut ilmicksi, jota on
mahdollista kasitelld ja tutkia monin eri tavoin. Tdssd tutkimuksessa
paadymme Kkayttdimain sanoja leikki ja leikillisyys, koska meille
kiinnostava ja merkityksellinen puoli leikissi on juuri se voittoa
tavoittelematon mielikuvituksekas ja luova leikillinen henki, joka voi
kitkeytyd lahes mihin tahansa. My6s pelit voivat olla leikillisia ja tuomme

esille my0s leikin pelillisia piirteita.

22 Simeone-Russell 2011, 224-225.
23 Huizinga 1967, 13.
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2.2 Leikkikasityksia

Hanninen24 on ottanut tutkimuksensa ldhtokohdaksi Gadamerin

hermeneuttiseen ajatteluun ja Spiel-kisitteeseen pohjaavan
leikkikasityksen, johon hidn vertaa muita leikin teorioita. Spiel tarkoittaa
seki pelii ettd leikkid ja Gadamerilla Spiel tarkoittaa tapahtumaa, joka voi
ilmeti kaikkialla, ja jossa Spiel on kokemuksellisen tulkinnan symboli ja
olemisen tapa. Analysoimme leikin kokemusta erilaisten leikkien tai
leikillisten tilanteiden, tapahtumien tai eldimysten valossa, verraten niita
aihealueeseen liittyvddn teoreettiseen tutkimukseen.  Anna Suorsa
tarkastelee tuoreessa viitoskirjassaan hermeneuttisen fenomenologian
suhdetta tiedon luomiseen ja ajatusta vuorovaikutuksesta leikissd. Hanen
vaitoskirjansa tulokset osoittavat, ettd fenomenologinen Kkisitteellistys
olemisen ajallisuudesta ja leikki avoimena tilana, soveltuvat hyvin tietoa
luovan vuorovaikutuksen ymmartamiseen ja kasittelyyn. Kisitteellistyksen
avulla menneet kokemukset on mahdollista nostaa merkityksellisiksi
ymmarrysti, uusia mahdollisuuksia ja uutta tietoa luotaessa. Suorsa nikee
leikinomaisessa ja joustavassa vuorovaikutuksessa olemisen tehokkaana

ajankayttona.2s

Kuviossa 1 kuvaamme Gadamerin leikki-ilmiotd havainnollistamalla
kokemuksen, tulkinnan ja tulkinnan kohteen yhteyttd toisiinsa.
Hyodynnidmme Gadamerin ajattelua tutkielmassamme tulkiten sen
kattamaan niin yksittdisen leikkitapahtuman kuin koko leikki-ilmion

vuorovaikutteisessa leikin tilassa.

24 Hanninen 2003, 10.
25 Suorsa 2017, 96-98.

Tulkinnan kohde

SPIEL

Tulkinta Kokemus

Kuvio 1 Tulkintamme Gadamerin leikki-ilmiGsta.

Gadamerin leikkikisitys

Professori Pauline von Bonsdorff avaa artikkelissaan Play as Art and
Communication: Gadamer and Beyond, Gadamerin filosofiaa, joka kuvaa
ihmisen ymmairtamisen muodostusta ja ihmisen kayttdytymisen ja
kokemuksen nikyviksi tekemisen mahdollisuuksia, jossa taide ja leikki
ovat keskeisessi roolissa. Leikki on Gadamerille avainkésite, mutta samalla
kokeellinen viline, jonka avulla Gadamer perustelee taiteen yhteytta
ihmisten vilisessi kommunikaatiossa.26 MyoOs Riitta Hanninen perustaa

tutkimuksensa Leikki, Ilmio ja kisite Gadamerin ajattelulle. Hénnisen

26 Bonsdorff 2005, 260.
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tulkinnan mukaan Gadamer pohtii inhimillisen olemassaolon ja
historiallisuuden suhdetta leikkisind tapahtumana ja Spiel on hénelle
kokemuksellisen tulkinnan symboli. Gadamer kayttddkin leikki-ilmicta
apunaan havainnollistaessaan kokemuksen, tulkinnan ja tulkinnan
kohteen yhteyttd toisiinsa. Gadamerin Spiel symboloi aitoa
leikkitapahtumaa, joka kuvaa leikki-ilmioiden yleistd perustaa, johon

muiden leikkikasitysten ennakko-oletuksia on mahdollista verrata.27

Bonsdorff mainitsee Gadamerin kayttavan leikkia kuvaamaan sitd, mita
taide on Gadamerille. Kuitenkaan leikki ei vain palvele taidetta, vaan leikki
on myos kulttuurinen ilmi6 ja ilmiona leikilla on my6s oma itseoikeutettu
paikkansa. Toisaalta taide ei ole vain leikin viline, vaan my®és silld on oma
erillinen paikkansa ja luonteensa kuten vaikkapa rituaaleissa ja
symboleissa. Leikki Gadamerille on luonnollinen ilmi6. Leikki on laaja
kasite ja Bonsdorff mainitseekin, ettd Gadamer nikee leikin olevan
ihmiselle luontaista.28 Hénninen tulkitsee Gadamerin leikkitapahtumaa
siten, ettd Gadamer laajentaa kasityksensd leikkitapahtumasta koskemaan
my0s koko kulttuurin kasitettd, jossa yhdistyvit kulttuuriset rakenteet ja
vksilon kokemukset. Niitd rakenteita voivat olla sdannét, normit,
kaytannot, tavat, instituutiot ja kommunikaatiojarjestelmat. “Leikin
kulttuurinen muoto viittaa ajan, paikan, sdantokokoelman ja toiston
muodostamaan kokonaisuuteen, joka ei ole toimintaa, vaan leikin ideaali
arkkityyppi, siis erddnlaista puhdasta rakennetta.” Leikin kulttuurinen
muoto tulee todelliseksi vasta jonkin konkreettisen toiminnon kautta,
kuten peleissi, leikeissd, urheilussa tai esityksissd. Leikin rakenteet ovat

muodostuneet aiemmista leikkitapahtumista ja siten ohjaavat uusia

27 Hanninen 2003, 10,12.
28 Bonsdorff 2005, 261.

tulkintoja. Toisaalta rakenne voi olla tulkinnan kohdekin johon leikkija
peilaa toimintaansa tulkintaa tehdessddn. Leikin mairitelmadn ja leikin
rakenteeseen kuuluu olennaisesti kokemus leikillisyydesta. Leikillisyyden
puuttuessa ei ole varmuutta oliko tapahtumassa lainkaan kyse leikista.
Spiel-kisite asettaakin leikkitapahtuman aitouden kriteeriksi kokemuksen

leikillisyyden.29

Bonsdorff toteaa Gadamerin leikkid analysoidessaan, ettd vaikka leikilla
itsessdin ei ole tiettya tavoitetta, sithen voi liittyd padmairia ja tavoitteita.
Keskeistd Gadamerilla on leikissa oleva mielekkyys. Juuri tdssd Gadamerin
ajattelu eroaa Kantista ja Schilleristd silli Gadamerin ajattelu on
kokonaisvaltaisempaa, taide ja leikki on jo maailmassa, eikd toteudu vain
ihmisen mielessd, kuten Kantilla ja Schillerilld.se Juuri tdssd on se ydin,
johon tartumme tutkielmassamme leikin suojaa pohtiessamme
esimerkkien ja analyysin kautta. Gadamerin  hermeneuttinen
leikkitapahtuma on ndin ollen myds meille mielekds perusta leikin
filosofiaan. Spiel kisitteenda kuvaa myos meille sitd ydintd, jonka ymparille
leikissd syntyvat asiat muodostuvat. Pohdimme leikkid kokonaisuutena
leikin tilojen ja rakenteiden ja yksilon kokemuksen merkityksia
pyrkiessimme kirkastamaan omaa kisitystimme leikistd. On myds
mielenkiintoista pohtia leikin aitoutta, aitouden kriteereja ja leikillisyyden
merkitystd osana omaa leikkikisitystimme. Leikki on Gadamerin3!
mukaan rakenteeltaan verrattavissa keskusteluun, jossa keskustelu
houkuttelee esiin puheen ja vastauksen ja saa ne vuorovaikutukseen

keskenddn. Kun keskustelu on onnistunutta, ovat keskustelukumppanit

29 Hanninen 2003, 12-13.
30 Bonsdorff 2005, 261.
31 Gadamer 2004, 86.
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Gadamerin mukaan puheen tayttdmia eli dialogissa keskendin. Platon on
kuvannut tata ajattelua puheen ja vastauksen vilisend leikkina tai pelina,
joka jatkuu sielun sisdisena keskusteluna itsensi kanss. Kun puhuu toisen
kanssa, rakentuu yhteinen niakokulma asioihin. Toisen mielipidetta ei vain
lisdtd toisen mielipiteeseen vaan keskustelu muuttaa molempien
mielipiteitd. Sanattoman yhteisymmairryksen kautta asia muuttuu
itsestdadnselvyydeksi.32 Ndaemme gradumme juuri tillaisena leikillisena

dialogina.
Hannisen leikkikasitykset

Seuraavaksi perehdymme tarkemmin Héinnisen kategorisointiin leikin
tutkimuksesta ja pyrimme tulkitsemaan sitd omien kokemuksiemme
kautta. Hannisen tekemd koonti leikin tutkimuskentdstd on yksittadisia
leikkikasityksid helpompi tapa hahmottaa leikkid tutkimusaiheena. Oma
leikkikédsityksemme kumpuaa vahvasti kokemuksistamme kehittdmis-,
suunnittelu-, ohjaus- ja opetusty6ssi ja onkin mielenkiintoista tarkastella

kokemuksiamme erilaisten leikkitutkimusten ja -kasitysten nakékulmista.

Kuvaamme alla olevalla kuviolla (Kuvio 2) leikin tutkimuskentin
suuntauksia ~ Hannisen33  tutkimuksen ja  rajauksen  pohjalta.
Leikkikasitykset ~ voi  jakaa  kahtia  karkeasti  rakenne-  tai
kokemuskeskeisyyden pohjalta ja yksittdiset ldhestymistavat jakautuvat
kukin kokonaan tai osittain tdmidn jaon alle. FErilaiset teoreettiset

lahestymistavat, evolutionismi, diffusionismi, funktionalismi ja

32 Gadamer 2004, 87, 95.
33 Hanninen 2003, 29-36, 128-130.

symbolinen antropologia, tarkastelevat leikin kisitettd metatasolla pyrkien
valottamaan millaista todellisuutta, kulttuuria tai ihmista koskevia

ennakko-olettamuksia kukin teoria kasittelee. 34

Rakennekeskeisyys Kokemuskeskeisyys

Funktionalismi

Symbolinen
Antropologinen

Evolutionismi
Diffusionismi

Mita Miksi Miten
leikki on? leikki on? leikki on?

Kuvio 2 Tulkintamme Héannisen leikkikasityksista

34 Hanninen 2003, 62.
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Evolutionistinen ja diffusionistinen

leikkikiisitys

Evolutionistiset ja diffusionistiset tutkimukset keskittyvit tutkimaan
kulttuurien  alkuperdd, kehitystd ja  kulttuurisia universaaleja.
Evolutionistisen tutkimuksen mukaan kulttuurit kehittyivit lineaarisesti
yksinkertaisista monimutkaisemmiksi samankaltaisina prosesseina.
Diffusionistit taas tarttuivat kulttuurisiin piirteisiin, jotka kehittyivat
kehdmaisesti kulttuurien valilld. Vaikka evolutionistien ja diffusionistien
selitysmallit voivat olla erilaisia, molemmat tutkimussuuntaukset
tarkastelevat kulttuureja ja yhteis6ji ohjaavia lainalaisuuksia. Kumpikaan
tutkimussuuntaus ei ole kiinnostunut pelkistdan leikki-ilmiostd vaan se
nahtiin yhtend ilmiond muiden joukossa, jonka kautta lainalaisuuksia oli
mahdollista tarkastella. 1800-luvun lopulla tehdyissd leikin vertailuun
pohjaavissa tutkimuksissa oli laajat satoja kulttuureja keskendan
vertailevat aineistot, joissa keskityttiin pelien sdantokokoelmiin ja ulkoisiin
tunnusmerkkeihin eli tutkimukset olivat piirreldht6isia ja kulttuurisiin
rakenteisiin keskittyvid. Laajojen tutkimusten tarkoituksena oli l6ytaa
sosiaali- ja kulttuurieldmia sditelevat lainalaisuudet ja kaiken taustalla
oleva logiikka. Gadamerin vaatimus leikillisyydesta ja
kokemuksellisuudesta ei ollut merkittdvassd asemassa piirrelahtoisessa

leikkikasityksessa.35

Kulttuuristen rakenteiden vaikutus leikkitapahtumaan voi olla todella
suuri. Rakenteiden wvaikutus leikkiin korostuu instituutioissa, joissa

rakenteelliset normit rajoittavat yksilon vapautta. Vaikka piirrelaht6inen

35 Hanninen 2003, 63-76.

tutkimus ei keskity leikillisyyden ja kokemuksellisuuden tutkimiseen osana
leikkid, voi pakon ja rajoittamisen havaita vaikuttavan myds niiden
ilmenemiseen. Instituution normien vaikutus leikkiin ja leikin avulla
mahdollistuviin tulkintoihin tuli selkeisti esille taidekasvatusprosessissa
Jyviskyldssd  sijaitsevassa  nuorisokodissa.  Prosessi  toteutettiin
nuorisokodin erityisen vahvan tuen yksikossa eli EVTY:ssi. Prosessi oli
kuukauden mittainen ja siina kisiteltiin paikka-teemaa luovia menetelmia

hy6dyntamalla.

5

Iave ) o RN bhre SIS

Hall u I;., . ~ g
by L‘:A“““ i puforio~  VARST
VIRRUS whs kommodt

off CUM b =,

Kuva 4

EVTY:ssa asuvien nuorten liikkuminen rajoittuu yksikon sisitiloihin. Ulos

saa ldhted vain ohjaajan kanssa ja ulkoiluajat sovitaan yhdessd ennalta.
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Nuorilla on tiukka viikko- ja piivdohjelma, johon heiddn odotetaan
osallistuvan. Paikka-prosessi kirjattiin ennalta viikko-ohjelmaan ja se tuli
siis pakolliseksi osaksi heiddn arkeaan kuukauden ajaksi, kaksi kertaa
viikossa, 3 tuntia kerrallaan. Paikan merkitys korostuu EVTY:ssi ja tuli
siksi my6s prosessin nimeksi. Tavoitteena oli Kasitelld luovien
menetelmien ja toiminnallisten tyGtapojen avulla nuorten eldimié ja arkea
EVTY:ssi ja sen ulkopuolella, nuorten toiveiden pohjalta. Ilmapiiri
EVTY:ssid oli kasinkoskeltavan jannittynyt, epiluuloinen ja passiivinen.
Nuoret ilmaisivat dédneen, ettd olivat Paikka-prosessissa mukana vain,
koska heidat pakotettiin, eivatkd he ilmaisseet toiveitaan Paikka-prosessin
tavoitteiden tai tekemisen suhteen. Tapaamiset alkoivat aina pelien ja
leikkien avulla ja koko prosessissa hyodynnettiin  leikillisia,

mielikuvitukseen ja luovuuteen tukeutuvia menetelmia.
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Kuva 5

Olimme perehtyneet paikka-teemaan kirjaamalla ylos erilaisia paikkoja ja
niihin liittyvid adjektiivejd ja tunteita. Seuraavaksi luimme yhdessa
kirjallisuudesta poimimiani teksteja ja mietelauseita liittyen paikkoihin.
Teemaa syvennettiin vield katsomalla dokumentti paikan syntymisesti ja
tuhoutumisesta. Tdmin teemaan perehtymisen jilkeen kysyin nuorilta
millaisia ajatuksia paikka heissd nyt herattda? En saanut kysymykseeni
vastausta ja ehdotin ettd jokainen saisi piirtda, maalata ja Kkirjoittaa
paperille itselleen mielenkiintoisimpia ajatuksia teemaan liittyen. Kerroin
vield, ettd heiddn omat ajatukset ovat keskeisid prosessin jatkon kannalta
ja nyt he voivat vaikuttaa itse siihen, mitd asioita tullaan jatkossa
kisittelemaan ja tekemdidn. Tassd hetkessd heille myos annettiin
poikkeuksellisesti lupa kuunnella radiota ja valitsemaansa kanavaa
ideoinnin taustalla. Kolmesta nuoresta kaksi kirjasi ajatuksiaan paperille,

yksi ei halunnut ideoida lainkaan.

Héanninen liittda leikkirakenteeseen myo6s leikillisyyden kokemuksen
leikkitapahtumassa. Jos toiminta koetaan muuksi kuin leikkisdksi, on
epéselvad onko toiminnassa lainkaan kyse leikistd. Myos Gadamerin Spiel-
kisitteeseen liittyy vaatimus leikillisyydestd.3¢ Pyrkimyksistd huolimatta
ilmapiiri paikka-prosessissa ei millddn kriteereilld muodostunut
leikkisdksi. Toimintakaan ei siten muodostunut leikkitapahtumaksi
leikillisyyden puuttumisen vuoksi. Hetkittdin joku nuorista saattoi sanoa
tai kirjata asioita, joista olisimme hyvin voineet edetd teeman kisittelyssa,
mutta keskustelut eivit jatkuneet, vaan tyrehtyi passiiviseen ilmapiiriin.
Keskusteluissa nousi joka kerralla esille kiinnostumattomuus tekemiseen
tai 1asnéaolopakko. T4ta havainnollistavat hyvin nuorten piirustukset, kuvat

4 ja 5, joista toiseen on Kkirjattu jopa monipuolisesti sanoja paikan

36 Hanninen 2003, 13.
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merkityksesti ja toisessa taas keskitytty vahvistamaan omaa ideologiaa ja
ajatusmaailmaa ja ehkd my6s hieman testaamaan ohjaajan suhtautumista

hénen ideologiaansa.

Kuvan 4. koskettavuutta lisdd kirjattujen asioiden mahdottomuus
nykyisissd olosuhteissa EVTY:ssd tai sen ulkopuolella. Naiiltd nuorilta
puuttuu eldmaésta turvallisuus, luottamus, rakkaus ja levollisuus. EVTY:n
myo6td on poistunut my6s vapaus, vaikka toisaalta henkilokunta tekee
parhaansa, ettd paikka koettaisiin turvalliseksi ja heidat ihmisina
luotettaviksi. Tiukat rakenteet ja niistd johtuva pakollisuus vaikuttivat
todella paljon Paikka-prosessiin. Leikillisyyden puuttumisesta ja
pakollisesta osallistumisesta huolimatta kuukauden paikka-prosessin
aikana syntyi teos EVTY:n seinélle. Vaikka teoksen aihe hyviksytettiin
EVTY:n ohjaajilla, voi siitd lukea nuorten ajatuksia paikasta jossa he
asuvat. Naméa nuoret eivat olisi teosta suostuneet tekeméién, elleiviat he
voisi allekirjoittaa siihen liittyvid asioita. Sirkus-aihe ldhti yhden nuoren
tekemistd vikivaltaisista pellehahmoista, joita hian paljon piirteli. Hahmo
kuvasi hinelle menneisyyden hoélméilyja. Aurinko ja kuu ovat vastapari
kuvaten joka-aamuista uutta mahdollisuutta auringon noustessa. Siivet
laidoilla kuvaavat nuorten kaipaamaa vapautta ja omien siipien

kantamista.

EVTY:n kaltaiset instituution rakenteet ovat yksi tutkimuskohde
piirrelahtoisessi leikin tutkimuksessa. Evolutionistinen ja diffusionistinen
tutkimus on keskittynyt paljon sddntoleikkeihin ja niiden kulttuurisiin
eroihin ja yhtélaisyyksiin. Leikin voi ndhda vain leikkind, mutta varsinkin
leikkia ulkopuolelta seuraava voi tehda leikista ja leikkijoistd hyvin paljon

tulkintoja. Joskus jo pelkit saannét voivat toimia keskustelukumppaneina

ja materiaalin tuottajina tulkintaa varten. Niin ajateltuna rakenteellinen

eli piirreldhtoisyyteen keskittynyt tutkimuskasitys liahenee merkityksia ja

kokemuksia tiarkedna pitavaa kommunikaatioldhtoista tutkimusta.

Kuva 6

Ajatus leikin sddntGjen kyvystd tuottaa tietoa ja tulkintaa tuli hyvin esille

jalkapallopelissd ~ leirilld,  jolla  tuettiin  tyOttomien  nuorten

tyollistymisedellytyksid. Leirin tavoitteena oli tehdd  toiminnallisin
menetelmin nékyviksi osallistujien vahvuuksia ja kehittymistarpeita ja
nain lisdta itsetuntemusta. Ennestddn toisilleen tuntemattomat nuoret

olivat ryhmaytyneet kahdessa paivissd jo tiiviiksi ryhmiksi ja kolmas
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leiripdiva alkoi irlantilaisen jalkapallon merkeissa. Irlantilainen vaihto-
opiskelija veti koko porukalle 2 tunnin treenit rantasateessa. Saannot olivat
kaikille uudet ja tavallista jalkapalloa monimutkaisemmat, myos ohjaajan
irlantilaisen aksentti vaikeutti sdantéjen ymmartamista. Peli 1ahti hyvin
kayntiin, eikd 10 cm sohjo saati taivaalta niskaan satava rantid haitanneet
pelausintoa. Pelin edetessd yhden tyton peli-innokkuus alkoi korostua.
Tyttd ryntasi aina pallon perddn, suorastaan heittaytyi sen paille, eika
luovuttanut palloa vastustajalle helpolla. Heittdytymisia pallon peraan tuli
pelin aikana kymmenid ja kaikki huomasivat tyton innokkuuden. Peli

alkoikin muistuttaa enemman painia kuin perinteista jalkapalloa.

Pelin loppuvaiheessa innokas tytt6 juoksi jilleen pallon perddn ja kun
toinen pelaaja yritti ottaa héaneltd palloa, puolusti innokas tytté palloa
kasilla huitomalla ja keholla suojaamalla. Toinen ei tdtd sulattanut, vaan
tiuskaisi hyvin agressiivisesti ettd “ala radvi mua, dld tuu mun paaille”.
Reaktiosta sdikahtdnyt innokas tytt6 jai loppupelin ajaksi enemmain
taustalle, eikd endd syoksynyt pallon perddn yhtd innokkaasti kuten
aiemmin. Pelin loppupuolella vasymyksen iskiessd myos sdannot alkoivat
unohtua pelaajilta ja palloa potkittiin miten haluttiin. Yksi pojista
kimpaantuikin sadntéjen noudattamattomuudesta ja poistui pelialueen
reunalle kesken pelin, eikd halunnut osallistua myoskaan seuraavaan
rangaistuspotku-kilpailuun. Pelin tiimellyksessi esille nousseet piirteet eri
leikkijoiden kaytoksessd ovat tulkintaa mahdollistavaa materiaalia, jonka
syntymiseen pelin sddnngilld oli suuri vaikutus. Vastaavat piirteet eivit

olisi valttdmatta tulleet lainkaan esille ilman vastaavaa pelikokemusta.

Piirreldhtoinen ajattelu vaikuttaa ensilukemalta kapeakatseiselta ja

gadamerilaisittain leikin kokonaisuuden kannalta olennaisia merkityksia

pois  sulkevalta. Kun leikin  piirreldhtoisyyttda  tarkasteleekin
kommunikaatiopohjaisen tutkimuksen nakokulmasta, voi leikin rakenteet
nihdi esimerkiksi toiminnan tuloksia selittdvdnd tai mahdollisuutena
itsetuntemuksen lisddmisessd. Niissd edelld mainituissa esimerkeissa
piirrelahtoisyys kumpusi pelin sddnnéistd ja instituution rakenteista.
Jalkapallopelissa juuri saantéjen vuoksi tulee ilmi eri ihmisten
kayttaytymistd ja EVTY:ssa tiukat rajat ja rakenteet myos vaikuttavat
vahvasti leikillisyyden syntyyn ja sitd kautta myds leikin kautta syntyvaan
tietoon. Naméa esimerkit tuovatkin esille miten my0s piirreldhtoisen
leikkikasityksen avulla voi tuottaa mielenkiintoista ja syvillisempaa
informaatiota  leikistd ja  leikkijoistd, kun sitd  tarkastelee

kokemuksellisuutta korostavasta symbolisen antropologian nakékulmasta.
Funktionalistinen leikkikisitys

Funktionalistisen leikkikasityksen keskiossd on orgaaninen, sosiaalisten
jarjestelmien muodostama kokonaisuus, jota kaikki kulttuurinen palvelee.
Tutkimukset keskittyvit etsimddn vastausta kysymykseen: miksi
kulttuureissa leikitddn ja miten leikkid voisi hyddyntda yhteiskunnan
hyviksi? Funktionalismin sisdlld on useita tutkimuslinjoja, mutta kaikissa
laht6kohtana on tutkia erillisten kulttuurin osien merkitysta kokonaisuutta
tasapainottavina. Leikkitutkimus keskittyi 1900-luvun ensimmaiselld
puoliskolla 1dhinna leikin aikuisten maailmaa jiljittelevadan luonteeseen ja
roolien ja kiytintojen omaksumiseen. Myohemmin leikin rooli nihtiin
kulttuurisessa ja yhteiskunnallisessa

merkittdvana tekijana

sosialisoitumisessa ja leikista tulikin suosittu tutkimuskohde.3”

37 Hanninen 2003, 76-78, 88.
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Funktionalistinen tutkimus on parhaimmillaan kuvatessaan vakaita ja
vhteniisid yhteiskuntia, joiden tutkimuksessa keskitytdan kulttuurisen ja
sosiaalisen harmoniaan ja niiden alailmiéiden tutkimiseen. Naita
tutkimustuloksia ei kuitenkaan voida yleistdd kaikkia kulttuureja ja
vhteis6ja kuvaaviksi.3® Funktionalistinen leikkitutkimus on suuntauksen

keskittynyt

kokonaiskulttuurin yhtendisyyttd. Kulttuuria hajottavia ilmioitd ei

mukaisesti tutkimaan  ilmi6itd, jotka  palvelevat
juurikaan ole tutkittu. Funktionalistinen leikkikasitys korostaakin
institutionalisoituneita leikkimuotoja, kuten wurheilua ja pedagogisia
leikkejd, eikd huomioi lainkaan rakenteiden ulkopuolelle jadvaa leikin

kenttaa.

Funktionalistinen leikkikésitys olettaa kaikkeen leikkirakenteissa
tapahtuvaan leikkiin sisidltyvin myos leikkisyyden kokemuksen, jolloin
kaikista leikkimuodoista tulee aitoja leikkitapahtumia3o. Jos leikin
rakenteet ovat olemassa niin onko leikillisyys todella aina silloin lasna
leikkitapahtumassa eli muodostuuko aito leikkitapahtuma vain
rakenteiden pohjalta? Funktionalistinen kasitys my0s nékee leikkiin aina
liittyvan jonkin yhteiskuntaa palvelevan tavoitteen. Kuinka tdma leikkijan
ulkoa tuleva padmaiaiara vaikuttaa leikillisyyden muodostumiseen ja
leikkitapahtuman syntyyn? Esimerkiksi 1930-luvulla leikkid tutkineen
Meadin (1983,152-156, 158-159)4° mukaan leikki ja peli tdhtaavit lapsen
sosialisointiin yhteison jaseneksi ja leikki tdhtda lapsen minuuden
kehittimiseen. Mead erotti pelin ja leikin toisistaan niiden funktionaalisten

ominaisuuksien pohjalta ja ajatteli, ettd leikki tdhtda lapsen minuuden

38 Hanninen 2003, 82-84.
39 Hanninen 2003, 87.
40 Hanninen 2003, 85.

kehittdmiseen ja peli on leikkeja sosiaalisempi liittyen yksilonkehityksen
myOhempiin vaiheisiin toimien esimerkiksi sosiaalisten roolien
harjoituksina4!. Funktionalistinen tutkimus vilineellistda leikin yksilon
kehityksen tyOkaluksi tavoitteenaan palvella yhteiskuntaa ja kulttuuria,

eika leikille itselleen anneta arvoa.

Funktionalistinen leikkikasitys herdttda paljon kysymyksid ja vaikuttaa
keskittyvin leikin ihanteeseen kulttuuria rakentavana tekijana. Leikilla toki
on tdmakin puoli ja on helppo ndhda, kuinka leikin avulla on mahdollista
kehittda niin yksilod kuin yhteiskuntaa. Omat ohjauskokemuksemme
vahvistavat tatd kasitystd. Toisaalta, jos leikki rajataan rakenteellisiin,
pedagogisiin leikkeihin, leikkia ei kisitelld kokonaisuutena, jolloin jotain
jaa pois. Leikkiin kuuluu my0s vapaus, tuhoaminen ja kaaos. Leikki on

my0s arvaamaton, leikin tulokset eivit ole aina ennakoitavissa.

Pedagoginen leikkikin voi johtaa arvaamattomaan lopputulokseen.
Aiemmasta jalkapallopeli esimerkistd tutulla, tyottomille suunnatulla
leirilla, tehtiin ensimmaisend paivana nelja tuntia kestidva prosessidraama.
Ryhmaille annettiin pussillinen tavaroita, joiden pohjalta he loivat hahmon,
25-vuotiaan  Pedron. Draama eteni  etukiteen  suunnitellun
menetelméjarjestyksen mukaisesti. Ohjaajat eivdt luoneet lainkaan
sisdlt6d, vaan ryhma taytti Pedron tarinaa tehden still-kuvia, julisteita ja
improvisaationdytelmid. Pedron tarina synkkeni vaihe vaiheelta paétyen
loppukohtaukseen, jossa kuljettiin ringissd kysyen ja vastaten mielta
vaivaavia kysymyksid Pedron tarinaan liittyen. Ryhmi uppoutui tarinaan

vahvasti ja yhteinen kokemus ryhmaéytti porukan hyvin tiiviiksi loppuleirin

41 Hanninen 2003, 85.
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ajaksi. Leirin viimeisend pdivind vield keskusteltiin ja ihmeteltiin sita
miksi tarina oli niin synkka. Kun ryhma ymmarsi itse luoneensa hahmon,
tarinan ja ilmapiirin, aukesi heille samalla ymmarrys oman ajattelun ja
asenteen vaikutuksesta elaméaian yleisesti. Yhteinen leikki, leikillisyys ja
leikin kaaos synnyttivat oivalluksen, jollaista emme olleet lainkaan

osanneet odottaa.

Ohjaajan nakokulmasta prosessidraaman tavoitteena oli kisitelld niita
aiheita, jotka ryhma kokee itselleen tarkedksi. Niin toki kavi, mutta paljon
syvemmin kuin olimme kuvitelleet. Oivallus tapahtui leikin kaaoksen
kautta, johon ei voi koskaan tdysin varautua. Prosessissa oli hetkid, jolloin
ohjaajana mietti toiminnan tavoitteen osuvuutta. Leikin kaaos nosti
pintaan tunteita ja yksi nuorista koki toiminnan liian nopeatempoiseksi ja
ajoittain ahdistavaksi ja hianelle annettiin lupa olla sivussa silloin kun silta
tuntui. Ryhmin annettiin kuitenkin viedd tarina loppuun saakka.
Prosessin lopussa tehdyssd vastaus- ja kysymysringissd kavi ilmi, ettd
Pedrolle oli itselleen herdnnyt halu muutokseen. Vaikka tarinalla ei ollut
varsinaista onnellista loppua, tuli selvdksi, ettd muutos eldmassa ldhtee

itsesta.

Prosessidraama on lopulta varsin ohjattua, pedagogista leikkia.
Pedagogisen leikin puolestapuhujat uskovat, ettd leikin avulla oppiminen
tehostuu, koska silloin dlyyn yhtyy myos tunne42. Pedron tarina oli varsin
tunteita herattiva ja tarinaan tuntui kietoutuvan paljon omakohtaisuutta.
Sosiaalisilla suhteilla on myo6s iso merkitys leikin synnylle4s ja oppimiselle.

Prosessidraaman myo6ta ryhma l0ysi nopeasti yhteisen sdvelen ja ryhmaytyi

42 Hakkarainen & Bredikyte 2014, 44.
43 Hakkarainen & Bredikyte 2014, 46.

tiiviiksi. Leikki toimi siis sosiaalisia suhteita edistdviand tekijana.
Funktionalistinen késitys valjastaa leikin yhteiskunnan kehityksen
tyokaluksi.  Prosessidraaman ja koko leirin tavoitteena  oli
tyoelamavalmiuksien edistiminen eli yhteiskunnan tarpeiden tayttdminen.
Tehdaanko leikille oikeutta kun se valjastetaan palvelemaan yhteiskunnan

tarpeita tai yksilon kehitysta?

Symbolisen antropologian leikkikiasitys

Symbolisen antropologian taustalla on kisitys ihmisestd merkityksia
luovana ja symboleja kidyttdvand oliona ja tutkimukset pohjaavat myos
leikin tutkimuksen osalta kokemuksellisuuteen. Tutkimus keskittyy seka
kulttuuristen merkitysten ja inhimillisen identiteetin tarkasteluun ettd
merkitysten ja symbolien tutkintaan. Tutkimuksissa voidaan selvittda
kulttuureissa jo olemassa olevia vastauksia ontologisiin kysymyksiin tai
tapoja, joiden kautta ihminen rakentaa suhdettaan ymparoivian
maailmaan eli maailmasuhteen muodostumista. Erilaisia kasityksia
ihmisen ja maailman suhteesta pyritian ymmartamaan sellaisinaan, ilman
tavoitetta luokitella hyviin tai huonoihin tai pyrkimysti asettaa kisityksia
paremmuusjarjestykseen. Symbolisen antropologian tavoitteena ei
myo6skdadn ole 10ytdd lopullista totuutta ja vastausta ontologisiin
kysymyksiin vaan perehtyd ja kirjata ylos erilaisia kasityksida ja
ldhestymistapoja olemassaolon kutkuttaviin kysymyksiin. Tutkijan on
huomioitava konktekstisidonnaisuus ja oltava hereilld my6s omien
suhteen. Kokemuksellisuuteen

ennakko-oletustensa perustuva

tutkimusaineistoa on my0s haastavaa vertailla tai yleistaa.
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Symbolinen antropologia poikkeaakin muista edelld avatuista
tutkimussuuntauksista ottamalla leikkijain ymmarryksen huomioon. Tama
emic-tason nikokulma nostaa leikkijain oman ymmarryksen kiinnostuksen
kohteeksi. Muut suuntaukset Kkeskittyvit péddasiassa etic-tason
tutkimukseen eli ulkopuolisen havainnoijan tekemiin tulkintoihin ja ovat
teoreettisempia ja keskittyviat kisitteelliseen vertailuun. Symbolinen
antropologia on ainoa, joka ylipaatidan havainnoi tiedon jakautumisen
emic- ja etic-tasoille.44 Tdma jakautuneisuus tulee hyvin esille kun
pohditaan leikkitapahtuman aitouden kriteerid, joka Gadamerin kasityksen
mukaan todentuu silloin kun kokemus leikkisyydestd yhtyy
leikkirakenteisiin. Evolutionistisessa ja diffusionistisessa leikkikasityksessa
ei  kokemuksellisuudella eikd leikillisyydelld  ollut  merkitysta.
Funktionalistinen tutkimus taas oletti leikillisyyden liittyvdin aina
leikkirakenteisiin. Kokemuksellisuuden todentaminen vaatii emic-tason
tutkimusty6td, jossa annetaan leikkijan omalle ymmarrykselle ja
tulkinnalle painoarvoa. Emic-tason huomiotta jittdminen jattaa
kyseenalaiseksi leikin aitouden lasnéolon ja ennakko-oletus leikillisyyden
ilmenemisestd aina rakenteiden yhteydessd on vahva yleistys, jonka
todenperdisyys on haastavaa todistaa etic-tason aineiston pohjalta.
Ajattelutapa rakenteisiin sidotusta leikillisyydestda my6s rajaa leikin
rakenteiden ulkopuolelta. Leikista on erilaisia myyttisid ennakko-oletuksia
joihin liitetty rakenteisiin sidottu Kkasitys leikistd rajaa leikin elintilaa
entisestddn ja samalla ohjaa ja wvarittda leikin tutkijan tulkintoja.
Esimerkiksi jos ennakko-oletus on, ettd leikki on tyon vastakohta ja
leikillisyys liittyy aina leikkirakenteisiin, niin tyhon ei voi niin ollen liittya
leikkisyyttd. Vastaavia ennakko-oletuksia leikkiin liittyen on mm. aikuisista

ja lapsista ja leikistd ja pyhistd, joihin voi saman edelld kuvatun yhtilon

44 Hanninen 2003, 88-91.

liitt44 ja todeta leikin rajautuvan kovin kapealle sektorille kulttuurissa4s.

Kokemuksellisuuteen perustuvan tutkimusluonteensa vuoksi symbolinen
antropologia voi perehtyd myos leikkirakenteiden ulkopuolelle jaavaan
informaation, jota leikkitapahtumassa syntyy. Leikillisyys ei ole sama asia
kuin leikkirakenteet, eikd leikkirakenne ole leikkitapahtuman kannalta
edes valttamaton. Leikillisyys voi ilmeta leikkirakenteen ulkopuolella, mika
tarkoittaa ettd leikkirakenteessa ei vialttimattd ole leikkisyyttd, jolloin
kaikki leikki ei ole aitoa.46 Kun leikkija ei koe leikkivinsa, leikki ei ole aitoa.
Kun leikki vapautetaan rakenteista, onkin leikillisyyttd mahdollista kokea
ldhes missa vain. Csikszentmihalyin (1975, 36) luoma flow-kisite pohjaa
tutkimukseen ihmisten arkielaiméssddn kohtaamista onnistumisen ja
kyllastymisen tunteista, toteaa Hanninen. Flow:ssa oleellista on sopivan
taito- ja haastetason kohtaaminen. Koemme samoin olevan myos leikissa.
Leikin on oltava sopivalla tavalla leikkijaa haastava. Liian yksinkertainen
leikki passivoi leikkijansa eikd leikki kiinnosta. Toisaalta lilan haastava
leikki voi ahdistaa ja leikkija voi kokea riittimattomyyden tunteita.
Tutkittavat kayttivat flow-kasitettd kuvatessaan leikkisid kokemuksia
esimerkiksi shakin pelaamisen, vuorikiipeilyn, rock-tanssin tai kirurgin
tyon yhteydessa. Tulokset osoittavat leikillisyyden ulottuvan myos ty6hon
ja harrastuksiin, eiki rajoittuvan vain leikin rakenteisiin. Csikszentmihalyi
uskookin  flow-kokemusten voivan olla merkittdvdssd roolissa
kulttuurimuotojen kehittymiselle, jossa uutta syntyy jo olemassaolevia

kulttuurirakenteita hyodyntamalla. 47

45 Hanninen 2003, 39, 91.
46 Hanninen 2003, 91.
47 Hanninen 2003, 92-93.
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Perinteisesti méariteltyjen leikkirakenteiden ulkopuolelle jadvasta leikista
ja leikin flowsta on hyvd esimerkki Pokémon Go -peli ja sen synty
kaupunkitiloihin kesélld 2016. Pelin suosio yllatti. Peli koukutti hetkessa.
Pelin yksi juju tuntuisi olevan tietoisen ja tiedostamattoman rajalla
oleminen. Oleellista on pelin avulla syntyneessd tilassa oleminen,
vhteisymmarrys muiden satunnaisten pelaajien kanssa ja pelin lureiksi
kutsuttujen  houkuttimien johdattelemana liikkuminen valitussa
kaupunkitilassa. Pelin ideana on liikkua kaupunkitilassa eri suuntiin etsien
dlypuhelimen niytolle ilmestyvid Pokémoneja ja pyydystda niitd niytolle
ilmestyvilla Pokémon-pallolla, kuulostaa niin yksinkertaisesti kuvattuna
jarjettomalta. Pelin taustalla ndkyy koko ajan joko kameran nayton kuva
ympdiristosta tai kaupungin kartta. Pelatessaan Pokémon Go -pelii, pelaaja
tiedostaa kylla liikkuvansa kaupunkitilassa ja rekisteroi ympéaristoaan,
mutta tarkkailee sitd uusin silmin, leikillisesti, Pokémon Go -pelin suojasta.
Kiinnostavaa pelissd on pelaavat ihmisryhmat, joiden ei ole valttimatonta
olla kontaktissa toisiinsa, vaikka kuuluvat Pokémon Go -pelin pelaajiin.
Pelaajat ovat samassa kaupunkitilassa fyysisesti lihekkdin ja jakavat
yhteisen leikki-intressin, mutta vuorovaikutus ei ole vilttimatonta vaan
pelid voi pelata myos yksin. Pelia pelaavat niin nuoret jengeissddn kuin
isovanhemmat lastenlastensa kanssa tai ystivykset iltalenkilldian. Kuka
tahansa, joka lataa pelin dlypuhelimeensa ja opettelee sen yksinkertaisen
idean, voi pasastd Pokémon Go:n leikkitilaan kaupunkiympiristossidin ja
liikkua n#in kahden tilan vililli. Juuri tdm#n kaltaisesta ihmisia
vhdistavasta leikkielamyksesta ja leikin tilasta my6s Tarja Padjoki48 puhuu
artikkelissaan Lasten ja aikuisten kulttuurinen leikki, nimeten sen
leikinomaiseksi kolmanneksi tilaksi, joka ei ole kenenk&éan tila ja jossa

leikkijat ovat yhdessa.

48 Padjoki 2007, 294.

€ Pidgey

Kuva 7
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Symbolisen antropologian kasityksessd painottuvat leikin kulttuuriset
merkitykset ja ihminen oman kulttuurisen maailmasuhteen luojana.
Huizingan ajatuksista leikin merkityksesta kulttuureille hahmottuu leikin
pitka historia ja kokonaisvaltaisuus. Leikissi ollaan yhti aikaa tietoisella ja
tiedostamattomalla tasolla, “Me leikimme ja tiedimme leikkivimme, siksi
olemme enemmain kuin pelkkid jiarkiolentoja, silla leikki on jarjetonta”.
Voikin sanoa, ettd kulttuuri ei ala leikkina eika leikistd, vaan leikissd49.
Leikin jarjettémyys tulee parhaiten esille juuri sen ennustamattomuudessa
ja yksilollisyydessa - leikin spontaaniudessa ja yllatyksellisyydessd. On
tietysti eri asia leikkid kaikella vakavuudella kuin ndhda leikkia
ymparillian, mutta ndma molemmat nakokulmat yhdessé luovat perustaa
leikin merkitykselle kulttuuri-ilmionéd. Leikin jarjettomyys mahdollistaa
sen, ettd leikkid voi ndhda kaikkialla. Vaikka kulttuuri on ajan myd6ta
muokannut leikin merkitystd, on se alkujaan ollut Huizingan mukaan
ihmisille primaarista toimintaa. Vaikka Huizinga nidkee leikilld olevan
suuren merkityksen kulttuurien muokkautumisessa, niin haluaa héan
erottaa kuitenkin leikin luonnon kehityskulusta silld perusteella, etta kaikki
leikki on vapaata toimintaa ja pakollinen leikki ei ole leikkiase.
Ajatuksiltaan Huizinga eroaakin evolutionistien ja diffusionistien
nikemyksistd ja sijoittuu tutkimuskentdlld lihemmis symbolista

antropologiaa.

Symbolisen antropologian ytimessid olevat merkitykset ja symbolit elavat
kulttuurissa, josta syysta niitd on myo0s etsittava elavista leikkitilanteistas:.

Gadamer vertaa leikkitapahtumaa kulttuuriin ja nakemys leikista

49 Huizinga 1967, 12, 68.
50 Huizinga 1967, 17, 28.
51 Hinninen 2003, 96.

kulttuuria tuottavana tekijana istuu hyvin niin symbolisen antropologian
kuin meididn ajatusmaailmaamme. Olemme edella Kkasitelleet
rakenneldhtoisia tutkimuskasityksia laajasti my6s tulkintoja tuottavavasta
nakokulmasta. Kokemusten, merkitysten ja tulkintojen liittdminen leikkiin
ja leikillisyyteen tulee meiltd luonnostaan. Esimerkkitilanteet, joiden avulla
tarkastelimme evolutionistista, diffusionistista ja funtionalististista
leikkikasitystd sisdltavat niin rakenne- kuin kokemuskeskeisid leikin
elementtejd. Jo tdssd vaiheessa voimmekin rajata pelkkddn tiukasti
rakennekeskeisyyteen keskittyvan leikkikdsityksen pois meille liian
rajaavana ndkemyksend. Funktionalistisen leikkikasityksen tavoin
koemme, etti leikilld on jokin tarkoitus ja toisaalta olemme kiinnostuneita
kokemuksista ja niiden kautta mahdollistuvista merkityksistd ja
tulkinnoista ldhestyen symbolisen antropologian kenttda. Me sukellamme
yha syvemmalle kokemushistoriamme ohjaustilanteisiin ja tarkastelemme
niitd leikillisin silmin, pyrkien hahmottamaan ja tarkentamaan omaa

leikkikasitystimme.

2.3 Taide ja leikki ne yhteen soppii,
huomenna menniian pussauskoppiin

Taiteen symbolinen suoja -kisitteen taustalla on ndkemys taiteesta
hyvinvointiin vaikuttavana tekijand. Kinkdsen52 mukaan “taiteellinen
toiminta antaa mahdollisuuden symboliseen etidisyyteen ja metaforiseen
suojaan, jolloin syntyy tilaisuus késitella epdsuorasti vaikeitakin asioita” ja
"metaforan avulla on mahdollista tehdid epéatavallisesta ja vaikeasti

selitettdvissd olevasta kokemuksesta helpommin ymmarrettdva”. Koemme,

52 Kdnkinen 2013, 99.
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ettd yhtilailla leikki voi tarjota suojaa, jonka turvin voidaan tarttua myos

vaikeisiin aiheisiin.

Taiteen symbolisen suojan taustalla on ikiaikainen ihmisen ja kulttuurien
kehittymisen rinnalla kulkenut tapa hyodyntda taidetta ihmisen
hyvinvoinnin tukemisessa. Puhutaan taideldhtoisestd tai -pohjaisesta
toiminnasta. Taideldht6inen toiminta pitda sisédllaan kaikki ne taiteen ja
kulttuurin alalla olevat menetelmét ja keinot, joiden avulla yksilon
terveytta ja hyvinvointia pyritdan lisidmaans3. Taideterapiaan perehtynyt
Cathy A. Malchiodi tuo Ilmaisuterapiat-teoksessaan esille taiteen,
musiikin, liikkeen, Kkirjoittamisen, draaman ja muiden toimintojen
mahdollisuuden ihmisen hoitotyossds4. Merkint6ja taiteen kayttdmisesta
hoitomuotona on loydettavissda historiankirjoista esimerkiksi Egyptista,
Kreikasta ja Euroopasta renessanssin ajalta. Menetelmit kehittyivit 1800-
1900 luvun taitteessa psykiatrian kehittymisen myo6ti jolloin muodostui
taideterapia, joka on hybridi tieteenala, jossa yhdistyvit taide ja
psykologia. Kunnolla dokumentoitua nayttéd taiteen keinoin tehdyista
hoidoista 16ytyy 1. maailman sodan jilkeen kaytetystd musiikkiterapiasta.
Tutkimusta on tehty sen jalkeen paljon ja taiteen kaytt6 hoitomuotona on
yleistynyt niin muita hoitomuotoja tukevana, kuin jopa ensisijaisena
hoitona erilaisissa mielenterveys-, kuntoutus- ja
sairaanhoitoymparistoissd.’s Tehdyn tutkimustyon myotd taiteen
menetelmien kaytolle ihmisen hoidossa on 16ydetty perusteluja. Monissa
muissa terapioissa ollaan riippuvaisia sanoista, kun taas taideterapiassa on

mahdollista ulkoistaa ajatuksiaan visuaaliseen muotoon. Myds musiikki- ja

53 Kdnkinen 2013, 75.
54 Malchiodi 2011a, 14.
55 Malchiodi 2011b, 23-24.

liiketerapioissa konkreettinen tekeminen voi tuoda uuden nidkokulman
hoitoon tai ilmaisullista toimintaa voidaan ajatella myo0s tdysin omana
hoitomuotonaan.56 Tadmid tutkimustieto on mielenkiintoista myos
taidekasvattajalle, silld samoja terapeuttisia vaikutuksia voidaan havaita

myo0s terapian ulkopuolella toteutettavassa taideldhtoisessa ohjauksessa.

Taidepohjaisen toiminnan tuloksena syntyy usein jokin konkreettinen
tuotos, mutta ennen kaikkea uutta informaatiota niin itse tekijélle, kuin
ohjaajalle tai vaikkapa lastensuojelulaitoksen henkilostolle. Yhtilailla my6s
leikki voi tehdd asioita nakyvdksi ja my6s luoda uutta. Syntynyt uusi
informaatio voi olla jo olemassa olevien asioiden nikyviksi tekemista ja
sanallistamista, jolloin vasta lisdantyneen itsetuntemuksen kautta itsensa
kehittdminen ja hyvinvoinnin edistiminen on mahdollista. Seké taiteen
ettd leikin kautta syntyvit tulokset voivat olla myos uusia kokemuksia,

joiden avulla menneisyyden huonot kokemukset korjaantuvat.

Taiteella ja leikilld on paljon yhtyméakohtia, mika tulee esille my6s Spiel
sanan monimerkityksisyydessd. Spiel yhdistdd niin leikin, pelaamisen,
soittamisen tai nayttelemisen ja Gadamer tunnistaa taiteessa leikillisia
piirteitds”. Voiko leikki olla taidetta ja mité taiteen arvostukselle tapahtuu,
jos taide onkin leikkia? Marleena Stolp pohtii viitoskirjassaan taiteen ja
leikin suhdetta lasten teatteri-projektissa. Teatteri-projektin esitysten
palautteissa kavi ilmi, ettd joillekin katsojista esitys oli ollut liian
leikillinen, “Leikkid on hauska seurata, mutta se ei ole esitys”, kun taas

toiset arvostivat esitystd juuri sen leikillisyyden vuoksi.58 Seka leikista etta

56 Malchiodi 2011c, 40.
57 Pasjoki 2004, 80.
58 Stolp 2011, 67.
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taiteesta on vahvoja kisityksid ja molemmat ovat herkkid ulkoisten
tekijoiden vaikutuksille. Tutkielmamme aloittaa Maija Poppasen
lausahdus, joka antaa ymmartaa, etti leikilliselld asenteella pakollinen tyo
voi olla hauskaa. Taiteen tekeminen rinnastuu leikkid helpommin tyoksi
taiteilijuuden ollessa my0s koulutuksen kautta saavutettava ammatti.
Asenteesta ja tilanteesta riippuen tyonomaisuus ja pakottaminen voivat
vaikuttaa kokemuksiin niin taiteesta kuin leikistd. Nuorisokodin EVTY:ssi
toteutettu Paikka-projekti toi hyvin esille pakottamisen vaikutuksia
leikillisen ilmapiirin syntyyn. Stolp nikee teatterin tekemisen lastenkin
kanssa myo0s tyOnomaisena toimintana, jossa leikillisyys sdilyi “tyon”
rinnalla kun lasten omaa toimijuutta kunnioitettiin, eikd toiminta ollut
pelkastddn aikuisjohtoistas9. EVTY:ssid taas toiminta ldhti vahvasti
aikuisista, eikd osallistujien omalle toimijuudelle annettu riittavisti aikaa
eikd tilaa. Leikin ndkeminen taiteen tavoin jatkuvasti uutta luovana ja
kulttuurista todellisuutta muokkaavana toimintana avaa ymmarryksen
niihin fyysisiin ja sosiaalisiin tiloihin, joihin leikin avulla voi paasti. Stolp
tuo esille, ettd leikin avulla on mahdollista edistdd lasten ja aikuisten
vilistd vuorovaikutusta.t© Myos Bonsdorffin mielesta yhtélailla seki taide,
ettd leikki voivat luoda uusia mahdollisuuksien tiloja jokapaivaisessa
fyysisessd ja sosiaalisessa elimissd®. Taide ja leikki ovat yhdessd
enemman ja toinen toisensa hyvid ominaisuuksia ruokkien ja hycdyntden

ne voivat lisati vuorovaikutusta taiteen ja leikin tiloissa.

59 Stolp 2011,67.
60 Stolp 2011, 59.
61 Bonsdorff 2005, 278.

Kuva 8

Leikki voi olla keskindisen ymmartdmisen ja oivaltamisen valittdja.
Thmisten leikkiessd yhdessd, on leikin toiminnan suunta yhteinen. Leikin
varjolla ja leikin suojassa ihmiset kohtaavat ymmaértéen toisen leikkijan ja
heiddn ajatuksensa ldhenevit kanssaleikkijoiden ajatuksia, muodostaen ja
rakentaen yhteisen leikin ja samalla yhteisen ymmarryksen ja kisityksen
kokonaisuudesta. Fyysisessd ja emotionaalisessa toiminnassaan leikkijat
kohtaavat toisensa leikkijoind, jotta yhteinen leikki on mahdollinen.
Leikkijat tuovat leikkiin mukaan omat ajatuksensa ja kasittelevit niitd
suhteessa toisten leikkijoiden ajatuksiin ja késityksiin, jotta yhteisen leikin
on mahdollista rakentua. Leikki tapahtuu yhteisessé jaetussa leikkitilassa
vuorovaikutuksessa muiden leikkijoiden kanssa. Niin taiteen symbolisen
suojan kuin leikin suojan merkityksen keskiossd on uuden luominen.
Edellda kuvaamamme symbolisen antropologian leikkikisitys tunnistaa

leikkia laajasti leikkirakenteiden ulkopuolella ja painottaa leikkijin omaa
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kokemusta merkittdviana leikkitapahtuman aitouden kriteerina. Leikillisyys
ei vaadi leikkirakenteita vaan se voi ilmetd missid tahansa. Leikin suoja
syntyy leikillisyydesta, jolloin leikin suoja voi ilmeta kaikkialla sielld missa
leikillisyyskin on. Leikin suojasta maailmaa tarkastellessa eivit taide ja
leikki sulje toisiaan ulkopuolelle tai arvota toisiaan. Leikillisyys tasa-
arvoistaa leikkijat keskendin niin taiteessa kuin leikissdkin. Niin taiteesta

kuin leikista tulee leikin suojassa yhteinen leikkielamys.

Leikin suojan tavoitteena on mahdollistaa ja lisdta itsetuntemusta, jotta
elami voisi olla mielekistd ja hyvad. Leikin merkityksen osana hyvaa
elaimia tuo esille jo 1700-luvun lopulla eldnyt ja antiikista kiinnostunut
ajattelija Friedrich Schiller. Schiller nostaa esille Platonin kehotuksen,
jonka mukaan ihmisten tulisi eldd eldmidinsd kauneimpia leikkejaan
leikkien. Schiller nékikin antiikin ajan ihmisyyden kukoistuksena, jolloin
aines ja henki olivat yhti ja sopusoinnussa toistensa kanssa. Schiller uskoi,
ettd oli syynsd miksi kukoistuksen oli murruttava. Thmisyys oli kehittynyt
niin pitkalle, ettei kehittyminen ollut endd mahdollista ellei olisi
tapahtunut suurta muutosta. Antiikin kulttuurin murros ja muutos aiheutti
yhteiskunnan jakautumisen, jonka my6td muodostuivat valtio, kirkko, lait,
tavat jne.2 Kaiken tdmén tieteen ja jarjen kautta edenneen kehityksen
jilkeen ihmisen ainoa tehtéva Schillerin mielesta on tavoitella jilleen sita
ihmisyyden ideaalia, joka Schillerin ndkemyksen mukaan Kreikan
kulttuurissa kukoisti. Schiller ei usko, etta sitd voi endi koskaan saavuttaa,
mutta hinen mielestdan on tirkedd pyrkiad sithen suuntaan ja tavoitella

kauneutta elamassa.o3

62 Schiller 2013, 47.
63 Schiller 2013, 84.

Vilineeksi ihmisyyden ideaalin saavuttamiseksi Schiller ottaa taiteen ja
esteettisen kasvatuksen. Esteettisen kasvatuksen tavoitteena on kehittda
aististen ja henkisten kykyjemme kokonaisuutta mahdollisimman
harmoniseksi. Niita kahta kykyd edustavat meissa vallitsevat aistinen vietti
ja muotovietti. Namd kaksi viettid on ihmisen pyrittdvd pitimaan
tasapainossa, tavoitellen antiikin kreikasta kumpuavaa ihmisyyden ideaa
tunteen ja jarjen tasapainosta. Mielenkiintoista on, ettd kun ndma kaksi
viettid toimivat yhdessi, syntyy Schillerin mukaan leikkivietti. Thmisyyden
idea toteutuu siis leikin avustuksella. Leikkivietti tasapainottaa muutosta
vaativa aistiviettia ja muuttumattomuuteen kiinnittynyttd muotoviettia.
Vietit ovat toisilleen alisteisia ja rinnasteisia, ei ole materiaa ilman muotoa,

eikd muotoa ilman materiaa.

Schiller kuvaa viettien voimaa esimerkilla tunteiden kdanteisyydestd. Kun
on kiintynyt, ellei jopa rakastunut ihmiseen, joka olisi oikeastaan
halveksuntamme arvoinen, aistimme luonnonpakon, intohimon, jota ei voi
jédrjen ddni sammuttaa. On my®ds tilanteita, jolloin vihaa sellaista ihmista,
joka vaatisi kunnioitustamme, tunnemme jarjenpakon, jarki kaskee
toimimaan toisin kuin mitd syddn sanoo. Leikkivietti kumoaa kaikki
alitajuiset pakot ja leikimme yhtd aikaa sekd mieltymykselld etta
kunnioituksella. Molempien viettien yhteinen kohde on kauneus, johon
my0s leikkivietti pyrkii. “Thminen leikkii ainoastaan ollessaan sanan
tdysimméassid merkityksessd ihminen ja hédn on kokonaan ihminen
ainoastaan leikkiessddn”. ¢4 Tidssd Schillerin lauseessa tiivistyy leikin
merkitys ihmiselle. Leikin tavoitteena on kauneus ja harmonia, jonka voi
tdman paivin nidkokulmasta tunnistaa hyvinvoinniksi. Thminen leikkii

hyvinvointia itselleen. Tama ajatus on helppo allekirjoittaa tdnakin

64 Schiller 2013, 113, 92.

27



pdivand. Tuntuu merkilliselle kuinka ajankohtaisilta Schillerin ajatukset
tasapainon ja harmonian tavoittelun merkityksestd tuntuvat téssa
hetkessda. Kuinka paljon kuuntelemme aistejamme, vai annammeko
muodon hallita arjessamme? Leikissdkin molempia tarvitaan, on oltava
kaaosta ja kuria, jotta leikki syntyy. Motivaatio leikin suojaan
hakeutumiselle voi hyvinkin olla Schillerin nidkemyksen mukaisesti
viettipohjaista. Thmiselld on sisdsyntyinen tarve edetd elamissdin ja etsia
muutosta. Kameleonttikasvattaja voikin ajatella niin, etta leikin suoja etsii
tarvitsijansa, eikid sinne kannata ketddn vastentahtoisesti pakottaa mutta

leikin mahdollisuuden voi nayttaa ja leikin suojan suuntaan voi johdattaa.

Taiteen ja leikin suoja mahdollistavat toisensa. Taiteen metaforinen tai
symbolinen suoja on tutkittu ja tunnustettu. Lasten kyky heittaytya leikkiin
voidaan nahdi taiteellisen prosessin kaltaisena ja juuri tata leikin taitoa
ovat taiteilijat ja filosofit jo vuosisatojen ajan kadehtineet®. Tunnistamalla
leikin suojan ja kiyttdmalla sitd tietoisesti, on samoin kuin taiteen
tarjoaman suojan turvin, mahdollista lisitd hyvinvointia. Leikilld on
havaittu olevan hyvinvointia edistdvid vaikutuksia toteavat Sinikka
Rusanen ja Nina Sajaniemi késitellessddn lasten kiyttdytymisen ja
toiminnan muutoksia Taikava-kehittdmishankkeen loppuraportissa.
Parhaimmillaan leikkiji voi kokea leikissa osallisuuden ja omana itsendin
hyviksytyksi tulemisen kokemuksia. Nidmid kokemukset vahvistavat
mindkuvaa ja antavat uudenlaisia selviytymiskeinoja eldimidin ja nidin

lisdavat hyvinvointia.66

65 Padjoki 2007, 293.
66 Rusanen & Sajaniemi 2016, 172.

Kuva 9
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Seki taiteen ettd leikin suoja liittyvit mielen harmoniaan, kauneuteen ja
hyvinvointiin. Suojan ilmaantuminen muuttaa ndkokulmaa. Luovasta
prosessista ei voi ndihda ulospidin kokeeko taiteilija tai leikkija olevansa
leikin vai taiteen suojassa. Eika leikkija tai taiteilija sitd valttimitta osaa
erotellakaan. Tapahtuipa asioiden Kkaisittely sitten leikin tai taiteen
symbolisen suojan katveessa, suojan tavoite ja odotettu lopputulos on
sama, oivallukset ja itsetuntemuksen lisdantyminen, jotka johtavat

hyvinvointiin ihmisen elimassa.

Kuva 10
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3 Piiri pieni pyorii, kaikki siina

hyorii

Olemme tehneet opetuksen, koulutuksen ja ohjauksen suunnittelu-,
ohjaus- ja opetusty6ta eri tahoilla vuosia. Kummallakin on kokemusta tyon
ja elamdn imusta ja uuvuttavuudesta. Padtimme tarkastella ja tutkia
maailmaa leikillisestd n#dkokulmasta, tehdd tutkielmasta ja sen
tekoprosessista graduleikin. Kurkkaus leikin maailmaan muuttuikin
seikkailuksi, jossa tarkastelemme jo tuttua ja aiemmin tyGympéaristéjemme
taholta kategorisoitua maailmaa uusin, méairityksiltd avoimin silmin.
Havaitsimme toimineemme elimissimme ja tehneemme tyossimme
paljon asioita leikin kautta ja leikin avulla. Mikd on ollut leikin rooli
elamidssimme ja tyossimme? Mikd on leikin ja leikkisyyden merkitys

aikaansaatujen asioiden taustalla?

3.1 Leikin kaaos ja kuri

Leikki voidaan ndhdd osana Kkasvatusta, opetusta ja Kkoulutusta,
taidemaailmaa, ty6elamaa ja tyon kehittdmisti, sosiaalialaa ja kulttuurin
tuottamista. Leikki ei kuitenkaan rajoitu yhteiskunnan rakenteisiin ja
instituutioihin tai ammatteihin. Eldmissd on paljon my0s vapaata,
kuritontakin leikkid, jonka merkitys on oleellinen hyvin elimin
nakokulmasta. Tdma vapaa leikki on se, joka saattaa ndkyd ihmisen

persoonassa, olipa han minka ikidinen tahansa. Niina Rutanen$’ pohtii

67 Rutanen 2009.

vapaan leikin késitettd varhaiskasvatussuunnitelmiin ja lasten leikin
havainnointiin keskittyvassa artikkelissaan. Rutanen mairittelee vapaa-
sanan tarkoittavan vapautta aikuisten maarittimasta leikin sisdllon ja
teemojen etenemisestd, mutta ei kuitenkaan vapautta piivakodin
kulttuurisesta sdannostosta eikd fyysisen ympéariston puitteista®8. Olemme
kiinnostuneita tarkastelemaan leikissi olevaa kaaosta ja kuria

kaikenikaisten leikkijoiden ndkokulmasta.

Kaikki leikki ei ole pedagogista tai kehittdvaa. Leikki voi olla puhtaasti
viihdyttdavaa tai tuhoavaa. Tai leikki voi olla yhdistelma kaikkea edellista
prosessissa edetessddn. Lapsen leikki nayttdytyy aikuiselle usein
kaaoksena. Leikin alkuperdan syventyessimme ymmarramme leikilla
olevan myo0s taysin alitajunnasta kumpuava, viettiperdinen puoli.
Aivotutkimuksen nakokulmasta leikkia tutkinut Matti Bergstrom yhdistaa
jo pari vuosikymmentd sitten julkaistussa Mustat ja valkeat leikit -
kirjassaan alitajunnan ja ulkoisten drsykkeiden yhtiaikaisen lasndolon niin
leikissd kuin ihmisen kasvussa. Vastasyntyneestd saakka lapsi taistelee
alitajuntaisten vaistonvaraisten signaalien ja wulkoisesta maailmasta
tulevien arsykkeiden valissd. Lapset tulevat “tummien maailmasta”, joka
on tdysin madrittelemdton ja maailma lapsen ymparillda edustaa
hypermaariteltya “valkoisia”. Mita pienemmasta lapsesta on kysymys, sita
vahvemmin leikin syntyyn ja sisdltoon vaikuttaa lapsen alitajunnasta
kumpuava, tiedostamaton kaaos, johon taas ulkoa tuleva jarjestys
vaikuttaa. Tastd kokonaisuudesta leikki saa muotonsa.®9 Se millaiseksi

leikki kehittyy, riippuu mustien ja valkoisten suhteesta.

68 Rutanen 2009, 225
69 Bergstrém 1997, 53--68.
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Lapsi oppii kaiken elimaistid ja maailmasta pitkélti leikin kautta. Lapsen
leikkia tarkastellessa oivaltaa, ettd uusi siind syntyy kaaoksesta. Kaikki se,
mitd valkoinen maailma tarjoaa, on ymparilla sdantoind, toimintatapoina,
normeina, lakeina, rituaaleina ja rooleina olemassa. Pienelld lapsella ei
niista asioista ole vield ymmarrystd, vaan ymmarrys lisdantyy pikkuhiljaa
vuorovaikutussuhteissa. Héanelld on voimavarana ja uutta luovana
energiana sisdltd kumpuava kaaos. Valkoisten maailmasta tulevien
aikuisten suhtautuminen kaaokseen vaikuttaa lasten mahdollisuuksiin
luoda uutta. Annammeko lasten luoda uutta vai haluammeko heidin
mukautuvan jo luotuun todellisuuteen? Kuinka paljon sallimme kaaosta ja
kuinka paljon maéarittelemme leikin ehtoja? Miten tama nayttaytyy

kasvatuksen ja opetuksen seki yhteiskunnan ja kulttuurin tasolla?

LEKANDE BARN
LEIKKIVIA LAPSIA

Kuva 11

Tahin koko yhteiskuntaamme liittyvdin haasteeseen on osaltaan tarttunut
Suomen lastenkulttuurikeskusten liitto, joka perustettiin vuonna 2015,
joskin sen jasenkeskukset ympéari maata ovat toimineet verkostomaisessa
yhteistyGssa jo vuodesta 2003 alkaen. Ideana on ammattimaisesti tuotetun
lastenkulttuuriosaamisen jakaminen, yhdessd tekeminen ja vaikuttaminen
kulttuuripolitiikan saralla yhteistyossd Opetus- ja kulttuuriministerion
kanssa.7o  Lastenkulttuurin edistaiminen onkin yksi Opetus- ja
kulttuuriministerion painopisteitd7t. YK:n yleissopimus lasten oikeuksista
sitoo sopimusvaltiot edistimadn lapsen oikeutta osallistua kaikkeen
kulttuuri- ja taide-elam&an72. Lastenkulttuuritoiminnan keskitssa on lapsi,
lapsen maailma ja lapsen paikka yhteiskunnassa. Kulttuurista
yleissivistystd,  kulttuuri-identiteetin  muodostusta ja  kulttuurin
muodostusta ~ tuetaan  kuntien

moninaisuuden  ymmarryksen

kulttuurikasvatussuunnitelmien avulla varhaiskasvatuksen ja
perusopetuksen aikana. Kulttuurikasvatussuunnitelma on kiytdnnon
tyokalu yhteistyossd koulujen ja eri kulttuuritoimijoiden valilla.73
Esimerkiksi Jyviskyldssd timé# toteutuu kulttuurikasvatussuunnitelma
Kompassin ansiosta. Kaikki luokkatasot eskareista alkaen padsevat

tutustumaan johonkin taidelajiin lukuvuoden aikana.74

Laadukas lastenkulttuuri tuottaa hyvinvointia. Taide n&hd&an
lastenkulttuurin nakokulmasta esteettisind elamyksind, kokemuksina ja
oivalluksina sekd mahdollisuutena ottaa riskeja ja epdonnistua. Taide

ilmenee henkilokohtaisissa kokemuksissa ja niiden tulkinnoissa ja on

70 Setild 2016, 4-5.

7t Lastenkulttuuri.

72 Yleissopimus lapsen oikeuksista.

73 Setila, Tiainen-Niemisto & Vesikansa 2016, 18-19.
74 Kulttuuriaitta.
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kannanoton paikka.”s Tdmi toteutui yhteisotaiteilija Eeva Akerbladin
ohjaamassa Jyviaskyldn Kulttuuriaitan Monet &didnet -taidetyOpajassa.
Padroolissa toiminnassa olivat juuri 8.- 9. -luokkalaiset oppilaat ja heiddn
ajatuksensa. TyoOpajassa pohdittiin yhdenvertaisuutta, sen toteutumista ja
edistimistid kouluissa ja yhteiskunnassa laajemmin. Akerbladin pajoissa
syntyi kevailld 2017 taiteellisen toiminnan lopputuloksena kantaaottavia
maalauksia mielipiteineen, joista koostettiin yhteinen taideteos koulun
aulatilaan kaikkien nihtiville (kuva 12). Akerblad nikee ohjaajuutensa
osallistavan, luovan, kannustavan ja vuorovaikutteisen ilmapiirin

luojana.”6

Lasten taiteellisessa toiminnassa korostetaan prosessia lopputuloksen
sijaan. Taide heridttda tunteita eikd lopputulosta voi maarita ennalta.
Taiteen avulla lapsi voi ilmaista itseddn ja jakaa kokemuksiaan muiden
kanssa tasa-arvoisesti. Taide rikastaa lapsen leikkid. Taiteen avulla lasten
kanssa tyoskentelevit padsevit osalliseksi lapsen ajatuksista ja tunteista
seki lasten kokemussuhteesta ympar6ividn maailmaan. Ideana on tukea
lapsen taiteellista toimijuutta, jossa korostuu tekemisen ilo ja luova
prosessi, yhdessd jaettu kokemus.”? TaidetyOpajoissa toteutuukin
mielestimme leikin suojan ydin. Parhaimmillaan lastenkulttuuria tehdéén
turvallisen leikkisdssd, vuorovaikutteisessa ilmapiirissa, elamyksellisesti,

samalla oppien ja oivaltaen - leikin suojassa.

75 Setdld, Tiainen-Niemisto & Vesikansa 2016, 7-8.

76 Kuokkalan yhtenégiskoululle nousi yhteisotaideteos yhdenvertaisuuden
puolesta 2017.

77 Setdla, Tiainen-Niemisto & Vesikansa 2016, 9-13.
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Itseilmaisu, kokemusten ja tunteiden jakaminen sekd tekemisen ilo
luovassa prosessissa ovat ldsnd myos sanataideohjaaja ja rappari Simo
”Gyna” Niemisen ohjaamissa Jyviskyldn Kulttuuriaitan 4.-luokkalaisille
suunnatuissa Mikki ja riimi -rappityopajoissa. TyOpajassa valitaan ensin
mieluinen  biitti kappaleen pohjalle. Lausumisesimerkkien ja
rytmitaulukon avulla sovitetaan sanat musiikin iskuille ja rapin aihe syntyy
ryhmissa ideoiden. Niemisen mielestd kaikki rdpin ymparilld tapahtuva
tekeminen voi olla terapeuttista silldi oman ridpin tekeminen on
itseilmaisua ja itsetutkiskelua. Myts oman ridpin esittdminen voi olla
terapeuttista juuri kuulluksi tulemisen ja onnistumisen ilon nikokulmasta.
Nieminen nidkee réppityOpajansa ennaltachkdisevind terapiatyona.7s
Nieminen on kokeillut rappia myos vanhusten ja muistisairaiden parissa.
Réppien aiheina ovat olleet olleet muistot ja elaméanohjeet. Sanailu piristaa
vanhuksia ja muistisairaita, tuo vaihtelua arkeen ja luo mahdollisuuksia
tulla kuulluksi ja ndhdyksi - kohdatuksi. Nieminen nikee rapin olevan oiva
valine saattaa eri sukupolvia lapsista vanhuksiin yhteen.”? Réap voi olla
myOs eri Kkulttuuritaustaisia ihmisid yhdistdava tekija. Kaksi
kameleonttivalmentajaa oivaltaa tutkielmansa tédssd vaiheessa kuinka
mahtava réppi voisikaan syntyd kaaosmaisesta ihmisten ja sanojen
sekamelskasta jossa eri kielet, ndkékulmat ja kulttuurit yhtyvat yhdeksi

sanojen leikiksi.

Jos kaaoksella on uutta kehittdvd voima, niin annetaanko kaaokselle
tarpeeksi tilaa arjessa, tydssi, taloudessa, polititkassa? Bergstromso ei rajaa

kaaosta vain lasten yksinoikeudeksi, vaan uskoo myos sellaisten luovien

78 Stranius 2017.
79 Pulliainen 2016.
80 Bergstrom 1997, 73.

aikuisten, jotka eivit ole koskaan jittdneet leikkimistd, aiheuttavan tuhoa
ja epdjarjestystd. Talla han tarkoittaa tilanteita, joissa uusi, luova idea
kaataa vanhan teorian bisneksessd. Tastd erinomainen esimerkki on
Applen perustaja Steve Jobs, jota on sanottu yhdeksi kaikkien aikojen

3 parhaaksi markkinoijaksi. H&n ymmarsi tarjota
ihmisille ensimmaéisenid jotain sellaista mitd muut
eivit tajunneet eli toi teknologian ldhelle ihmista
helppokayttoisen graafisen kayttojarjestelmin
muodossa, designstatuksen omaavassa paketissa,

jonka pakkauksen avaaminen on jo eldmys itsessaéan.

Kuva 13

Téllaista Bergstromin®! mainitsemaa tahallista kaaoksen aikaansaamista,
olemassa olevien ajatusten ravistelua erilaisten toiminnallisten
menetelmien keinoin, kiytetddn nykydan hyviaksi uutta synnyttavana
luovana voimana tuotekehitykseen ja tuoteideoiden konseptointiin liittyen.
Saannot ja luovuus ovat naissd sopivassa suhteessa, jotta tietyssd ajassa
tietyn osallistujajoukon kesken pienissd ryhmissd voidaan synnyttda
tehokkaasti uusia ideoita. Perusideana on keskustellen jakaa ryhmin
jasenten kesken olemassa olevaa tietoa tietyssid ajassa ja tiettyjen
teemakohtaisten ongelmien johdattelemina ja ndin synnyttdd yhdessa
uutta tietoa ja ideoita. Learning Cafe on yksi tillainen menetelma.
Menetelmistd on  monia  erilaisia  sovelluksia.  Jyviaskylan
ammattikorkeakoulussa Concept Labissa opiskelijoiden ja yritysten
yhteisiin konseptointiprojekteihin kehitettiin menetelmasti versio Concept

Cafe. Kyseisessd menetelméssid ideana on, ettd kisittelyssd olevasta

81 Bergstrom 1997, 72-73.
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concept casesta ei ideointiin osallistuvilla tarvitse olla mitddn tietoa
entuudestaan. Concept Cafen poytaryhmissa jopa 15 -vuotiaiden poikien
tuottamat leikilliset ideat yhdessa yritysjohtajien ja alan asiantuntijoiden
kanssa, ravistelevat asiantuntijoiden ajattelua ja tuovat ideointiin yritysten
kaipaamaa out-of-box -ajattelua. Tietdimittomyyden kaaoksesta voidaan
synnyttdd menetelmidn mukaisesti edeten uusia ideoita aihealueeseen
liittyen. Samanaikaisesti kaikilla Concept Cafen osallistujilla lisdéntyy tieto
vuorovaikutuksessa muiden ryhmaléisten kanssa. Poytékierrosten edetessa
kaikkien osapuolten oivaltaessa ryhmaén ajattelusta jotain uutta ja
merkityksellistd, syntyy lopuksi luovia uusia ratkaisuja. Vaikka kyseisia
ideoita ei suoraan ldhdettdisi tuotteistamaan, voidaan niiden avulla
syntyneidin tidysin uusien nadkokulmien avulla konseptoinnin edetessa

luoda uutta.

Kuten leikin uusi syntyy kaaoksesta, voi kaaoksen liittdd luovuuden
purkautumiseen. Luovuus on vikivaltaa, koska se syrjayttda entisen ja
leikkid voikin ajatella luovuuden ilmentymini.82 Juuri ndin tapahtuu
Concept Cafessa parhaimmillaan. Leikki vapauttaa luovuuden3ss.
Menetelman jirjestelmallisyys luo rajat luovalle toiminnalle ja tilanne
vaatiikin ohjaajalta eli tdssd tapauksessa Concept Wizardilta rohkeutta ja

uskoa prosessiin jotta ideointia voi syntya luovassa leikin tilassa.

Jyvaskylan = ammattikorkeakoulun  yritysyhteistyossd  toteutettujen
opiskelijjaprojektien = ohjaamiseen liittyi ohjaajan ja opiskelijan
kaaoksensietokyky. Projekti etenee harvoin suunnitellusti. Erilaiset

korjaustoimenpiteet projektin eri vaiheissa eri syistd, joko itsestd tai

82 Bergstrom 1997, 157.
83 Winnicott 1971, 53.

ulkopuolisista ~ voimista  johtuen, ovat vain  vilttimattomia
projektinhallintaan liittyvid toimintoja. Niihin on vain nopeasti l6ydettava
uusi luova ratkaisu, jotta projekti on mahdollista saattaa paidtokseen
sovitussa ajassa. Leikilliselld asenteella haasteisiin suhtautuen ja
positiivinen ilmapiiri luoden, on ohjaajana mahdollista auttaa opiskelijoita
sekd yrittdjid 16ytdimadn yhdessd uusi luova ratkaisu ja yhteinen sidvel.
Projektin hallinnassa ovat samat elementit ja kaaoksenhallintakeinot kuin
elamaissa itsessddn. Myoskain leikki ei ole mikdan erillinen tai irrallinen
osa ihmisen eldmida vaan leikin ja elamdn voi ndhdd Hans-Georg
Gadamerin8  ajattelun tapaan kokonaisuutena, jossa kokonaisuus
madrittdd osia ja osat puolestaan kokonaisuutta. Ymmarramme leikkia
kokonaisvaltaisena ilmiona, jossa kaaos ja kuri kulkevat kasi kddessd ja

joka on erottamaton osa ihmisyytta ja ihmisena kasvamista.

3.2 Leikillinen tila

Yayoi Kusama In Infinity -retrospektiivi nayttely Helsingin taidemuseossa
vei meiddt mukanaan leikkisddn tilaan. Kusama on eldnyt koko eliménsa
pelkojensa ja hallusinaatioidensa kanssa. Niistd on tullut osa hinen
persoonaansa. Sairaus on kulkenut mukana haastaen, mutta toisaalta se on
my6s ollut luovuuden ldhde. Kusaman taiteen ldhtokohtia ovat
hallusinaatiot, pelot ja pakkomielteet sekd oma sisdinen todellisuus ja sen
avaaminen nakyviksi taiteen keinoin. Keskeistd Kusaman taiteessa on
darettomyys, toisto ja halu sulautua maailmaan.85 Kusaman teokset

imaisevat meiddt katsojina konkreettisesti sisddnsd. Pallot ja lonkerot

84 Gadamer 2004, 29.
85 HAM 2016.
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kurottautuvat ympdrille ja tuntuu, kuin olisi tupsahtanut Thmemaan Liisan
tavoin kanin kolosta johonkin toiseen todellisuuteen. Kusaman maailma ja
leikkisat tilat ovat tdynna leikkisyyttd. Muodot ja varit kutsuvat leikkiin ja
tutkimaan néyttelyn eri teoksia ja niiden yllatyksid, astumaan sisille tai
kurkistamaan sisddn erilaisiin tilajatkumoihin. Suupielemme nousevat
ylospdin ja heittdiydymme mukaan Kusaman teosten leikkiin (kuva 14).

Niin kuin sairaus ja hallusinaatiot ovat tayttdneet Kusaman maailman,

tdyttaa Kusaman taiteen leikki meiddan maailmamme.

Kuva 14

Birgit Sonnan haastattelua lukiessamme oivallamme Kusaman teosten
viestin. Haastattelussa Kusama mainitsee: “Polka dots are the symbol of
the spiritual peace and love, and the starting point of all of Yayoi Kusama’s
hopes and thoughts. While there is Dots, there is Kusama.” Universaalin
aarettomyyden hallusinaatio Kusaman teosten sisdlld alleviivaa Kusaman
ajatusta meistd yhtend pisteend maailmankaikkeudessa ja vilittdd ndin
Kusaman toivomaa rauhan ja rakkauden sanomaa.86 Verratessamme
tutkielmamme ajatuksia Kusaman néyttelyyn oivallamme, ettd Kusaman
leikilliset teokset ovat kuin yksittdisid ja suljettuja leikin tiloja kolkossa
museotilassa (kuva 17). Ne néyttaytyvat suljettuina turvapaikkoina
erotuksena ymparilld olevasta avarasta ja sekavasta maailmasta. Kusaman
nayttelyssa oivallamme yhden leikin suojan ydinidean, kuten Kusaman
leikilliset tilat, myos leikin suoja on parhaimmillaan turvallinen ja
erilaisuuden hyviksyva pakopaikka. Kusama onkin itse sanonut: “My
works are painful and at the same time playful”®7. Kusaman taiteen
leikkisyys jatkuu museotilasta ymparoivaan maailmaan
ymparistotaideteosten muodossa. Kusaman leikki on kaikkialla, tullen
installaatioina Helsingin kaupunkitilaan ennen In Infinity -nayttelyn
avautumista ollen osa metroa odottavien ihmisten arkea Kampissa tai
Esplanadin puistossa kédvelevien maisemaa. Kusama on pitkdn uransa
aikana tehnyt myos monia erilaisia kaupallisia projekteja. Monen muun
taiteilijan tapaan Kusama on tehnyt yhteisty6td Louis Vuittonin kanssa
suunnitellen kuoseja, myymalatiloja ja ikkunasomistuksia. Kusaman taide
rikkoo rajoja spontaanisti ja yllattden, tullen esiin yllattavissa
asiayhteyksissd, samoin kuin parhaimmillaan luova ja vapaa, hetkessi

syntyva leikki toimii.

86 Sonna 2014.
87 Sonna 2014.
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Kuva 15

Kusaman néayttely paketoi ajatuksemme kaikkialle ulottuvasta leikista
tiiviiseen muotoon (kuva 15). Peilit toistavat pallokuvioita lattiasta kattoon,
samoin tekee leikki ja ulottaa lonkeronsa (kuva 16) jokaiseen hetkeen ja
ympir6i meiddt, jos vain avaamme sille silmdmme. Peilien kautta
heijastuva maailma ei naytad todelliselta. Olemme eri tilassa, taiteen ja
mielikuvituksen maailmassa, johon yhdistimme omat kokemuksemme ja
niakemyksemme. Padjoki viittaa tutkimuksessaan Homi Bhabban (1990,
207-221) ajatuksiin kolmannesta tilasta, jossa taide luo wuusia

merkitysmaailmoja minuuden ja maailman vilille. Peili ymparillimme

heijastaa meiti ja sitd mitd me ndemme ymparillimme. Kolmas tila tarjoaa
Padjoen mukaan mahdollisuuden omien kisitysten kyseenalaistamiseen.88
Onko meissd leikkid heijastettavaksi? Kuinka uskallamme heittaytya
mukaan Kusaman leikin maailmaan? My6s tdtd on &darimmaéisen
mielenkiintoista seurata nayttelyssd. Kaikki eivat heittaydy nakyvasti
mukaan Kusaman leikkiin museotilassa. Osa kavijoistd katsoo nayttelyn
teoksia varovaisen etdaltd, kayttdytyen kuin sddntoleikissd, noudattaen
perinteisen nayttelykdynnin etikettid. Vaikka leikki ei ndy ulospdin, ovatko
he kolmannessa tilassa? Mitd he kokevat? Kolmas tila onkin P&ddjoen
mukaan haaste taidekasvatuksessa, silld se on seurauksiltaan epdvarma ja
se voi jopa saada katsojassa aikaan vastareaktion. Omat aiemmat
kokemukset ja kulttuuriset kasitykset voivat olla niin vahvat, ettid taidetta
ei ymmarretd eikda kolmanteen tilaan paastd, vaan taide torjutaan rajalla.89
Juuri samoin voi kdydd myos leikin suojaan liittyen. Leikki torjutaan jo
rajalla eikd kolmanteen leikin tilaan pystytd astumaan eikd ndin paasta

myo0skain leikin suojaan.

Kuva 16

88 Padjoki 2004, 95-96.
89 Padjoki 2004, 96.
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Kuva 17

Kolmannen tilan tarkastelu lasten ndkékulmasta tuo esille mielikuvituksen
ja luovuuden voiman, joiden avulla omia kisityksidan on mahdollista
tarkastella eri tavoin. Kaksivuotiasta lasta hoitaessaan oivaltaa
konkreettisesti jotain lapsen maailmasta, joka on parhaimmillaan
kokonaisvaltaisesti, koko ajan leikissa olevaa. Kaikki mihin kosketaan, mita
tehddin, miten reagoidaan, kuinka kohdataan ymparistd, kuinka ollaan
erilaisissa lasten ja aikuisten valtaamissa tiloissa, on hikellyttavin suoraa
ja luottavaista leikkia. Ymparoiva maailma kohdataan leikkisilld asenteella
leikin suojassa. Asiat ovat piilossa ja niitd etsitdan. Kun ndhd&dan jotain
kiinnostavaa, sitd kohti juostaan innostuneesti ja sitd kosketetaan

peittelemdttoméan rajulla, &darimmadiisen perusteellisella ja tutkivalla

asenteella. Kun ei oikein tiedetd miten asiaan suhtauduttaisiin,
pysdhdytidin ja katsotaan etdaltd tarkkaavaisen tutkivalla otteella, yrittden
ymmartdd mikd tuo outo on ja samalla varmistaen, ettd turvallinen
aikuinen on ldhelld jotta tutkimiseen voi antautua. Hoitajana on
mahdollista halutessaan heittaytyd mukaan lapsen leikkiin ja paistd ndin

hetkellisesti osalliseksi kaksivuotiaan lapsen leikin maailmaa.

Pumppumaa oli kahden lapsen mielikuvitusmaailmaleikki, joka syntyi
heiddn vililleen toisen ollessa vasta noin yksivuotias ja toisen noin
kolmevuotias. Leikki jatkui monia vuosia heiddn vilillddn muuttaen
muotoaan ja kehittyen uusiin suuntiin lasten kasvaessa. Vaikka lapset ovat
jo parikymppisid, muistavat he edelleen tuon leikin maailman. Kyseinen
Pumppumaailma voitiin aloittaa milloin vain ja missa vain. Se oli kaikkialla
ja fyysisesti ei missddn. Pumppumaailma syntyi mielikuvitustilaksi lasten
valisiin leikkeihin, kun toinen lapsista ei osannut vield puhua. Pumppumaa
olikin alussa vanhemman lapsen ohjailema, ja nimi muotoutui sen
mukaan, minkd nuorempi pystyi toistamaan; Pumppu. Vaikuttaisi silta,
ettd vanhempi lapsi Pumppumaan avulla kutsui nuoremman lapsen leikin
ja  mielikuvituksensa maailmaan, valitilaan%® mielikuvituksen ja
todellisuuden  vilille. Vanhempi lapsi haki oman vilkkaan
mielikuvituksensa maailmasta, tummien maailmasta%!, sisdisesta
maailmastaan, heidan keskinaista leikillista yhteyttdan tavallaan osittain
mukautumalla nuoremman lapsen ymmarryksen tasolle. Leikkia oli
hékellyttavaa seurata, se vaikutti kaoottiselta ja ulkopuolisena seuraajana

sen sisdlle oli tdysin mahdoton paistd. Bergstromin mainitsema kaaoksen

90 Winnicott 1971, 2.
91 Bergstrom 1997, 62.
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tuhoava voima loi leikin92. Leikissd ei alussa ollut montaakaan
ymmarrettivaa sanaa, silld toinen lapsista ei leikin keksimisen aikoihin
osannut puhua, vaan leikki ilmeni fyysisissd eleissd ja yksinkertaisissa
kirjainyhdistelmissd ja epamé&ariisissa aannahdyksissa jotka vaihtelivat
aanenvoimakkuudeltaan. Tuo molempien lasten yhteinen leikkielamys
muotoutui heidin vililleen hakien elementteja molempien lasten sisdisesta
maailmasta sekd heitd ymparoiviasta ulkoisesta maailmasta, yhdistden
nama valitilassa, lasten yhteisessi leikin tilaksios. Lapset olivat loogisen ja
vaistomaisen valissd luoden tidssi vapaassa maailmassa niitd molempia
maailmoja yhdistavan leikino4. Leikki mahdollisti kasvun ja kehityksen ja
lujittaen lasten keskindistd yhteyttd. Kommunikointi leikissd oli
Pumppumaan lakeja tuntemattomalle kasittdmatontd. Logiikka leikin
etenemisestd ei ollut tdstd maailmasta vaan Bergstromin puhumasta
tummien maailmasta. Leikki oli vapaata leikkid, kukaan aikuinen ei

ohjaillut leikkii, sen sisiltoja tai etenemista.

Pumppumaahan paisivit sisille vain tietyt pehmolelut joilla oli tietyt
vakiintuneet roolit Pumppumaassa, mutta lelujen lasndolo ei ollut
valttdmatontd, tai ne toisaalta voivat olla mitd tahansa Kkyseisesta
ymparistostd. Pumppumaa ei avautunut kenellekdan muulle kuin niille
lapsille. Lasten ystdvit eivdt tuohon mielikuvitusmaailmaan péadsseet
sisdlle. Lapset leikkivait Pumppumaassa myo6s julkisesti hdpeilematta
leikkiaan mitenkaian. Heitd ei hiirinnyt vanhempinakaan, ettd joku katsoi
heidan leikkiddn. Pumppumaassa he olivat suojassa ymparoivin maailman

sddannoiltd ja katseilta, omassa leikin tilassaan ja leikin suojassa, tdysin

92 Bergstrom 1997, 152.
93 Padjoki 2007, 294.
94 Bergstrom 1997, 201-202.

sithen uppoutuneina ja siind yhdessi toimien ja sitd mielikuvituksessaan
edelleen rakentaen. Fyysinen leikin tila saattoi vililld olla niin laaja, etté se
kattoi koko kodin, ja vililla Pumppumaassa oltiin istuessa turvaistuimissa
ja Kkiinnitettyna turvavoihin auton takapenkilld. Pumppumaahan lapset
pystyiviat astumaan sisdlle vaikka pitkddn kestdvin kauppareissun
kassajonossa. He antautuivat leikkiin tédysin, jutellen keskenddn omassa
maailmassaan ja liikutellen keskenddn sormiaan leikin suojassa. Lapset
leikkivat Pumppumaassa vield koko alakouluikinsid ja Pumpumaa alkoi
kadota vasta heiddn siirtyessa yldkouluun. Alakouluikdisend vanhempi
lapsista kehitti Pumppumaan rinnalle X-valtion, jossa han leikki omien
alakouluikdisten ystaviensd kanssa. Leikki oli luonteeltaan erilainen, X-
valtioon sai jasenyyden joka oli konkreettinen kortti. X-valtio oli muunnos
Pumppumaasta mutta luonteeltaan toisenlainen. Se rakentui lapsen
yksityisessa vilitilassa, eikd tdma vilitila avautunut muille leikkijoille,
mutta he paasivat sddntoleikin kautta siihen mukaan. Winnicott uskookin,
ettd ihminen ei voi hyviksya sisdistd ja ulkoista todellisuutta koskaan
sellaisenaan. Nama ymmartddkseen ja niistd selvitidkseen ja ne
hyviksydkseen lapsi kehittaa vilitilan, joka on ndiden kahden maailman

rajalla jotta lapsen kasvu ja kehitys on mahdollista.os

Vilitila voi syntyd jo pelkdn leikillisen asenteen avulla.
Tukiasumisyksikossa alaikdisten turvapaikanhakijoiden parissa paivat ovat
kiireisia ja tdynna monia haastaviakin tilanteita  nuorten
turvattomuudentunteesta ja vaikeista kokemuksista johtuen. Kiireessi
tulee vililla syyllinen olo siité, ettd sitd kaikkein tarkeinta eli lasndoloa ja
valittdmistd ei aina ehdi osoittaa nuorille. Yhteistd kieltd ei monenkaan

kanssa ole, joten sanaton viestinta ja positiivisen tunnelman luonti nousee

95 Winnicott 1971, 2-3.
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merkitykselliseen rooliin. Toiselle arvostusta voi osoittaa hinen
kulttuuriinsa positiivisesti suhtautuen. Sen voi tehdd my6s spontaanisti
ilman oppituntien raamia. Tukiasumisyksikon nuoret soittivat usein
vhteisissd oleskelutiloissa itselleen tuttua kotimaansa musiikkia. Tilaan
tullessani en vilttdmattd sanonutkaan Terve! vaan tulin tilaan tanssien
musiikin tahtiin ja hymyillen samalla. TAm4 sai nuoret aina innostumaan
ja nauramaan ja ryhtymain tanssimaan kanssani. Nain haimme toistemme
hyviaksyvad hymya ja liikeratoja hetken, sanomatta sanaakaan, yhteisessa
aanimaailmassa, yhteenkuuluvuuden tunteen vallitessa vilillamme, ilman
vhteisia sanoja, iloiten ja nauraen yhdessia. My6s Tarja P&ddjoki nostaa
vaitoskirjassaan naurun esille. Naurussa on Piddjoen mukaan mahdollisuus
“kohdata todellisuus tavalla, jossa dualiteetit hetkeksi purkautuvat ja
maailma niyttaytyy kokonaisena”. Naurussa voi olla tilaa ymmarrykselle ja
toisen kulttuurin hyvéksynnélle.96 Nauru voi leikkisyydellddan murtaa
kulttuurisia rajoja yksiloiden ja ryhmian vililli. Naurun avulla on
mahdollista hyviksyvisti ndhdd maailma ja eri kulttuurit laajemmin.
Pédjoki mainitseekin, ettd nauru voi olla keino kohdata outo ja vieras.o”
Juuri téllainen oli keskindinen naurun ja leikin tilamme
turvapaikanhakijoiden kesken leikillisen asenteen kautta syntyneessi
leikin suojassa. Naurun ja leikillisyyden ansiosta kohtasimme toisemme
hyvaksyvasti tasavertaisina. Padjoki esittaakin tutkimuksessaan, ettd myos
taiteen avulla voi avautua kokonaisvaltainen ja moniaistinen kokemus,
jonka suojassa on mahdollista kohdata98. Kuten my6s Kusaman néayttelyssa
kidydessimme havaitsimme, etti taiteen kokeminen voi toimia lyhyessa

hetkessd tirkeiden tunteiden vilittdjdnd aikaansaaden leikillisen taide-

96 P4idjoki 2004, 97.
97 Padjoki 2004, 100.
98 Padjoki 2004, 102.

elamyksen. Leikillisyys tuo taiteeseen helppouden ldhestyd ja leikki
johdattelee lempeisti taiteen kautta leikin suojaan kasittelemaén tunteita,

ajatuksia ja kasityksia.

Ohjausty0ssa leikillisyytta saatetaan tavoitella tietoisesti, mutta leikki myos
usein 16ytda meidat itse. Leikillisyys voi olla myds tilannesidonnainen,
jolloin leikki voi loytya ulkoa tulevasta arsykkeestd, kuten radiosta
kuuluvasta musiikista tai tyOstettdvistd materiaaleista. Jotta leikki voi
yllattda, on se otettava vastaan. Leikillinen asenne on aidon leikin
edellytys. Vasyneena leikillisyyden tavoittaakseen voi keskittya siihen, etta
hymyilee. Jo pelkkd hymyileminen luo vuorovaikutustilanteeseen
positiivisen tunnelman silldi hymyyn padsdidntoisesti vastataan hymylla,
kuten ystéavilliseen lausahdukseen ystavillisesti ja leikillisyyteen

leikillisyydella.

Leikki syntyy leikillisyydestd ja leikillisistd elementeistéd. Leikillisyys voi
ilmaantua mihin vain ja milloin vain. Leikillisyys syntyy leikillisesta
asenteesta. Leikillinen asenne edistéda leikillisen tilan syntyi. Leikillinen
tila on leikkijalle turvallinen ja siella on helppo heittaytya. Leikissa leikkija
tulee imaistuksi leikin tilaan eli kolmanteen tilaan, jossa on mahdollista
tarkastella asioita eri nakokulmista. Kolmannessa tilassa leikkija on leikin
suojassa, jossa leikkija kasittelee omaan minuuteensta liittyvid aiheita
suhteessa ulkomaailmaan. Tunnistamme toki, ettei maailma aina
nayttaydy leikkisdnd, nauru voi olla myo0s ilkedd eika leikin suojaan aina
pasase. Leikki ei myoskddn automaattisesti tuota hyvinvointia. Myo0s
omassa elimissdmme on ollut aikoja, jolloin leikkid ei ole ollut helppoa
havaita, eika leikin tila ole avautunut. Arjen hektisyys, jaksamisen haasteet

ja fyysinen ja psyykkinen rasitus vaikuttavat leikkisyyteemme. Usein leikki
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loistaa poissaolollaan juuri silloin, kun sitd eniten tarvitsisi. Tdimi on
meille tarked huomio oman kasvattajuutemme kannalta. Tahdomme tuoda

leikkia ihmisille varsinkin silloin, kun oma peilikuva ei siti heijasta.

3.3 Leikki meissa

Kuva 18

Padtimme tutkielmaamme aloittaessamme, ettd annamme leikillisyyden
vallata meidat tdssd prosessissa. Puolen vuoden ajan ennen varsinaista
kirjoitusprosessia tapasimme

saannollisesti ja puhuimme

kokemuksistamme ja Kkisityksistimme tyOstden samalla yhteistad

taideteosta (kuva 2, kuva 19 ja kuva 35). Teoksen kautta
kohtaamisistamme tuli leikillisid elamyksid. Yhteisten leikkielamysten
kautta padsimme alkuymmarrykseemme leikisti ja oman leikillisen
identiteettimme rakentamisen alkuléhteille.

Aloimme ymmartaa yha syvemmin luomaamme
kameleonttivalmentajuuden  Kkisitettd. Olemme taustoiltamme ja
persooniltammekin erilaisia, mutta omaamme saman arvomaailman ja
kisityksen ihmisen kohtaamisesta leikin kautta. Meitd kiinnostavat
samantyyppiset elaméan ilmi6t, vaikka tulokulmamme kohti ilmiota ja sen
ymmarrystd ovat erilaiset. Kuuntelemme toisiamme ja arvostamme ja
kunnioitamme toistemme mielipiteitdi ja huomaamme syventavimme
ymmarrystimme yhteisten keskustelujemme myotd. Emme olisi tédssa
ilman toisiamme. Kameleonttivalmentajasta muotoutui keskustelujemme
myo6td kameleonttikasvattaja, joka kunnioittaa ihmista sellaisena kuin han

on ja mahdollistaa leikkieldmyksia ja niiden kautta tapahtuvia oivalluksia.

Heidi

Kauppaleikki oli yksi suosikkini, jota muistan leikkineeni vield 7. luokan
jilkeisend kesdna pikkuveljeni ja serkkuni kanssa. Leikkimokissd oli
tavaraa myynnissd. Monet tavaroista olivat luonnosta Kkerittyjd ja
symboloivat oikeita tavaroita. Myds rahat olivat kipyjd ja puunlehtia.
Leikimme kauppaleikkid aina niin, ettd yksi oli kauppias ja muut leikissa
olijat asiakkaita. Kukaan ei kyseenalaistanut symbolisia tuotteita, vaan me
kaikki uskoimme niiden todella olevan maitoa, leipdd, karkkia ja mita
milloinkin. Vaikka leikki oli hyvin yksinkertainen, niin muistan yhikin sen

imun, kun sukelsimme leikin maailmaan ja teimme ostoksia ja olimme eri

40



rooleissa asiakkaina. Leikin maailma syntyi juuri meistd kolmesta
leikkijastd, leikkimokistd ja symbolisista esineistd. Nama kolme tekijaa
olivat aina samat, eikad leikkid leikitty koskaan, jos vaikka yksi meistd
kolmesta ei padssyt mukaan. Se ei vaan olisi ollut mahdollista, leikki ei olisi
syntynyt. Leikkiin uppoutuminen oli niin vahva, ettd muistan yha ldhes 30
vuotta my6hemmin sen &itini Syomadn!- huudon leikistd irti repivan
voiman, aivan kuin olisin tipahtanut toiseen todellisuuteen ja niin

tavallaan olinkin.

Mielikuvitus, luovuus, leikit ja kisat tayttivat lapsuuteni pohjoisessa Keski-
Suomessa Kinnulan kunnassa. Alle 3000 asukkaan kunnassa
harrastusmahdollisuudet eivdt olleet kummoiset, mutta &itini
oljyvarimaalausharrastus ja ala-asteen opettajamme, my6hemmin
naivistitaiteilijana tunnetuksei tulleen Anna-Liisa Hakkaraisen, taidekerho

loivat pohjan kiinnostukselle taiteen tekemista kohtaan.

Polkuni kohti ty6elamaa on ollut leikkisidn paamaaraton, en ole koskaan
tiennyt miksi haluan isona ja nivelvaiheet yldasteen ja lukion jilkeen
tuottivatkin p#dnvaivaa. Lukio antoi mahdollisuuden jatkaa lapsuuden
leikkia kotipaikkakunnalla. Harrastin lukion ohella savit6ita ja opon ohuen
vinkkauksen pohjalta hain keramiikka-alan muotoiluopintoihin. Pidin
saven tyostdmisestd ja edelleenkin upottaessani kiddet saveen uppoan
omaan maailmaani, jossa savesta voi muotoutua mitd tahansa. Opinnot
veivat minut tyoharjoitteluun Japaniin, jolloin pohdin paljon sitd mita
oikeasti  haluan tehda. Keramiikkaopinnoissa  painopiste oli
astiasuunnittelussa, mutta Japanissa paistin itseni irti ja leikin savella
aamusta iltaan. Tein eldin- ja ihmisveistoksia, taruolentoja ja myos

abstrakteja muotoja, joiden oli tultava kisieni lavitse. Nautin

savileikeistini ja olin onnellinen vihdoin l6ydettydni oman juttuni saven
kanssa. Valmistuin keraamikoksi, jonka sisdlli asui villi ja vapaa
kuvanveistdja. Ala ei tyollistd hyvin, joten jouduin pohtimaan jilleen
tulevaisuuttani uudelleen. Kokeilin erilaisia t6itd ja sain kokemusta niin
leikillisistd kuin vdhemmaén leikillisistd tyopaikoista. Ohjaajuus on ollut
minulle luonteva toiminnan tapa partio-ajoista ldhtien ja paatinkin
opiskella vield Nuoriso- ja vapaa-ajanohjaajaksi. Opiskelupaikaksi
valikoitui Partaharjun opisto Keskisuomalaisessa olleen upean riippusilta
kuvan pohjalta. Opiskelu itsedni 10 vuotta nuorempien ihmisten kanssa on
antanut tyokaluja ohjaajuuteen ja nuorten kanssa toimimiseen. Vaililla
aamulla ulos huoneestani astuessa turskahtivat makaronit varpaanvalista
tai koko huone oli tyhjennetty viimeistd huonekalua mydéten.
Keppostelukulttuuri ja leikillisyys oli alati lasnd yhteishengeltain todella

vahvassa opistossa.

Padsin nuoriso-ohjaajaksi valmistuttuani nuorten tyopajalle t6ihin.
Toteutin paljon erilaisia ryhmayttavia ja itsetuntemusta kehittavia
valmennuksia nuorille. Varsinkin ty6urani alussa heittaytyminen ja
esimerkkind toimiminen oli ohjaukseni kantava voima. Laitoin itseni
likoon pukeutumalla milloin miksikin menninkaiseksi ja nautin joka
hetkesta viedessdni nuoria mielikuvitusmatkoille jokaisen omaan

maailmaan.

Kahdeksan tyovuoden jilkeen tyopajalla huomasin, ettd kaipaan
tekemiseni taakse teoriaa. Nautin suunnattomasti erilaisten luovien ja
toiminnallisten harjoitteiden suunnittelusta ja toteuttamisesta, mutta
kaipasin lisdi tietoa siitd, mitka tekijat menetelmien taustalla vaikuttavat

siihen, ettd ne toimivat. Tiesin jo, ettd kiytan tiettyji menetelmii, koska ne
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tuottavat ihmisille oivalluksia ja lisddvdt itsetuntemusta. Kaipasin
kuitenkin vastausta kysymykseen: Miksi ne toimivat? Miksi taide ja luovat
menetelmat ovat niin tehokkaita tuottamaan hyvid tuloksia ihmisten
ohjausty6ssd? Nididen kysymysten saattelemani hain opiskelemaan
taidekasvatusta ja talla tielld olen kirjoittamassa gradua siitd, miten uskon
vahvasti leikin ja leikillisyyden olevan tirkea tekija luovien menetelmien

toimisen taustalla.

Lisdantynyt ymmarrys on kirkastanut nykyisenkin valmennustyoni sisilt6a
ja tavoitteita sekid tehnyt tyon tulosten tulkinnoista vihemmin mutuja,
enemmain uskottavia ja luotettavia. Kun kohta nelikymppinen mina
tarkastelee eldméddnsa taaksepdin leikillisin silmin, huomaan polkuni
olleen hieman mutkikas, mutta tdssd hetkessid jokaisella tapahtuneella
asialla ja leikitylld leikilla on ollut merkityksensd. Harhapolut ja
sakkolenkit ovatkin muuttuneet kokemukseksi, jonka pohjalta on

herkullista suunnitella seuraavaa 40 vuotta, leikkimielell4 tietenkin!

Hanna

Vilkas mielikuvitus, omassa mielikuvitusmaailmassa asioiden prosessointi,
itsed kiinnostaviin asioihin syvillisesti uppoutuminen, eldmin eri
ilmididen syvillinen pohdinta seki vaikeidenkin asioiden kohtaaminen ja
hyviaksyminen, on elimé&ini. Elima on luopumista ja sen kautta tilalle
uuden saamista. Leikillisen, iloisen ja luovan eliméinasenteen ansiosta,
leikin suojasta maailma kohdaten, minun on ollut mahdollista jaksaa,
ymmairtdd ja kasvaa ihmisend. Tykkddn nauraa arjen sattumuksille ja
kertoa mokiani ja onnistumisiani huumorisévytteisesti ymparillani oleville.

Niin samalla kasittelen tapahtuneita asioita ne hyviaksyen ja unohtaen.

Esikoisena otin vastuuta pikkuveljestdni huolehtien mutta samalla leikin,
ettd pikkuveljeni oli elavd nukkeni jota tyonsin nukenvaunuissa ja jolle
syotin jadkaapista salaa hakemaani ruokaa. Vilkas mielikuvitukseni ja
leikkitovereideni myo6s vilkas mielikuvitus loivat vélillemme yhteisen
mielikuvitusmaailman jossa leikimme vuosia. Vililld olimme béndi joka
valloitti maailmaa, wvalilld kotiditeji jotka hoitivat lapsiaan, vililla
apteekkareita  tai  keksijoitda = rakentamassamme  laboratoriossa.
Mielikuvitusmaailmassamme oli kummituksia ja kuolleiden haamuja, jotka
elivit kanssamme vanhan talon vintilla. Vililla olimme aarteenmetsistijia,
jotka hautasivat aarteita ne sitten itse l0ytddkseen tai ikuisiksi ajoiksi
kadottaakseen, kuten kavi setdni palkintolusikoille. Me ymmaéarsimme
leikin leikiksi vaikka elimme siind sisilld ja mukana, siihen heittaytyen ja
siind itseamme haastaen. Tiesimme leikkiessimme, ettd meilld on valta

sithen kuinka leikki etenee ja kuinka sen yhdessa paatamme.

Oivalsin jo nuorena, etti leikin tila voi olla my0s suljettu tila, jonne kaikilla
ei ole kykya paastd. Leikin suojaan paisy ei ole itsestddnselvyys. Tunsin,
kuinka leikin tila hiiriintyy tai leikki kehittyy sen mukaan ketkd ovat
leikissd mukana. Valilld leikimme isossa ystdvdjoukossa ja vililla
halusimme leikkia yhteista leikkidmme vain kaksin tai pienesséd joukossa.
Opin, ettd leikin ulkopuolelle voidaan sulkea, joko kieltimalld leikkiin
paasy tai mitatoimalla mukaan pyrkivan leikkijan ehdotukset leikin
etenemisestd. Leikki voidaan kokea arvaamattomuudessaan ja
ennakoimattomuudessaan julmana ja negatiivisena. Me kaikki saimme

maistaa erilaisia rooleja leikissa.

Lasteni kanssa yhteinen kasvumme perheeni ja ihmisini on ollut antoisa

elamankoulu, josta olen selvinnyt leikilliselld asenteella. Lasteni rinnalla
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olen myds mind kasvanut ihmisend. Niin perheen dynamiikassa kuin
parisuhteessa on mielesténi nahtivissi leikin muotoja. Voimme vaikuttaa
paljon siihen, millaisella asenteella olemme vuorovaikutuksessa toisten
kanssa. Leikkisidlla asenteella lapsiani kasvattaen heistd on kasvanut hyvian
itsetunnon omaavia persoonia. “Retki olohuoneeseen” oli aikanaan hassu
huvi, jonka viikonloppuisin teimme erotuksena arjesta. Sen sijaan, etta
ruoka syodaan ruokapoydan diressd, voidaan se pakata evaskoriin ja vieda
olohuoneeseen, levittdd punaruudullinen liina lattialla ja katsoa TV:std

koko perheen ohjelmaa samalla sy6den.

Taide osana opiskeluhistoriaani, mutta my6s kaikkien perheenjasenten
harrastuksena  monissa eri muodoissaan, antaa sisdltéa ja
keskusteluaiheita ajatteluumme. Taide kokemuksena mahdollistaa lapsen
ja aikuisen eldmyksen ja oivalluksen ja voi olla leikillinen ilon tuoja,
henkireika, tulkki ja prosessointiviline asioille ja ilmiéille elaméssd. Kun
kysyin 11-vuotiaalta tyttareltini: "Mika tekee sinut onnelliseksi?” vastasi
han hetkedkdadn epiaroimattda kasvot loistaen: “Tanssi!”  Kiasman
avajaisndyttelyssd vuonna 1998 tuolloin kolmevuotias poikani huudahti
innostuneesti nihdessddn taiteilija Ulf Rollofin munakennoista valetun
huoneessa mutkitellen risteilevin taideteoksen Munarata “Aiti, diti, nyt
mina tieddn, kuinka moottoritiet ovat rakentuneet!”. Itselleni eri
elaminvaiheessa tdrked henkireikd on eldvan mallin piirustus, jossa voin
uppoutua viivan vetoon ja niin padstd omaan meditatiiviseen maailmaani

kokien esteettisen elimyksen.

Opiskeluhistoriani monilla eri kursseilla, kouluissa, opistoissa,
korkeakoulussa ja yliopistolla sekd luennointi ja tyonteko Suomessa ja

ulkomailla pienestd kahden hengen suunnittelutoimistosta aina isoihin

tuhansien ihmisten organisaatioihin, on opettanut minulle paljon. Vaikka
toimintakulttuuri, tyokulttuuri, organisaatiokulttuuri ja maan kulttuuri
ovat vaihtuneet toimintaymparistéissani, olen oivaltanut konkreettisesti,
ettd sama sisadnrakennettu kaava leikista kaiken toiminnan alkuldhteen4,
on kaiken toiminnan synnyttimisen pohjalla. Me kaikki olemme olleet
aluksi lapsia ja leikkineet. Leikki on aina se perimmaisin, joka rakentaa
pohjaymmarrystaimme. Olen havainnut, ettd tdhdn samaan leikin kaavaan
on asetettavissa tyOyhteison erilaiset toimintamallit ja organisaatioiden
strategiat, henkilost6johtaminen ja ty6ilmapiiri seka tyontekijoiden valiset

suhteet.

Tybeldamaosaamiseni kartuttua, projektinhallintataidot ovat nykyaan yksi
sisdanrakennettu voimavarani. Huomaan, ettd sopiva stressi ja luova kaaos
ympaérillini, on minua eteenpdin vievd voima. Tarvitsen ymparilleni
sopivassa suhteessa luovuutta ja leikillisyyttd sekd vastapainoksi kuria ja
aikatauluja, ollakseni tasapainossa ja pysydkseni luomaan uutta.
Pettymykset ja epdonnistumiset eivit minua enia hiiritse, uskallan nauraa
itselleni ja antaa virran vieda ja luottaa, ettd sen pyorteissikin jaksan pitda

paani pinnalla.
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3.4 Mustikkamaitoa ja runomagneetteja

Kerroimme edelld tutkielmamme rinnalle syntyneen teoksen tekemisesta,
joka oli leikillistd toimintaa. Teos on tuotos, jota olemme tyGstdneet
yhteisessd leikin tilassamme, leikin suojassa. Teos tekee syntyneet
oivalluksemme meille nakyviksi. Nikyvidksi tehty on sanallistettu
tutkielmassamme kirjalliseen muotoon. Leikin suoja hyotyy konkreettisesti
nakyvidksi  tehdystd ja  auttaa  oivallusten  sanallistamisessa.
Leikkieldimyksissd hyodynnetddn usein konkreettisia tiloja, toimintoja,
menetelmia ja vilineitd, jotka ovat leikin suojassa syntyneiden asioiden

nakyviksi tekemisen tapoja.
Leikki menetelmissi ja vilineissa

Eino Roiha Instituutin toteuttaman, Sanallistaminen luovuusterapioissa -
koulutuksen, jonka myo6tda perehdyimme erilaisiin luovuusterapeuttisiin
menetelmiin  ja harjoitteisiin ja niiden mahdollisuuksiin ihmisen
hyvinvoinnin edistimisessd. Opintojen padtteeksi teimme yhteisend
paattétyonamme luovia menetelmia hyodyntavan pelin ja kdavimme lavitse
suuren mairan erilaisia menetelmii ja harjoituksia, joita ohjaajat kayttavat
ryhméytyksessd ja dialogin synnyttdmisessd, ilmapiirin ja luottamuksen
luomisessa ja yksilon tasapainon ja itsetuntemuksen kehittimisessa seka
onnistumisen tunteen saavuttamisessa. Toimivimmat ja eniten kaytetyt
menetelmdt olemme kerdnneet tyokalupakiksi taulukkomuotoon.
Taulukko on jaettu alaotsikoiden alle ja kukin harjoite on avattu seki
sisdllon ettd tavoitteen osalta. Harjoitteen soveltuvuus eri kohderyhmille

on kirjattu omien kokemustemme pohjalta. Kyseiset menetelmit ovat

luovuusterapian kentilld yleisesti kaytettyji sekd meiddn kehittelemid

muunnoksia niista.

NIMI SISALTO TAVOITE KENELLE/KOKEMUKSET

Laukku/Reppu * Ota paperi ja varikynd, valitse vari joka
puhuttelee sinua

* Piirrd vasemmalla kidelld kuva
laukusta/repusta, jonka toit mukanasi

* Kirjaa paperin toiselle puolelle asioita, joka
toit mukanasi, 15 min aikaa

Tutustuminen, erilaisten Kenelle vaan, joilla kyna pysyy
ajatusmaailmojen kidessa. Symboliikan taju ei
hahmottaminen, ehka toimi ala-aste ikaisilla.
symboliseen ajatteluun Helppo alkuharjoite.
tutustuminen
Hammennyin aluksi, kun tein

i tehtdvad konkreettisesti, mutta
* Tullaan yhteen ja jokainen saa kertoa omasta oma laukkuni asettui lopulta
laukustaan ja asettaa kuvan lattialle muiden yhdeksi joukosta, joten
néhtdviksi hammennys haihtui ja
ymmarsin ajatuksen ryhméssi
olijoiden erilaisuudesta ja ettd
jokainen tuo oman panoksensa

ryhmiidmme.
Kirjoita 10 min * Kirjoita 10 min ihan mit4 tahansa Kirjoittamiseen Kaikille
* Lyhyt kyselykierros milta tuntui kirjoittaa, laskeutuminen, matala
johon kaikkien ei tarvinnut vastata kynnys, kaikki on oikein-
ajattelun lanseeraminen
Laulusta runoksi * Kuunnellaan musiikki kappale Musiikin avulla kiinni Kaikille, ensiharjoite luovaan
* Kirjoita 5 sanaa jotka jaivit laulusta mieleen luovaan kirjoittamiseen. kirjoittamiseen.

* Kirjoita 15 min. tajunnanvirta tekstid
valitsemistasi sanoista

* Lue kirjoituksesi lapi ja ympyroi 2-5 avain
sanaa

* Kirjoita 5:sta laulusta mieleen jadneestd ja
lopuksi valituista 2-5:std avainsanasta runo

* Keskustelu: Miltd tuntui kirjoittaa, mitd haluat
sanoa, haluatko lukea runon tai tekstin?

Matalan kynnyksen
harjoite kirjoittamiseen.

Kuva 20

Tyokalupakin kokoamisen ja teoriaan perehtymisen myo6ta syntyi ajatus
pelilaudasta, joka toimisi alustana erilaisille menetelmille. Kehittelimme
magneettitaulusta pelilaudan, jolla voi pelata erilaisia luovuusterapeuttisia
menetelmia pelillisind versioina. Pelilaudan taustalle loimme lukemamme
teoriatiedon pohjalta oman peliterapia-kisityksemme, jonka kuvasimme
Peliterapian kolmiosuhde -kuvion avulla (Kuvio 3). Kolmion avulla
teemme nakyviksi luovuusterapiapelimme ydinidean, jossa peli on kolmas,
konkreettinen objekti. Pelid pelataan aistit avoinna joko yksilo- tai
ryhmaétilanteessa. Peliterapiamme ideana on olemassa olevan hiljaisen

tiedon ja syntyvien oivallusten nakyviksi tekeminen. Peli tuo nékyviksi
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kulloinkin  késiteltdvien asioiden sisdlt6d visuaaliseen muotoon
eraanlaisena pelitilanteena ja sen kehityksend ja muunneltavuutena
peliprosessin edetessd. Pelin avulla paljastuneeseen hiljaiseen tietoon on
mahdollista palata. Visualisoitua pelitilannetta voi tutkia sellaisenaan kuin
huoneen taulua tai sitd voi muunnella loputtomiin ymmarryksen ja

oivalluksen lisddntyessd, rajattomasti - reunattomasti.

Peli

Ohjaaja/Terapeutti < > Asiakas/Ryhma

Kuvio 3 Peliterapian kolmiosuhde

Kun nyt tarkastelemme peliad tutkielmamme viitekehyksestd, huomaamme
silloisen kisityksemme pelistdi ja sen merkityksestd syventyneen ja
laajentuneen. Talla hetkelld ndemme pelilautamme yhtena konkreettisena
alustana leikkielamyksille. Tyokalupakin tekeminen oli hyodyllistd ja sen
tekemisen myo6td meille kirkastuivat tavoitteet eri menetelmien taustalla.
Kameleonttikasvattajan ydinosaamista on nihdia ne mahdollisuudet, joita
menetelmat voivat tarjota. Avaamme ndkemyksidmme menetelmien
mahdollisuuksista sekid pelilautasovellusten ettd muiden kokemusten

kautta.

Leikki eldd symboleissa ja metaforissa. Kehittelemdmme pelilauta
tarvikkeineen havainnollistaa symbolien ja metaforien osuutta leikeissa ja
peleissd. Symbolisten esineiden avulla on mahdollista etddnnyttda
kisiteltavia asioita itsestad. Joskus hyvin yksinkertainen esine, kuva tai sana
voi tarjota riittdvin symbolisen suojan, jonka avulla juuri oleellinen tulee
nikyviksi. Omien kokemusten toistaminen ja nikeminen symbolien ja

metaforien avulla on tehokas tapa tyostaa itselle merkityksellisté aihetta.

Kuva 21

Paljon kaytetty menetelma ryhmétapaamisten aloitukseen ovat kuvakortit.
Osallistujia pyydetdadn valitsemaan kortti, joka kuvaa omaa fiilista.

Menetelmi on jo itsessddn hieman erilainen tapa tutustua uusiin ihmisiin
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tavallisen esittelykierroksen sijaan. Mikdli kuvissa ovat vaikkapa
Ankkalinnan hahmot, alkaa ihminen valittomasti peilata itseddan
hahmoihin ja mielikuvitus heraa. Hahmot ovat stereotyyppisid ja niiden
kautta omaa persoona on helppo esitelld muille huumorin ja leikillisyyden
kautta. Teimme osaksi pelilautaa omista valokuvistamme kortit, joissa on

magneettitausta.

%rm Jhestass
MhS  nweda oliyF?

M‘/(’) ha luas ou' T Jla 7‘17'01%/.0'

Kuva 22

Kuvakorteissamme yhtend aihealueena ovat erilaiset ruoka-annokset.
Kuvissa olevien ruokien kautta avautuvat herkulliset virimaailmat,
vaihtelevat tunnelmat ja eri vuodenajat. Ruoan taustalla niakyva miljoo
johdattaa ajatuksia sisétiloista metsadn tai matkalle ympari maailmaa.
Kuvat  herattavat  eri aistit  herkullisine  virimaailmoineen,
makumuistoineen sekd mieleen nousee tarinoita tapahtumista kyseiseen
ruokaan tai taustalla olevaan miljooseen liittyen. Syntyy pohdintoja
esteettisen ajattelun mieltymyksistd, viriyhdistelmavaihtoehdoista seka
materiaalituntemukseen  liittyen.

Ruokakortteja  voi  hyodyntaa

tutustumisessa, tunnelmien avaamisessa tai teemaan orientoimisessa.

Kyseisestd ruokakuvapelisti on tehty variaatio Visual Marketing -
verkkokurssin tarpeisiin. Kurssilla eri koulutusohjelmista tulevat
opiskelijat seka vaihto-opiskelijat jaetaan sekaryhmiin ja he tapaavat
viikoittain toisensa edeten verkkokurssin tyétilan ideoiden ja ohjeistuksen
mukaisesti  tehden  lopuksi  ikkunasomistuksen  valitsemaansa
Jyvaskylidldiseen kivijalkamyymalddn. Kurssin alkuosan opiskelijat
opiskelevat ryhmissd kerran viikossa verkkotyGtilaan avautuvien
luentomateriaalien ja niihin liittyvien ryhmitehtdvien parissa. Ohjaajan
kurssilaiset nidkeviat ensimmaiisen kerran vasta kurssin loppupuolella
esitellessddn  suunnitelmiaan sekd toisen kerran néayteikkunaa
somistaessaan. Ruokakuvapelin ideana on tutustuttaa ja ryhmayttaa
toisilleen ennestddan tuntemattomat ryhméan jasenet ja virittda ajatukset

kohti visuaalista markkinointia ja ikkunasomistuksen esteettista ajattelua.
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Visual Marketing HBV20510 - Topical

Window display of Sefridges, Longon, Diaiiclia Martin - Bug's Diner, 2014 Picture: AgagHanna Brotdn

8.9. Welcome to Visual Marketing course! Client List

Visual Marketing course starts on Monday, 8.9.2014 in OPTIMA
workspace. + Installation Dates

Group 1: Carlins.
Schedule, assignments in brief and course tutor Info you will find o
o~ iine + Shawrnam faidar

Kuva 23

Ryhméytymisen onnistuminen on tirkeds heti verkkokurssin alussa, jotta
ryhmétoissd eteneminen onnistuu ryhmilld viikoittain ja jotta kurssin
paitehtdvd, ikkunasomistuksen suunnittelu, etenee ryhméin jasenten
kesken tasavertaisesti yhdessi ideoiden. Pelin  ohjeistuksessa
verkkotydtilassa on pari yksinkertaista kysymysta: “If you were something
eatable — what would you like to be?” ja “How would you like to be served?”
Kysymysten lisdksi tyotilassa on pelimdinen ohjeistus kuinka esitella
itsensd kuvien avulla ja kertoa tarina itsestd. “Blueberry milk. Blueberry is
my favorite berry and it is best eaten fresh. When I was a child I used to
spend a lot of time at my grandmother's place in the summer and we often
ate blueberries with milk and sugar.” “A picture with football cake, because

I am a huge football fan. My favorite football team is FC Barcelona. Other

reason why I picked that picture was that I watched Barca — PSG game on
last Wednesday, which was the best and the most interesting game I have
ever watched. Barca won!” Nyt tieddmme, ettd yksi ryhmén jasenista
fanittaa FC Barcelonaa ja toisella on ihania muistoja mustikkamaidosta ja
kesista isodidin luona. Verkkotydtilan ryhméapiivakirjasta selvida lisdksi
mitd kaikkea muuta kyseisten kertomusten jilkeen on keskusteltu ja
oivallettu muista ryhmalaisista. Ruokapelin kidynnistiman
ryhméaytymisprosessin myo6td on oivallettu toisista paljon enemmén kuin

vain nimi ja koulutusohjelma josta tulee.

Kuva 24
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Runo on hyva tyokalu ajatusten kokoamiseen ja tiivistimiseen.
Ryhmairunoa tehdessi jokainen voi nostaa pusseista yhden magneettisanan
ja laittaa sen kaikkien nahtaviksi taululle. Ryhma tuottaa sanoista yhteisen
runon yhdistden sithen sanat ja tidydentden runoa haluamillaan
tdytesanoilla. Runon valmistumisen jilkeen voidaan kidyda keskustelua
kokevatko kaikki sen sanoman samalla tavalla. Keskustelu lisdd entisestdan
ryhmén sisdistd ymmarrystd. Runon voi tehdd my6s esimerkiksi

yksilorunona, jolloin tavoitteena on Kkiteyttdd omat ajatukset runon

muodossa.
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Kuva 25

Runojen tekemiseen voi keksia lukemattomia sovelluksia. Pelilaudallamme
runon voi tehdd my0s magneettisanoja sekd valokuvamagneetteja
yhdistden niin ettd sana yhdistetddn valokuvan avulla henkiin heritettyyn
sidkeeseen. Tahédn voi yhdistdd myos vaikkapa tajunnanvirtakirjoittamisen
siten, ettd nostettu sana on  kirjoitettava aina  mukaan

tajunnanvirtatarinaan ja nostettu kuva taas vie tarinaa kirjoittajan

mielikuvituksen mukaan kirjoittajan haluamaan suuntaan. Kuva ja sana
toimivat tarinassa vuorotellen tarinan yhteisend rytmittdjand seka

innoittajana.

Kuva 26

Sanoja ja kuvia voi kayttaa lukemattomilla tavoilla
luovuusterapiaharjoitteisiin ~ liittyen.  Sanat ja  kuvat toimivat
kirjoitusryhmien lammittelyharjoitteena tai ryhméarunon innoittajana tai
vaikkapa sadutuksen pohjana tai ne voivat paittda tapaamisen toimien
lopussa ryhmén toiminnan tai omaa fiiliksen vélittdjana. Pelilaudallamme
sanat ja kuvat ovat magneettisia, kun taas ruokapelisovelluksessa ne olivat
sdhkoisessd muodossa. Variaatioita sanojen ja kuvien kaytt6on ja ndiden

yhdistelmiin voi keksid loputtomasti.
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Kuva 27

Teeman valinta vaikuttaa symboliikan syntymiseen. Samat vélineet
taipuvat hyvin erilaisiin teemoihin. Ylld olevalla laudalla Kkisitellddn
Menetys-teemaa. Kuvan valitsija voi peilata kuvia késityksiinsd tai
kokemuksiinsa menetyksestd. Yhtd hyvin samat kortit voisivat toimia
symbolina yleisesti sen hetken tunnetilan kuvaamiseen. Osallistujat
tulkitsevat itse mitd aihetta kuva hinelle symboloi. Oleellista
tehtdvdnannossa on toiminnan tavoite, johon tdhditian ja
kameleonttikasvattajan onkin tiedettdava, mitd valituilla menetelmilld ja
vilineilld haetaan. Erialisten ihmisten ja monenlaisten kokemusten ja
tunteiden keskelld ryhmatilanteessa, voi leikki yllattda ja tuottaakin aivan
muunlaista sisdlt6a kuin mitd tavoiteltiin. Tall6in on hyvd miettida onko
esille noussut asia alkuperidistd tavoitetta tarkeampi, jolloin tehdyista

suunnitelmista on joustettava.

Leikissa symbolina voi toimia mika tahansa. Tdssd ryhmin sisiisid suhteita
on kuvattu enneagrammin avulla ja kullekin henkil6lle on annettu oma
hahmo miniatyyrilelun muodossa. Enneagrammi tulee kreikan kielesta ja
tarkoittaa “yhdeksidnkohtainen kuviota”. Enneagrammi-symbolissa on
ympyran kehilld yhdeksdn numeroa jotka liittyvat siteittdin toisiinsa.
Enneagrammin  voi  pohtia  erilaisia  persoonallisuustyyppeja.o?
Enneagrammi tuo nakyviksi sen miten oma persoona koetaan ja miten se
sijoittuu ryhméian ja miten muut kokevat toistensa persoonat. Tulos voi
olla jopa painvastainen. Henkiloston sisdiset suhteet voivat olla eri
organisaatioissa haastavia, jolloin leikillisyyden kaytt6 solmujen avaajana
voi tehdd hankalasta aiheesta helpommin ldhestyttdvdn. Aihetta
lahestytaan leikillisesti, pilke silmakulmassa, mutta kisiteltavat asiasisallot

ovat tarkeita itsetuntemuksen ja ryhmékokemuksen kehittdmisessa.

Kuva 28

99 Enneagrammi, www-ldhde.
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Eri materiaalit kutsuvat usein leikkiin huomaamatta. Materiaalista tekee
usein leikkisdn sen viri, muoto ja tuntuma. Poydalla lojuvat virilliset
lasikuulat herattaviat halua hipel6idd, samoin kuin kuplamuovi, jota on
vain pakko paistd poksuttelemaan. Materiaalien valinnoilla voi vaikuttaa

leikin ulottuvuuteen eri aisteja herattelemalla.

Leikki tarjoaa mahdollisuuden rooleihin ja niiden kautta tyoskentelyyn.
Roolit voivat olla ennalta sovittuja tai ne saattavat muotoutua leikin myo6ta,
jopa huomaamatta. Jos ohjaaja on valinnut prosessidraaman
menetelméksi, on hidn samalla jo valinnut roolityoskentelyn osaksi
toimintaa. Aiemmin esille tullut Pedron tarina alkoi kuvitteellisen hahmon
luomisesta. Samalla kun hahmo rakentui, pystyi jokainen peilaamaan
omaa tarinaansa Pedron kautta, olemaan leikin tarjoamassa suojassa, josta
kdasin oli turvallista lahestyd henkilokohtaisia aiheita. Pedro oli
konkreettinen suoja, jonka suuhun pystyi laittamaan sanoja, joita ei ehka

muuten olisi tullut sanottua.

Pedro-prosessidraamaan  kuului  tunnekuja, jossa ~muodostimme
konkreettisen kujan vastakkain seisovien ihmisten viliin. Jokainen kulki
vuorollaan kujaa pitkin ja kujalla seisovat toistivat valitsemaansa ajatusta
tai tunnetta Pedron elamasta. “Pettymys, alkoholi, suru, ahdistus..” Kaikki
valitut sanat olivat sdvyltdan negatiivisia tunteita tai pahan olon ilmaisuja.
Prosessidraama tehtiin leirin ensimmaisena paivana ja toisilleen ennestdan
tuntemattomat ihmiset toivat roolin kautta esille hyvin samankaltaista
kokemusmaailmaa. Kokemus oli pysayttdva ja yhdistdvai, ryhma hitsautui
tiivitksi Pedro-prosessin myotd, neljassd tunnissa. Téassd tapauksessa
viakeva roolityoskentely tuotti paljon hyvaa. Merkittava tulos oli leirin

viimeisen pdivan purkukeskustelu, jossa nuorista vilittyi aito ymmarrys

omien valintojen ja asenteiden merkityksestd omalle hyvinvoinnille.
Erityista tdssd prosessissa oli oivallusten tapahtumisen nopeus. Hyvin
harvoin pitkidkestoinenkaan yksilévalmennus tuottaa vastaavia oivalluksia
valmennusprosessin aikana. Valmentaja tekee tyotdan uskoen vahvasti
sithen, ettd kiydyt keskustelut kantavat hedelmidd ehkd mychemmin.
Roolityoskentely vaatii heittdytymistd ja avoimuutta aiheen Kkisittelylle
siind hetkessd. Ryhmémuotoisesti roolityoskentelyd hyodyntiessd on
huomioitava yksilolliset erot kyvyissd ja haluissa heittdytyd. Pedro-
prosessidraamassa oli mukana nuori nainen, Maija, joka koki kaytetyt
menetelmaét lilan nopeatempoisina ja yha uuteen tehtavaan heittaytymisen
liian ahdistavana. Héanelle annettiin mahdollisuus poistua tai seurata
sivusta draaman etenemistd. Maija halusi jatkaa prosessia, mutta han oli
jatkossa enemmén mukana suunnitteluissa, kuin esiintyjana. Vaikka Maija
koki prosessin ajoittain ahdistavaksi, kertoi hidn purkukeskusteluissa
itsensd ylittdmisen ja oivallusten saamisen kokemuksista. Myds muu
ryhmé antoi Maijalle palautetta hienosta itsensd haastamisesta ja Maija
otti palautteen vastaan silminnihden liikuttuneen hiammentyneena
saamastaan positiivisesta palautteesta. Parhaimmillaan roolin avulla
voidaan paastd oivallusten ytimeen hyvin nopeasti. Roolityoskentelyyn
liittyy aina kaaoksen mahdollisuus ja ohjaajan onkin pohdittava etukateen

kuinka vapaat kddet hdan on valmis antamaan leikin kaaokselle.

Mielenkiintoinen ja nopeasti oivalluksia tuottava menetelma ovat
sokkoharjoitteet. Sokkoharjoitteet vievdt sekd sokkoina olevat ettd
kameleonttikasvattajan keskelle kaaosta. Sokkoharjoitteiden avulla voi
kisitelld esimerkiksi luottamuksen ja turvallisuuden tunteen kokemuksia,
omaa roolia ryhméssd, kommunikointitaitoja tai yleisesti epdvarmuuden
Nuorille suunnatussa kisittelevassa

sietamista. tiimirooleja
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teemavalmennuksessa liahdimme aluksi ulos tekemédidn sokkoharjoitteen.
Nuoret etenivit jonossa, jossa vain jonon viimeinen naki, mutta hian ei

saanut puhua. Niakevian piti ohjata ryhm&i ohjaajien osoittamaa reittia

pitkin. N#kijaa vaihdettiin valilla.

Kuva 29

Nuorten leirilld teetettiin parisokko-tehtdvi, jossa toinen oli sokkona,
mutta han sai puhua. Parista toinen naki, mutta hin ei saanut puhua. Pari
ei saanut olla fyysisessd kontaktissa toisiinsa ja kunkin parin piti noutaa

sokkeloisesta ja esteitd tiynna olevasta huoneesta esineita.

Kuva 30

Molemmissa edelld kuvatussa sokkoharjoitteessa isossa merkityksessi oli
kommunikaatio. Kun aisteja rajoitetaan, tulee herkemmin nikyville
persoonissa ja taidoissa olevia haasteita. Sokkoharjoitteet ovatkin todella
tehokkaasti asioita nakyviksi tekevid. Naissd harjoitteissa voi syntya
voimakkaita tunneraktioita, joiden purkamiselle on oltava tilaa harjoitteen

jilkeen. Sokkoharjoitteen haastavuutta sditelemélld voi 16ytdd hyvid

51



menetelmid ryhméiyttimiseen, itsetuntemuksen kehittdmiseen ja

ryhméadynamiikan tutkimiseen.

Kuten esimerkeista kidy ilmi Kameleonttikasvattajan tyokalupakissa voi olla
hyvin monenlaisia ndkyvidksi tekemisen menetelmid ja harjoitteita.
Kasvattajalla on hyva olla takataskussa toimiviksi todettuja menetelmia,
mutta menetelmait ovat vain jadgvuoren huippu leikin kaikista mahdollisista
tyokaluista. Aidot lasten leikit syntyvit ilman leikinohjaajaa ja tihan aidon
leikin tilan tavoittamiseen kameleonttikasvattajankin tulee toiminnallaan
pyrkid. On tarpeen miettia tarkoin milloin leikkid ohjaavista menetelmista
ja valineistd, mustikkamaidosta ja runomagneeteista, on enemman hyotya
kuin haittaa. Jotta aito leikki voi syntyd, on tunnistettava leikin
erityislaatuinen luonne ja kunnioitettava leikkia leikkina. Jokainen leikkija
on kohdattava tasavertaisena, riippumatta siitdi mikd hénen ikdnsa tai
osaamisensa on. On annettava yhteisen leikin viedd mennessdan. Taman
kiteyttavat myos taidepedagogit Roni Mékinen ja Mikko Dahlstrom
Taikava-hankkeen juhlaseminaarissa©® mainitsemalla, ettd jokaisella
aikuisella tulee olla kyky juoda lapsen tarjoamaa mielikuvituskahvia.
Heiddn mukaansa lapsilla on jo kaikki ideat leikkiin, aikuisen ei leikkia

tarvitse keksid. On oltava rohkeutta heittaytya leikin kaaokseen mukaan.

Matkalla kameleonttikasvattajuuteen on hyva pohtia omaa suhdettaan
leikkiin ja leikkielamyksiin. Winnicott on todennut, ettd jos terapeutti ei
osaa leikkid, hén ei ole sopiva tyohonsdol. Tahan liittyen ymmarramme,
ettd jos kameleonttikasvattaja ei osaa leikkii, ei hin voi tarjota

leikkieldamystd ja ohjata leikkijoitd leikin suojaan. Avartamalla omaa

100 Dahlstrom & Makinen 2016.
101 Winnicott 1971, 54.

kasitystd, siitd mika kaikki on ja voi olla leikkia ja leikillistd, luo samalla
uutta ymmarrysta leikin hyvinvointia lisdavistd mahdollisuuksista. Leikin
suojan taustalla vaikuttava kameleonttikasvattajuus ymmartaa laajasti
leikkid ja sen hyvinvointivaikutuksia. Kameleonttikasvattajuus jasentyy
leikin suojan syntymisen ja olemassaolon mahdollistavaksi ajattelutavaksi

ja filosofiaksi.

52



4 Leikin lahteella

Leikki on kdsite, ilmio, toimintaa, tekemistd,
tapa ajatella, tapa olla.

Leikki on symboleja, metaforia, mielipiteitd,
asenteita, otvalluksia, ajatuksia.

Leikki on mahdollisuuksia, uusia tilaisuuksia,
opiksi ottamista, kehittymistd ja kasvamista,
leikki on kuin syli ja limmin halaus,

leikin suojassa on turvallista olla.

H&H, 2017

Filosofi Maurice Merleau-Pontynioz toteamuksessa: "ndkeminen on keino
olla poissa itsestd”, tiivistyy ajatus siitd, mikd on tavoitteemme ihmisten
ohjaamisessa toiminnallisten ja luovien menetelmien avulla leikkia
hyodyntden. Leikillisesti etddnnyttdmailld asioita itsestimme voimme
loytad ymmarrysta siitd kuka miné olen tdssd maailmassa. Itsetuntemusta
kehittavan prosessin tulosta voisi kuvata Merleau-Pontyn sanoin: “16yto
onkin siind, mika panee jatkamaan etsintda.” Tdtd hdn avaa vertauksella
maalarista, joka on juuri saavuttanut tietyn tietimisen ja osaamisen tason,
mutta samalla maalarille aukeaakin tdysin uusi alue, jossa kaikki se minka
hdn on osannut, taytyykin ilmaista toisin.’°3 Ymmarryksen lisddminen

itsestd psykofyysisena kokonaisuutena, joka liittyy kiintedsti ymparoivaan

102 Merleau-Ponty 2006, 64.
103 Merleau-Ponty 2006, 70.

maailmaan, kuuluu taidekasvattajan tyohon. Meille leikki on tyokalu

tdman tyon tekemiseen.

Tutkielmassamme olemme kuvanneet Kkasitystimme leikistd paljon
merkittdivimpiana osana ihmisen elamad kuin stereotyyppisesti nahtyna
lasten leikkind tai tyon vastakohtana. Leikki onkin itseasiassa ldsna
eldimissid ja arjessa aina, kun sen vain haluaa nahda. Hermeneuttisen
kehan tavoin leikin avulla on mahdollista tehda nédkyviksi jo olemassa
olevia asioita omassa elamassd sekd luoda myos uutta. Leikki toimii siis
seka tulkintoja tuottavana, ettda kehittymisen vilineend, kun sita tietoisesti
kayttaa. Olemme luoneet kasitteen leikin suoja kuvaamaan sitd prosessia,
jossa ihmisen itsetuntemus lisddntyy leikin avulla tai leikissa. Leikin suoja
toimii taiteen symbolisen suojan tavoin ja helpottaa kohtaamaan itsessa
olevia asioita. Leikin suojalla on kyky tehda nakyvéksi jo olemassa olevia

asioita, jolloin niitd on mahdollista kasitella ja muuttaa tarvittaessa.

4.1 Rakentava leikki

Psykoanalyytikko Donald Winnicott on pohtinut leikin merkitysta
ihmiselle ja hdn nikeekin leikin universaalina osana ihmisen terveytta.
Leikkiminen kuuluu kasvuun ja sitd kautta terveyteen. Winnicott nikee
leikin mahdollisuudet myos psykoterapiassa kommunikoinnin muotona.04
Winnicottin nikemykset liittavatkin leikin funktionaalisen tutkimuksen
kenttddn, jossa leikki on psykoterapian tyokalu ihmisen hyvinvoinnin
edistimiseksi. Taidekasvattajina meille on tirkedd tunnistaa rajat

ohjauksen avulla tapahtuvan hyvinvointityon ja terapian vililld, mutta

104 Winnicott 1971, 48.
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koemme hyodylliseksi tutustua ja ymmairtdia myos terapiakentin
niakemyksid leikin merkityksestd. Peilaamme nditd ndkemyksia
taidekasvatuksen nakokulmasta tehtdvdan hyvinvointity0hon ja omiin

kokemuksiimme. Tasta kaikesta muodostuu oma leikkikisityksemme.

Winnicottin késitys leikisti osana ihmisen maailmasuhdetta avautuu
hianen lainauksessaan Tagorelta (1985, 33): “On the seeshore of endless
worlds, children play”. Winnicott ajattelee leikin maailman sijoittuvan
ihmisen sisdisen todellisuuden ja objektiivisesti havaittavan ulkoisen
maailman valiin, meren ja maan viliselle alueelle, joka on alati muuttuva.
Tama on tirked kokemuksellinen ja kehittymiseen vaikuttava alue, kolmas
tila.1os  Tatd kolmatta tilaa ovat Winnicottin lisdksi pohtineet muutkin.
Bergstrom tuo esille ihmisen sisdisen alitajunnan ja ulkoisen maailman
viestien muodostaman limbisen systeemin eli limbisen tilan. TAm3 alue on
ei-kenenkddn maa, joka on tyhji kenttd, mahdollisuuksien tila. Leikki
tapahtuu mahdollisuuspilvessi, toden ja epdtoden vilimaastossa. Alue on
mahdollisuuksien maailma, vield toistaiseksi toteutumattomien mutta
ehki joskus jossakin toteutuvien mahdollisten tekojen maailma.?¢ On
mielenkiintoista, ettd ndin erilaisista tutkimusldhtokohdista tarkasteltuna
l6ytyy samankaltainen ajatus tilasta, joka tarjoaa mahdollisuuksia
oivallusten synnyttdmiseen ja ihmisena kasvamiseen ja kehittymiseen. Tila
ei varmastikaan ole aivan sama merkitykseltaan eri tieteiden nakokulmista,
mutta kameleonttikasvattaja uskaltaa katsoa asioita my6s rohkean
poikkitieteellisesti ja on iloisen yllattynyt l0ytdmastddn. Aina kun astuu

ulos omasta lokerostaan ja tutkii saman asian eri puolia, voi oivaltaa uutta.

105 Winnicott 1971, 112-113, 121, 197.
106 Bergstrom 1997, 49-53, 78.

Winnicott uskoo sisdisen ja ulkoisen maailman vililla olevien ristiriitojen
olevan aina osa ihmisen eldm#a. Kahden maailman viliset jannitteet ovat
haasteenamme ldpi eldmin. Helpotusta ristiriitojen Kasittelyyn tuo
lepohetken tarjoava vilitila, kokemusten alue, jonka tavoitteena on pitaa
sisdinen ja ulkoinen todellisuus sekid erossa ettd vuorovaikutuksessa.107
Vanhempien, erityisesti didin, tuki valitilaa yllapitavassa illuusiossa on
merkittdva vilitilan kehittymiselle. Professori ja psykoterapeutti Kari
Kurkela tuo esille Winnicottin (1971, 14.) nikemyksen: syntyessdan vauva
ei erota itseddn didistd tai ulkomaailmasta ja se kuinka tdssd minuuden
valitilassa ratkotaan rajoihin liittyvid kriisejad ja oivalluksia vaikuttaa
ratkaisevasti myohempédan eldméaan. Naissd tilanteissa ei kysytd onko
todellisuus sisdistd vai ulkoista, vilitila sallitaan lapselle luonnostaan.
Vilitila on mahdollista tunnistaa muissa yhteyksissa my0s asenteestamme.
Emme esimerkiksi kysy teatterissa, onko esitys totta vai ei.108
Myochemmissd eldminvaiheissa vilitilassa ilmenevid  kokemuksia
tarjoaakin esimerkiksi leikki, taide tai uskonto. Vilitila on lapsuudessa
erittdin merkityksellinen maailman ja lapsen vilisen suhteen luomisessa.109
Winnicott tarjoaa ajatuksen, jossa vilitilan kaltaisia kokemuksia voivat
tarjota my6s taide, uskonto ja leikki, jolloin herdda kysymys: Onko
aikuisenakin mahdollista saavuttaa yhtd merkittdvia vilitilan kaltaisia

kokemuksia, joiden avulla ihminen voisi edelleen kehittas itsedan?

Winnicott ajattelee, ettid leikki on itsessdin jo terapiaa. Oleellista leikissa
on hetki, jolloin lapsi yllattaa itsensd, eivatkd leikistd tehdyt tulkinnat.

Lapset rakentavat minuuttaan omassa arjessaan leikin kautta. Winnicottin

107 Winnicott 1971, 2.
108 Rurkela 2004.
109 Winnicott 1971, 15.
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mukaan psykoterapia tapahtuu silloin kun potilaan ja terapeutin
leikkialueet limittyvat. Mikali terapeutti ei osaa leikkid, ei han ole sopiva
tehtavaansa. Mikali asiakas ei osaa leikkid, on hénta opastettava leikkiin.
Leikki on merkittavad, koska silloin ihminen on luova. Winnicott uskookin,
ettd ainoastaan leikissd ihminen, lapsi tai aikuinen, on luova koko
persoonallaan ja ihminen voi 16ytda itsensd vain luovuuden kautta.u©
Schiller n#ki samoin, ettd kokonaisvaltaista harmoniaa tavoitteleva
ihmisen ideaali voi syntyd vain kokonaisesta, ihmisestd ja ihminen on
kokonainen vain leikkiessdan!tt. Jilleen kaksi aivan eri nakokulmista
ihmisyyttd pohtivaa ajattelijaa paatyy hyvin samankaltaiseen ajatukseen.
Luovuus ja leikki ovat yhdessd avaimia itsensai ja tasapainon 16ytamiselle ja
niiden kautta syntyy todellisuutta ja merkityksid. Kuten Winnicott kokee
leikkimistaidon tarpeellisena terapeutille, on sekd leikillinen etta
taiteellinen asenne oleellinen my6s kameleonttikasvattajalle. Joskus
tehddan taidetta leikilliselld asenteella ja joskus leikitdan taiteellisella

asenteella.

Leikin avulla voi tapahtua tiivistymistd, kiteytymista tai tulla jokin muu
jalkivaikutus, kuten kysymys ja sitd kautta pohja itsen kokemiselle!:2,
Winnicottin nékemykset kirkastavat leikin merkitystd kehityksen eri
vaiheissa psykoterapian ndkokulmasta. Leikki on merkityksellinen tekija
ihmisen minuuden rakentumiselle ja kehittymiselle koko ihmisen elinidn
ajan, ei vain lapsuudessa. Leikin suoja ja sen kautta syntyvit oivallukset
eivit ole myoskdan ikddn sidottuja, vaan kameleonttikasvattajina voimme

tyoskennelld leikin suojaa hyodyntiden kaiken ikdisten parissa. Piipahdus

110 Winnicott 1971,58-59, 63.
1 Schiller 2013, 92-93.
112 Rurkela 2004.

ihmisen kehityksen ja psykoterapian maailmaan syvensi ymmarrystamme

leikin merkityksesta ihmiselle.

4.2 Kerro kerro kuvastin

Itsetuntemus on aina sen hetkinen oma tulkinta, jonka pohjalla on
leikkijan historia eli leikkijilld itsestddn oleva esiymmarrys. Leikki on aina
uusi kokemus, jollakin tavalla vieras. Hermeneuttinen ymmarrys syntyykin
tuttuuden ja vierauden vilitilassa. 13 Hermeneutiikka termi tarkoittaa
kiytannon taitoa joka on julistamista, tulkkausta, selittdmista ja tulkintaa
ja hermeneutiikka perustuu ymmartadmisen taidolle. Ohjaus-, valmennus-
ja opetustyo, jota olemme vuosia tehneet, tavoittelee ymmarryksen
syntymistd. Olipa ymmarryksen luomisen kohteena ammatillinen aine,
oman osaamisen tunnistaminen ja kehittiminen tai arjen haasteiden
kisittely, niin ymmarryksen syntyminen vaatii aina jonkin tarttumapinnan.
Tarttumapinta on jokaisen henkilokohtaista kokemuspohjaa, aiemmin
opittuja asioita, koettuja tunteita ja muodostettuja kasityksid. Kun
tarkastelun kohteena on leikki, niin juuri se sama ihmisen historian
muodostama kokonaisuus on tarttumapohja ja esiymmaérrys myos leikin

kautta tapahtuvalle uuden ymmarryksen luomiselle.

Leikin suojan avulla on mahdollista vahvistaa itsetuntemus ja joskus
leikilliset toimintatavat voivat auttaa nikemaédn kirkkaammin tapahtuneet
muutokset eli leikki auttaa luomaan uutta tietoa itsesti. 25 v. nainen oli
kiaynyt yksilovalmennuksessa yli vuoden ajan. Hanen tyollistymisensi

esteend oli vanhemmiltaan omaksuttu negatiivinen ajattelutapa ja itsensa

13 Gadamer 2004, 37.
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viheksyminen. Nainen ei edes hakenut t6itd, koska ei uskonut tulevansa
valituksi. Nainen oli aloittanut tietoisen 3 kuukauden luku-urakan, jonka
aikana han luki kirjoja asenteiden muuttamisesta ja positiivisesta
ajattelusta. Yksilovalmennuksessa havaittiin lukemisen vaikuttavan
asenteiden muuttumiseen ja tapahtuneita muutoksia paatettiin tuoda
nakyvaksi toiminnallisin ja luovin menetelmin. 3 tuntisen luovan prosessin
aluksi nainen valitsi fantasia-aiheisista korteista yhden, joka kuvaa
nykyhetked ja toisen, joka kuvaa hetked johon hin tdhtda tulevaisuudessa.
Valinnat purettiin itselle kirjoittamalla. Tamén jilkeen tehtavand oli
maalata silmd kiinni isolle paperille kirjoituksesta kumpuavat tunteet
musiikkia kuunnellen. Syntyneen teoksen sai viela viimeistelld silmét auki,
kunnes nainen oli tyytyvidinen lopputulokseen. Keskustelimme lopuksi
prosessista ja siitd mité oli tullut esille. Nainen oli kuvannut teokseen koko
sithen astisen eldménsid ja kasvunsa vaiheet ja osasi sanallistaa mita
missdkin vaiheessa oli tapahtunut. My6s jatkumo tulevaisuuteen oli
kuvattu. Nainen ei ollut koskaan aiemmin tehnyt mitdan vastaavilla
tyotavoilla ja hdan oli haimmentynyt, ettd tekeminen oli ollut helppoa ja
lopputulos niinkin selked. Nainen sai jasennettyd luku-urakan aikana
pohtimiaan asioita ja my0s hahmotettua aikuiseksi kasvuaan. Syntyneet
oivallukset mahdollisti leikillinen tekeminen, jota ruokittiin olemalla
sokkona, maalaamalla ja kuuntelemalla musiikkia. Fantasiakortit prosessin
alussa saivat mielikuvituksen liikkeelle ja loivat myos leikillisyyden
ilmapiirin. Tarkead oli myos naisen avoin mieli ja rohkeus heittiytya itselle
vieraaseen tekemiseen. Kirjoittamalla nainen sai linkitettyd aiemmin
tehdyn ajatustyon tulevaisuuteen ja sokkona maalaaminen jatkoi luovaa
mielikuvitusprosessia ja auttoi yhdistimiin tunteet toimintaan. Sokkona
tekeminen poistaa turhat jannitteet lopputuloksen onnistuneisuudesta tai

taiteellisuudesta ja antaa myds keholle mahdollisuuden osallistua uuden

tiedon tuottamiseen. Téssd tapauksessa leikin suojan syntymiseen
tarvittava turvallinen tila syntyi my6s yksin tekemisestd. Kasiteltdva aihe
oli henkilokohtainen eikd nainen ole voinut puhua aiheesta kenellekdian
muulle. Ryhméssd hin ei todenndkoisesti olisi pystynyt rentoutumaan ja
heittaytymaiin silld tasolla, ettd uutta tietoa itsestid syntyisi. Gadamer tuo
esille puheen rajalliset mahdollisuudet tuottaa totuudenmukaista tietoat4.
Totuutta on haastavaa tarkastella pelkdn puheen kautta. Ihmisen toiminta
ja Kkayttdytyminen erilaisissa tilanteissa taas tuottaa mielenkiintoista
materiaalia, johon huomion kiinnittimalli on mahdollista paista
ladhemmadas totuutta. Leikin suoja edellyttdd leikkijalta aitoutta ja
rehellisyyttd, jos tavoitteena on saavuttaa todellista itsetuntemusta.
Huomion kiinnittdminen leikin tilaan ja tarkoin harkitut leikkielamykset

ovat kameleonttikasvattajan tyokaluja itsestd oivalluttamiseen.

Esiintymistaitovalmennuksessa on mukana kuntouttavassa tydtoiminnassa
oleva 29-vuotias Marko, joka on harrastanut teatteria ldhes
ammattimaisesti jo usean vuoden ajan. Valmennuksen tavoitteena on
harjoitella palautteiden keraamista kuukauden paista olevaa Tourujoen
yo-tapahtumaa varten. Teimme erilaisia lammittely- ja
aanenkayttoharjoitteita ja improvisaatiotarinoita, joihin kaikki osallistujat
heittdytyviat innokkaasti. Osallistujana ollut Timo, jolla ei ollut mitdan
kokemusta ilmaisutaidosta ennen tidta valmennusta, ehdotti, ettd he
voisivat lopuksi tehdd nopeasti harjoitteluhaastatteluja toimistokéaytavan
varrella tapaamiltaan ihmisiltd. N&din sovittiin. 15 minuutin kuluttua
haastattelijat palasivat ja Marko ei ollut saanut yhtdian haastattelua tehtya,

koska sosiaaliset pelot estivit hantd toimimasta.

114 Gadamer 2004, 15.
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Valmennuksen lopputulos tuo nidkyvdksi leikillisen toiminnan
mahdollisuudet kehittymisen kannalta tarpeellisen tiedon tuottajana.
Tunsimme Markon jo ennen valmennusta. Han on ollut kuntouttavassa
tyotoiminnassa ja hanen tyokykyadn on pohdittu kaksi kuukautta
kestdneen kuntoutuksen ajan. Marko ei ole osannut ilmaista selkeisti
kiinnostuksen kohteitaan, tavoitteitaan eikd vahvuuksiaan. Tdtd taustaa
vasten olikin upeaa ndhdi esiintymistaitovalmennuksen alkupuolella
Markon esittdvan sadetta, vdantelevin naamaa eri eldimiksi ja tuottavan
paljon sisiltoa yhteiseen pohdintaan haastattelutilanteissa huomioitavista
asioista. Markon vahvuudet tulivat selkeisti esille teatterin ja draaman
menetelmien kautta. Kun tehtdvini oli haastatella tuntematonta ihmista
ilman draaman menetelmien tarjoamaa leikillistd suojaa, tulivat
sosiaalisen kanssakdymisen haasteet liian suuriksi ja Marko vetiytyi taas
kuoreensa. Leikin suojan avulla Markosta paljastui jo olemassa olevia,
hyvia ominaisuuksia ja vahvuuksia, joita emme hdnen muun sosiaalisen
kanssakdymisen perusteella olisi koskaan tulleet havaitsemaan. Tadmin
kokemuksen kautta tullut tieto muutti kasitystimme Markosta ja loi uskoa
sille, ettd hanestd on vaikka mihin, kunhan sosiaalisiin pelkoihin liittyvia
haasteita kasitelladn. Valittu menetelmé vaati myOs sen, ettd nakyvaksi
tulleet asiat oli yhdessa sanallistettava keskustellen niin, ettda sekd Marko ja
valmentajat ymmarsivat mitd tilanteessa itse asiassa tapahtui ja misti se
kertoi. Pelkka leikkielamys ei siis vield itsessddn lisdnnyt itsetuntemusta,
vaan koko prosessin yhteinen sanallistaminen loi oivallukset seka

Markolle, ettd valmentajille.

Markon oli helppo heittiytya leikkiin, todellisen arjen tilanteiden ollessa
hénelle haastavampia. Joillekin taas leikkiin heittdytyminen ja leikin

kynnyksen ylittiminen voi olla epdmukavuusalueella. Leikillisyys voi olla

vierasta ja epdonnistumisen ja nolatuksi tulemisen pelko ovat inhimillisia
ja tavallisia tunteita osallistumista kohtaan. Vuorisalo’s on havainnut
paivikotilapsia havainnoidessaan, ettd leikin mielekkyys ei ole aina
perustelu osallistumiselle, vaan muut leikkiyhteis6on liittyvit tekijat, kuten
ryhmén toiminnan merkitys itselle ja ryhmille sekd ryhmé#paine. Sama
ilmié on havaittavissa my0s aikuisten leikissd. Kun leikkiji tunnistaa
leikilld olevan merkitysta itselle ja muille hian heittdytyy leikkiin oman
mukavuusalueensa ulkopuolelle. Prosessi itsetuntemuksen kehittymisen
kautta lisddntyvadn hyvinvointiin ei aina ole helppo ja kivuton, mutta
ymmarrys tavoitteesta rohkaisee heittdytymaén leikkiin. Thmisessd oleva
tarve kehittad itsedan on leikin suojan syntymisen edellytys ja itsesta
nouseva tarve myos viahentdd kameleonttikasvattajan tarvetta motivoida

leikkijaa, jolloin aito leikki mahdollistuu todennak6isemmin.

4.3 Leikki luo merkityksia

Leikin avulla syntyy ymmarrysta ja merkityksid niin leikkijille kuin muille
hidnen ymparilladn. Hovilassa toteutetussa paikka-prosessissa tehtiin
muovailuvaha-lammittelyharjoite. Ryhmi tuntui hieman jannittyneelle
kun istuimme poyddn &ireen ja muovailuvahat otettiin esille.
Ensimmaisend tehtdaviana oli muovailla lempihuonekalu ja aikaa oli yksi
minuutti. Nuorilta tuli toive, ettei aikaa mitattaisi ja sovimme niin. Kun
jokainen huonekalu oli valmis kivimme tuotokset lidpi ja teimme
seuraavaksi lempiruuan. Seuraavaksi nuoret saivat itse paattda
muovailtavan aiheen ja he ehdottivat lempipdihdettd. Niin muovailimme

lempipiihteitimme, my0s ohjaajat. Ndmikin kidvimme ldvitse. Tassa

15 Vuorisalo 2009, 179.
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kohden nuoret olivat hyvin avoimia ja kertoivat mitd heiddn
muovailemansa asiat olivat. Poydalla oli kattaus erilaisia paihteitd oluesta
marihuanaan ja kolmiolaskkeisiin. Merkille pantavaa oli nuorten avoimuus
heididn kertoessaan muovailemistaan paihteistdi. Muovailun lomassa
jutustelu tuntui sujuvan heiltd helposti. Voisi siis ajatella, ettd juuri se
toiminta, muovailu, loi tilanteeseen suojan, jonka turvin oli helppo jutella
asioista ja kertoa henkilokohtaisiakin asioita itsestd. Lastensuojelun
ohjaajuuden nidkokulmasta paljastui myos Kidnkisen!® tekemd huomio
taide- ja kulttuurilahtGisten menetelmien kyvystd tuottaa tietoa ja
ymmarrysta tilanteissa, joissa tehdadn tyota tiedon katvealueilla. Mukana
olleet ohjaajat kertoivatkin jilkeenpiin, ettd lempipdihteen muotoilu ja
siitd kayty keskustelu antoivat heille arvokasta tietoa siitd mikd on nuorten
tilanne paihteiden kdyton suhteen silld hetkelld. Leikin suoja toimii siis
vhtilailla oman itsetuntemuksen kehittymisen vilineend, kuin ohjaajille

tiedonvilitystd mahdollistavana tekijana.

Alaikaisten turvapaikanhakijoiden parissa toteutettu Matkalla pakolaisena
-taidetyopaja Viikinhovin tukiasumisyksikossd antoi uutta tietoa nuorten
rankoista kokemuksista omassa maassaan ja pakomatkallaan niin
taidetyOpajan taiteilijoille, tukiasumisyksikon ohjaajille kuin nuorille
itselleen. Kuvataiteilija/kuvataideopettaja =~ Nick = Haswellin  ja
etnomusikologi/taideterapeutti Elina Mantereen!7 ohjaama taidety6paja
kesti yhden viikonlopun ja siind oli kaksi paiteemaa: menneisyys ja
tulevaisuus. Tyopajojen aikana piirrettiin, maalattiin ja kirjoitettiin. T6iden
tekemisessd keskityttiin prosessiin, ei lopputulokseen. Tyopaja eteni

rauhallisen luottavaisessa hengessi ja avasi nuorten tuntoja ja kokemuksia

16 Kiankdnen 2013, 111.
7 Haswell & Mantere 2016, 2.

sanataiteen ja kuvataiteen muodoissa. Ilmapiiri oli iloisen leikillinen.
TyOpaja avattiin musisoiden eri instrumenteilla, jutellen ja nauraen
vhdessa. Toiden tekeminen oli vapaaehtoista eiki sitd rajattu ajallisesti.
Tyoskentely rytmitettiin  eri vilineilld tehtdvien menneisyyteen ja
nykyisyyteen liittyvien tehtavanantojen ohjeistuksen mukaisesti, mutta
jokainen sai valita, milloin aloittaa uutta ty6té vai tekee vaikka vain yhden
tyon koko viikonlopun aikana. Tekemisen lomassa ohjaajat jutustelivat
nuorten kanssa, vitsailtiin ja kertoiltiin tarinoita toisille seka oltiin vakavia
ja surullisiakin. Taiteen tekemisen prosessi oli samalla leikillista
vhdessdoloa  monine tunteineen ja  ennalta arvaamattomine
tunnereaktioineen. TaidetyOpajan tuloksina syntyneistd teoksista
rakennettiin néyttely Helsingin eduskuntatalolle ja niistd painettiin
kuvallinen  ja  tarinallinen  julkaisu Matkalla pakolaisena,
Turvapaikanhakijalasten ja -nuorten omin sanoin ja kuvin; On a voyage as
a refugee, Asylum-seeking children and youths’ own words and pictures,
Julkaisun ja taidendyttelyn ansiosta turvapaikanhakijoiden
henkilokohtaisista kokemuksista tuli nakyviksi tehtyja ja julkisia taiteen

keinoin, kuvien ja lyhyiden tarinoiden kautta.

Taiteen metaforisessa suojassa vaikeista asioista on turvallista puhua.
Taiteen avulla on mahdollista nostaa nékyviksi ja keskusteluun
yhteiskunnan epékohtia ja vaikuttaa niihin. Erds tyOpajassa syntynyt
teksti: “Kdvin eilen suomalaisessa museossa ja istuin katsomassa sen
muinaisesineitd. Kun katsoin niitd, sukelsin menneisyyteeni ja puhuin
puisen patsaan kanssa. Kerroin tarinani ja jaoin sen kanssa kaikki eldiméni
salaisuudet. Kuinka tyyni se olikaan, ja kuinka tarkasti se kuunteli minua,

todellinen kuuntelija kaikin tavoin. Vaikka silld ei ollut sielua, se pursui

18 Haswell & Mantere 2016.
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sanoja, ja saatoin niahdd sen sen kasvoilta.” Kyseinen teksti osoittaa
loistavasti kuinka monitasoinen tyokalu taide voi olla. Taiteen keinoin voi
kasitelld asioita myos yksin taiteen kanssa keskustellen. Nidin on myos
leikin suojan ndkokulmasta. Leikkija voi padstd myos yksin leikin suojaan.
Taiteen kokeminen ja tekeminen voi muodostua leikkielamykseksi, josta

syntyy oivalluksia leikin suojassa.

Menneisyydestd ja tulevaisuudesta kertoessaan teoksia tehdessdin, taide
vilineenddn, Viikinhovin nuoret avautuivat kokemuksistaan. Valilla he
maalasivat yksin hiljaisuudessa ja vilillda rauhallisesti keskustellen
keskendin tai pyytden ohjaajia katsomaan mité tekivit ja kertoivat siita.
Padasimme taideldhtéisen menetelmén ansiosta, leikin suojassa lahemmaés
toisiamme, jaoimme ajatuksiamme ja osoitimme n&in vilittimista
toisillemme. Taiteellisen tyoskentelyn oli tulkitsemisen viline ja valittdja ja
prosessin tuloksena syntyneet piirrokset, tekstit ja maalaukset olivat
menneiden kokemusten ja tulevaisuuden nakymien senhetkisia tulkintoja.
Ymmarsimme toisiamme ja nuorten itsetuntemus lisddntyi tdssa
vuorovaikutuksessa. Nuoret oivalsivat jakaessaan kokemuksiaan ryhméssa
taiteen keinoin, ettd heilla kaikilla oli ddarimmaisen rankkoja kokemuksia
omassa  kotimaassaan  sekd  pakomatkansa aikana. @ Ryhméin
yhteenkuuluvuuden tunne lujittui, yhteisessd kokemuksessa. Taide yhdisti

kolmannessa tilassa nuorten henkilokohtaiset kokemukset yhteiseksi.

Viikinhovissa  nuorten  vaikeita  kokemuksia  késiteltiin  myos
valokuvaamisen ja kuvan katsomisen keinoin. Ulla Halkola tarkastelee
artikkelissaan Symboliset valokuvat terapeutin apuvélineend kuvaa
symbolisesta ja assosiatiivisesta nakokulmasta. Taiteellinen toiminta antaa

symbolisen suojan Kkisiteltdville asialle. Symbolisen suojan avulla

metaforien turvin on mahdollista kisitelld vaikeitakin asioita, yhdistda
aistimus johonkin Kkisitteelliseen ja tehdd ndin vaikeasti selitettavissa
olevasta kokemuksesta ymmarrettavampi. Tamd sama ajatus on
16ydettavissa kaiken toiminnallisen ja luovan tekemisen taustalta, jonka
tavoitteena on kehittda itsetuntemusta tai kasitella omaan elamaan liittyvia

asioita.119

Kuva 31

119 Halkola 2009, 176-177.
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Symbolisen etdisyyden turvin voi tulla esille asioita, joille ei ole aiemmin
16ytynyt sanoja tai toiminta voi aktivoida muistamaan unohdettuja asioita.
Symboliset ja metaforiset ilmaukset ovat sekd tiedostettuja ettd
tiedostamattomia edustaen ihmiselle itselleen merkityksellisia asioita,

uskomuksia seka suhdetta maailmaan.20

Leikilli on my0s kyky tuottaa ymparistoon liittyvid merkityksia.
Taidekasvatuksen opintoihimme kuuluvalla Elinympariston arvot -
kurssilla halusimme kokeilla lapsuudesta tuttua majaleikkia uuden paikan
muodostumisen kontekstissa. Kutsuimme aurinkoisena, toukokuisena
paivand, kampusalueella ohikulkevia ihmisid rakentamaan majoja
kanssamme. Teimme kolme eri majarakennelmaa, joimme majoissa
mehua ja s6imme karkkeja jutellen lapsuuden majakokemuksista. Leikin
kautta syntyi uusia tuttavuuksia ja nuo ihmiset ja tilanteet muistuvat
edelleenkin mieleen, kun kyseiset paikat kampusalueella kulkiessa ohittaa.
Ennen majaleikkidmme emme noteeranneet kyseisia paikkoja lainkaan, ne
eivit merkinneet meille mitddn. Havaitsimme, ettd leikkimalla voi siis
luoda uusia ja merkityksellisia paikkoja. Leikki loi uuden paikan, leikki loi
kohtaamisen ja leikki loi muiston. Majaleikkimme kertoo hyvin

konkreettisesti sen miten leikki voi luoda uutta.

Leikilld on uutta luova voima ja timén asian kokonaisvaltainen ymmarrys
on eduksi kameleonttikasvattajalle. Leikin uutta luovassa voimassa on kyse
paljon pelkdn tiedon tai leikkipaikan syntymistd monitasoisemmasta
ilmiosta. Ulospdin nékyva leikkielamys voi syntyd muovailuvahasta,

maalaamisesta tai majaksi muotoutuvista kankaista. Leikillinen asenne

120 Kinkéanen 2013, 99.

tekemiseen yhdistdd erilaiset vilineet ja menetelmit leikin suojaan.
Leikkielamyksid yhdisti vuorovaikutus toisiin samassa leikissd oleviin.
Vaikka ohjaustilanteet ovat usein ryhmamuotoisia, on yksilon itsetuntemus
ja oivallukset kuitenkin se tekemisen ydin. Ryhmén avulla on mahdollista
saada ndkyviin asioita itsestd suhteessa muihin ja tdhan vertaisryhmat
perustuvat. Silti jokainen on ryhméissa mukana itsensa takia ja tavoitteena
on kehittda omaa itsetuntemustaan. Erilaiset leikkielamykset tuovat hyvin
esille leikin suojan joustavuuden ja moninaisuuden. Kuten Huizinga2
ajattelee kulttuurin syntyneen leikissd, uskomme mekin leikin suojan
olevan universaali, kulttuuria luova ilmi6, jonka avulla on mahdollista
tehda nikyviksi ja luoda uutta niin yhteiskunnallisella tasolla kuin yksilon

arjessa.

121 Huizinga 1967, 13.
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5 Suojaton leikki

Leikki on taidekasvattajalle vahva tyokalu ja tutkimustiedon seka
kokemustemme pohjalta myo6s hyvinvoinnin lisddmisen viline. Onko
oikein vilineellistii leikki tyokaluksi tai rahanteon vilineeksi? Myos leikin
suojaan liittyy eettisid ndkokulmia. Kenelld on oikeus tulkita leikin
suojassa syntynyttd tietoa ja kuka pddttdd mika on oikea tieto? Kriittisen
ajattelun nakokulmasta on hyvd miettid, onko leikki kuitenkaan kaikkien

juttu. Leikissé ei aina synny uutta. Onko ok jos leikki on ihan paska?

5.1 Leikki valjaissa

Tartumme aluksi leikin eettisyyden haasteeseen. Tutkimuksessamme
henkil6iden

kokemuksiamme leikin suojan

olemme  poistaneet tunnistetiedot  kuvatessamme

ilmenemisesta. Kuvaamme
tutkimusaineistoamme ja leikin suojassa nousseita henkilokohtaisia asioita
siten, ettd noudatamme hyvaa tutkimusetiikkaa ja kirjoitustapaa. Emme
kayta leikkijoiden nimi4, ja jos nimen kayttoa leikkitarinaa kerrottaessa ei
voi valttdd, olemme vaihtaneet nimen. Myo0s leikkien tapahtumapaikat
jaavat padosin arvailujen varaan. Leikin suojassa tapahtuneen pyrimme
kuvaamaan leikki-ilmion ndkokulmasta, jattden leikkijoiden persoonan
analyysin ulkopuolelle. Kuvissa esiintyviltd henkil6iltd on pyydetty lupa
kuvien julkaisemiseen. Jatimme kuvat nimedmatti, jotta ihmiset tai paikat
sdilyttdvat anonymiteettinsd. Annamme niin samalla lukijalle vapauden

itse oivaltaa kuvien yhteyden leikkiin.

Ymmarramme leikin laajasti, leikki on ilmio, jota voi tarkastella monesta
eri nikokulmasta. Annamme arvon leikki-ilmion eri muodoille. Ndemme
my0s vapaan leikin arvokkaana ja tirkeadnd, vaalittavana asiana. Leikin
suoja on yksi osa isoa leikki-ilmi6td, joka ei sellaisenaan valjasta leikkia
mihinkaan. Leikin suoja on olemassa oleva ilmio, joka tapahtuu koko ajan
ymparillimme, tiedostimme sen tai emme. Vasta kun leikin suojaa
kaytetaan tietoisesti ohjauksen ja itsetuntemuksen lisddmisen tyokaluna,
leikki valineellistyy. Luomamme leikin suojan tarkoituksena on
hyvinvoinnin lisddminen ja oivalluttaminen. Koemme, ettd arvot ja
tavoitteet tekemisemme taustalla ovat hyvit ja oikeat. Leikin suoja nostaa
leikin merkitykselliseen rooliin ja laajempaan keskusteluun ja lisda
ymmarrystd leikistd. Leikin suoja antaa arvon leikille ja meidéan
tehtdvimme on ennen kaikkea vaalia leikkid ja pyrkid luomaan hyvat
olosuhteet leikin synnylle. Tunnistamme etté leikilld on oma tahto, se on
arvaamaton ja leikin mukana kulkee aina myos kaaos sekid haluttomuus

heittéaytya leikin vietdviksi.

Aiemmin esittelimme Visual Marketing -verkkokurssilla kaytettavaa
ryhméaytymisruokapelia. Kyseisen kurssin opiskelijapalaute leikin suojan
nikokulmasta on kiinnostava. Joka vuosi tulee palautetta, ettd tehtiva
vapauttaa jannittynyttd tunnelmaa ensikohtaamisessa opiskelijoiden
kesken, se ihmetyttda ja naurattaa. Palautteissa kerrotaan, ettd ryhmin
jasenista oppii heti ensikohtaamisella jotain enemmén kuin vain nimen.
Toisista  opitaan enemmin heiddn visuaaliseen ajatteluunsa,
elaméintapaansa, harrastuksiinsa ja mieltymyksiinsa liittyen sekd siitd
millaisia he ovat persoonina. Ja timén lisdksi tulee aina myos palautetta,
ettd tehtdva oli lapsellinen ja sen merkitys kurssin nidkokulmasta ei

hahmotu. Kuitenkin kaikki ryhmin jasenet pelaavat pelin jakaen
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valitsemaansa ruokakuvaan liittyvdn tarinansa ryhmapaivikirjaan,
oivaltaen samalla toisistaan jotain vdhdn enemmain. Tehtdvaa ja siihen
liittyvda palautetta pohtiessa tulee mieleen, onko kyseinen ruokapeli
hulluudessaan liilan naiivi, lilan leikkisdn lapsellinen parikymppisille?
Toisaalta, koska siitd tulee myos hyvaa palautetta, se varmasti myos toimii
kurssin orientoivana ryhméytymistehtavana. Vaikka kokisi leikin naiivina,

oppii vaistamatta jotain muuta kuin vain nimen ryhmaénsa jasenista.

Ruokapelin palautteet konkretisoivat ajatuksemme leikin suojan eri
puolista ja katsommekin leikin suojaa myos kriittisessa valossa. Lahdimme
tutkielmassamme ajatuksesta, etti leikin suojalla ei ole kohderyhmaa, vaan
kuka tahansa voi olla leikkivd ihminen. Mutta onko niin? Siirtyyko
innostus leikkiin ja luovuuteen heittdytymiseen taka-alalle elaméassa
esimerkiksi joillakin parikymppisistd nuorista, muun uuden ja ihmeellisen
tullessa tilalle, jotta leikin voi 16ytdd taas myOhemmin eldméssdan
uudestaan. Jotkut eldmidn ikdvaiheet voivat olla haastavampia leikin
saavuttamiselle kuin toiset. Vanhemmista eriydytéén, jotta voidaan kasvaa
aikuisiksi. Eriydytdank6 samoin myos leikistd? Vanhemmat voidaan 16ytaa
hyvéassa vuorovaikutussuhteessa uudestaan tasavertaisina, voidaanko
samoin 16ytda myos leikki uudestaan hyvinvoinnin ja luovan vapauden
nakokulmasta, jos leikki on kadonnut elamaistd. Kameleonttikasvattajalla
on vahva usko, ettd oli leikki kadotettu aikuiseksi kasvamisen, kiireen,
uupumuksen tai kriisin vuoksi, leikki on mahdollista 16ytd4 aina uudelleen.
Leikin suojan uudestaan 10ydyttyd, siitd tuskin halua endi paidstda irti,
vaan se voi olla koko loppueldméin yksi hyvinvointia edistdva voimavara.
Uskommekin, ettéd leikin uudelleen 16ytdmisen mahdollistaminen on yksi

kameleonttikasvattajan tirkeista tehtavista.

Kameleonttikasvattajan n#dkokulmasta verkko-oppimisymparisté leikin
tilana on erilainen. Kameleonttikasvattaja on piilossa ohjeistuksen takana,
kuvana verkkotyotilan seinallda. Leikkiin johdattaminen on pelkin
ohjeistuksen varassa. Herad kysymys: Onko leikki johtuen verkkotydtilan
ohjeistuksesta liian sddnneltya joillekin ryhmille, jolloin leikin vapaus ja
luovuus, leikkiin heittdytyminen héiriintyy ja se suoritetaan vain
pakollisena tehtdvand? Ryhmin kaikkien jidsenten asennoituminen
leikkisddn tehtdvdadn on ratkaiseva. Tédssd vaiheessa pohdintaamme
oivallammekin jotain olennaista kameleonttikasvattajasta ja héinen
roolistaan leikkielamykseen saattajana. Missd kulkevat leikkirajojen
asettamisen rajat ja leikkielaimykseen saattamisen mahdollisuudet? On
tdysin ryhméin jasenten vastuulla aloittaa yhdessda ruokapeli ja innostua
siitd ilman ohjaajan lasndoloa, konkreettista leikin tilaan ohjaamista ja
esimerkkia tilanteen etenemisen varmistamiseksi. Leikin suojaan
meneminen ja suojassa leikkiminen onkin jokaisen leikkijain omalla
vastuulla. Leikkijoiden sekid kameleonttikasvattajan tuleekin hyviksya se,
ettd leikkija ei lahde leikkiin tai saattaa haluta leikin lopettaa. Leikkiminen

on aina vapaaehtoista.

5.2 Kuka leikkii oikein?

Leikin suojassa syntyneiden oivallusten tulkitsijan on tiedostettava, ettd
hdn tulkitsee asioita aina my6s oman historiansa ja oman
kokemuspohjansa kautta. Meilld kaikilla on sekd tiedostettuja ettd
tiedostamattomia ennakkoluuloja ja oletuksia jotka vaikuttavat tulkintaan.
Kuka on leikin suojassa esille tulleiden asioiden tulkitsija? Tulkitsija voi

olla leikkiji, jonka kokemusta tulkinnassa analysoidaan, tai ohjaaja joka on
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mahdollistanut leikin suojan syntymisen jollain menetelmalla tai tarjotulla
kokemuksella. Leikin suojan tavoitteena on heréttiaa oivalluksia leikkijassa
itsessddn, jolloin tulkitsija on leikkija itse. Ohjaajan ei valttimattd edes
tarvitse tietdd mita asioita leikkija kasittelee leikin suojassa, han vain luo
ilmapiirin, jossa leikin = suojan on  mahdollista  toteutua.
Kameleonttikasvattaja osaakin ottaa tarvittaessa tarkkailijan ja
mahdollistajan roolin, joka tukee leikkijaa tulkintojen tekemisessa
kysymilla oivalluttavia kysymyksid valmiiden vastausten sijaan. Néiin
kirjoittaessamme tiedostamme, ettd myOs esitetty kysymys johdattaa

ajattelua kysymyksen sisallon kautta valittuun suuntaan.

Avoimuus toiminnan tavoitteiden suhteen ja yhdessa valittu leikin suunta
vahentda riskid siitd, ettd keskustelu ldhtisi pois sovitusta aiheesta. On
mahdollista antaa leikkijoiden prosessoida kokemustaan itsendisesti,
jolloin tulkintaan vaikutetaan mahdollisimman vdhan. Hyvd esimerkki
ryhmaén itsendiseen tekemiseen pohjaavasta toiminnasta on kaksipaividinen
Taide tekee nikyvaksi -hyvinvointivalmennus. 6 aikuista naista kisitteli
oman eliminsd teemoja kahden pdivdn ajan ryhméssd, mutta omiin
teemoihin keskittyen. Ohjaaja antoi tehtdvidksi miettid jonkin aiheen
omasta elamastdin, jota haluaa viikonlopun ajan pohtia. Emme jakaneet
naitd henkilokohtaisia aiheita ryhméan kesken. Aiheeseen liittyen tehtiin
erilaisia luoviin ja toiminnallisiin menetelmiin pohjaavia harjoitteita ja
harjoitteiden vilissd jokainen Kirjoitti syntyneitd ajatuksiaan itselleen.
Ohjaaja oli varannut tilan, tehnyt aikataulun, loi turvallisen ja
luottamuksellisen ilmapiirin, jossa oli lupa heittdytya ja leikkid, mutta
jokainen ryhmaéstd itse vei omaa teemaansa eteenpidin. Toisen piivin
loppupuolella jaoimme henkilokohtaiset tarinat valokuvien kautta.

Jokainen oli tuonut mukanaan yhden valokuvan ja paikan p&illa otettiin

uusi kuva, joka liittyi tulevaisuuteen. Ryhmaliisten toiveesta kaytiin kuvat
lapi ja vasta tidssid vaiheessa ohjaajallekin selvisi, minka asioiden parissa
kukin oli viikonloppua viettdnyt. Kaikki osallistujat pitivit kokemusta
hyviani ja oivalluksia koettiin syntyneen. Yhden ryhmaldisen palaute
valmennuksen jialkeen: “Ohjeistukset olivat sopivan l16yhit, jotta jokainen
sai toteuttaa tehtdvat parhaaksi katsomallaan tavalla. Tima oli minusta
hyva asia, liian tarkat ohjeet olisivat voineet sitoa liiaksi ja jotkin asiat
olisivat voineet jaadda syntymaittd. Annoit ryhmalle paljon tilaa ja itselleni
ainakin tuli fiilis, ettd uskalsit luottaa ryhmaéén ja siitd nouseviin asioihin,
etkd vikisin yrittdnyt noudattaa alkuperdisti suunnitelmaa.” Tamin
tyyppinen hyvin itsendinen tekeminen sopii henkil6ille, jotka ovat
halukkaita  pohtimaan  eldm#ansd ja  osallistuvat toimintaan

vapaaehtoisesti.
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Tekemisen itsendisyys ei kuitenkaan aina edistd oivallusten syntymisti ja
tulkintojen tekemistd. Omien osallistujakokemustemme néakokulmasta
tehtyjen havaintojen pohjalta tiedostamme my0s sen, ettd itsendinen ja
hiljainen tekeminen saattaa olla vaivaannuttavaakin. Oma huomio voi
menna siithen, tekeekd annettua tehtavaa oikein. Valilla olisi mukavaa
kertoa ja kuulla kommentteja prosessistaan, jotta sitd voisi kehittdd ja
nidhdi se my6s muista nédkokulmista ja saada wuusia ideoita
vuorovaikutuksessa. Kameleonttikasvattaja mahdollistaa oivallusten
syntymisen, antaen tilaa jokaisen omille tulkinnoille. Tuen tarve
tulkintojen tekemiseen on yksil6llinen ja tdmakin on tirkeda puhua auki,

jotta mahdollisimman erilaiset tuen tarpeet tulee huomioitua.

Entépa jos leikin suoja nostaa esille asioita, joiden tulkinta on leikkijélle
itselleen haastavaa. Muistamme Markon, joka heittaytyi draamallisiin
harjoitteisiin ja ryhmitoimintaan innokkaasti, mutta ei hetked
my6hemmin pystynyt lahestymain toimistotyontekijaa ja kysyméan, mita
han tekee tyokseen. Tilanteen olisi voinut tulkita epdonnistumisena ja se
olisi voinut lisdtd Markon sosiaalisia pelkoja entisestddn. Ohjaajat sen
sijaan keskittyivit korostamaan leikin suojan kautta esille tulleita
vahvuuksia Markossa ja nakivat hénessd paljon potentiaalia. Markoa
rohkaistiin keskittymadn vahvuuksiin ja niiden kautta harjaannuttamaan
itseddan myOs sosiaaliseen kanssakdymiseen. Kuukautta myohemmin
Marko oli jilleen valmennuksessa, jossa keskityttiin tyonhakuun ja
verkostojen luomiseen. Valmennuksen osana oli opetella verkostojen
luomista ja osallistujia pyydettiin jalkautumaan toimistorakennukseen ja
selvittdimdin mitd yhdistyksid sielld on ja mitd ne tekevit. Talla kertaa
Marko uskalsi ldhestyd yhdistyksen tyontekijas, jonka kanssa hin tiesi

harrastajateatteriryvhminsa olleen jo aiemmin yhteistyossd. Marko nosti

itse esille edellisen kokemuksen tdman uuden rinnalla ja totesi sosiaalisen
tilanteen olleen hieman edellistd helpompi. Leikkielamys ei automaattisesti
itsessddn tuota tulkintaa ja oivalluksia. Leikin suojaan kuuluukin tarkedna
osana oivallusten ndkyviksi tekeminen ja sanallistaminen leikkijan
suostumukselle luonnollisesti. Leikkielamyksestd on vield pitkd tie
lisdantyneeksi hyvinvoinniksi ja kameleonttivalmentajaa tarvitaan

valonnayttéjaksi, joskus kovin pimeilla polulla.

Leikkiminen tapahtuu ja leikin suoja muodostuu usein ryhméprosesseissa.
Onko ryhmailla oikeus tehdd yhteisid tulkintoja ryhmin jasenten
kokemuksista vai onko tulkinta aina yksilollinen? Joskus ryhmaésta saattaa
nousta tulkintoja, jotka ovat liian henkilokohtaisia tai vaikuttavat ryhméan
ilmapiiriin, kuten tapahtui luovien menetelmien oppimiseen tahddnneessa
aikuisten opintoryhmassd. Ryhma oli tavannut vasta pari kertaa, kun
Leena ilmoitti, ettei hin enéa voinut jatkaa ryhmaksi. Syyna oli edellisessa
tapaamisessa tehty luova harjoite, jonka paatteeksi oli kayty keskustelu,
jossa toinen ryhmaildinen oli kommentoinut Leenan julkituomia ajatuksia
liian voimakkaasti ja Leena koki, ettei ryhmissi voinut vapaasti ilmaista
omia mielipiteitddn. Tassd tapauksessa ryhmaéstd noussut tulkinta ei ollut
kokijan mielesta oikeutettu. Taustalla on voinut olla monenlaisia asioita,
mutta pelisddannot yhteisille tulkintojen tekemiselle eivdat olleet
aukipuhutut eika riittavan selkeat. Olipa kyse yksil6- tai ryhmadmuotoisesta
toiminnasta, leikkijalla on itsellddn oltava hallintaoikeus leikin suojassa
esille tulleiden asioiden tulkintaan ja tulkintoihin. Muut ihmiset voivat olla
apuna tulkintojen tekemisessd ja tuoda eri nikokulmia esille tulkinnan
monipuolistamiseksi. Tarkeda on sopia etukidteen yhdessa, miten tulkintaa
merkittava rooli

tehdian ja kameleonttikasvattajalla on

yhteisymmarryksen luomisessa.
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Leikin suojassa esille tulevat asiat nousevat toiminnasta, leikistd ja
tarkastelun kohteena ovat ihmisen kokemukset. Onkin oltava tarkkana,
ettemme tee ennakko-oletuksia ihmisen toiminnasta. Ennakko-oletukset
ovat ajatusansoja, jotka voivat maarittda ja johdatella tulkintoja ja myos
toimintaa. Keskittymalld kokemukseen ja kokijan omaan tulkintaan, ollaan
totuuden ja ymmairryksen ldhteelld. Aina ennakko-oletuksilta ei voi
kuitenkaan suojautua. Ihmisen ulkondko, kuulemamme taustat tai
poikkeava kayttdytyminen voivat heridttdda mielikuvia, joista teemme jo
etukiteen hitdisia tulkintoja. Tdma on inhimillistd, haluamme ymmartaa
mista jokin asia johtuu ja alamme muodostaa siitd tarinaa mielessaimme.
Aitoa  ymmarrystd leikin  suojan  kautta esiin  houkutteleva
kameleonttikasvattaja osaa kuitenkin tunnistaa oman mielikuvituksensa
muodostamat oletus-tarinat ja pitdd ne omana tietonaan. Jokaiselle
leikkijdlle on suotava tasavertaiset mahdollisuudet oivaltamiseen ja
ymmarryksen muodostumiseen. Voimme tarkastella omia oletus-
tarinoitamme leikin suojan kautta lisddntyvdn ymmarryksen myo6ta ja
muokata kisityksidamme matkan varrella. Avoin ja joustava suhtautuminen
omiin ennakko-kasityksiin mahdollistaa my6s kameleonttikasvattajana

kehittymisen.

5.3 Paskaleikki

On monia syitd, miksi leikkid ei synny. Kurkelan mukaan liian ohjattu
leikki estdd lapsen oma fantasioinnin ja kuvittelupotentiaalin
toteutumisen, mika my0s rajoittaa leikin funktionaalista tukea kehitykselle.
Kurkela liittdd saman vaaran taidekasvatukseen ja muihin sellaisiin

elamédnalueisiin, kuten urheiluun, joihin voi liittyvd  kovia

tulosodotuksia.’22 Pidjoki nostaa esille kolmanteen tilaan liittyvdn omien
kisitysten kyseenalaistamisen mahdollisuuden. Saatetaan helposti pyrkia
torjumaan omien Kkisitysten kyseenalaistaminen, jolloin hdmmennys
saattaa purkautua erilaisina hallitsemattomina reaktioina. Merkitysten
paikaltaan siirtyminen onkin ihmiselle haastavaa ja saattaa ponkittaa
vanhoja raja-aitoja. Taide ja taiteen suoja voi kantaa kohti rajaa, mutta
seurauksena voi olla hyviksynnin sijaan myds torjunta.:23 Tunnistamme
haasteen ja olemme kohdanneet tilanteita, joissa leikillinen toiminta ei
olekaan luonut leikkijalle hyvinvointia, vaan saanut aikaan

torjuntareaktion, joka voi ilmeta erilaisin tavoin.

Leikin tilan muodostumattomuuteen voi olla lukemattomia syitd. Mikali
leikillisen tekemisen tavoitteet eivat ole selkeit tai keskittyvat enemmaén
tekemiseen tai tuotokseen kuin prosessissa syntyviin tietoon, ei voi uuden
tiedon olettaa syntyvankaian. Seka leikkia ohjaavan ettd leikkijan on hyva
olla tietoinen mita toiminnalla tavoitellaan. Sosiaaliset pelot ja itsetunto-
ongelmat voidaan peittdd osallistumattomuudella tai muiden leikin
pilaamisella hiirik6imalla. Ryhméadn motivaatio ja innostuneisuus
vaikuttavat todella helposti ilmapiirin leikillisyyteen, hyvassa ja pahassa.
Edella kerroimme Hovilan nuorisokodissa toteutetusta paikka-prosessista,
johon leikillista ilmapiirid ei muodostunut. Hovilassa nuoret oli pakotettu
toimintaan, jonka lisdksi jannittyneisyys ja oudon tilanteen pelko
vaikuttivat ilmapiiriin. Tyoelaméan paineet murtavat leikin suojaa ja
vaikuttavat ilmapiiriin. Samoin stressi ja uupumus vaikuttavat niin

toimintakykyyn kuin innostukseen leikillisyyteen.

122 Rurkela 2004.
123 Padjoki 2004, 96.
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Joskus leikkiin ei oteta mukaan ja joskus leikkija itse ei uskalla heittaytya
leikkiin mukaan. Joskus leikin tilassa tapahtuu liikaa, jolloin leikkijan on
vaikeaa 10ytd4d omaa paikkaansa. Toiminnan lilan nopea eteneminen ja
suuri ryhméakoko aiheuttivat kahdelle osallistujalle ahdistuksen tunteita
nuorille suunnatulla leirilli ja he p&attivat jattda leirin kesken sen
ensimmadisend paiviana. Leirilld oli 20 osallistujaa ja ensimmaéisen paivan
aamuna tehtiin erilaisia ryhmaéytysharjoitteita ja iltapdivélld pohdittiin
epamukavuusalueita ja tehtiin rohkea, epadmukavuusalueita ldhestyva
kokeilu jakautuneina pieniin ryhmiin. Leirin kesken jattdneet kokivat, etta
asiat tapahtuivat liilan nopeasti ja isossa ryhmassa oli ahdistavaa olla. Ison
ryhmén kanssa toimiessa voi helpommin kidyda niin, ettad leikin signaalit
saatetaan tulkita vaarin ja ndin leikkid ei ymmarretd ja siithen ei osata
heittdytyd. 20 nuoren ryhméassa jokaista ei ehdi ohjeistaa
henkilokohtaisesti ja télloin saattaa syntya vaarinkiasityksid tai jonkun
osallistujat tarpeet voivat jaada liian vihaiselle huomiolle. Tavoitteiden
toteutumisen todenndkoisyyteen vaikuttaa my6s ryhmin koko ja
osallistujamairia suunnitellessa on mietittdvd missd menee osallistujan

etu, varsinkin jos osallistujia ei tunneta ennestéan.

On my6s hyva tiedostaa, ettd leikin suoja ei aina paljasta itsedan. Joskus
leikkija haluaa pitéaé leikin suojan ja sieltd nousevat asiat omana tietonaan,
jolloin henkilo voi néyttda vilinpitdmattomaltd tai turhautuneelta
ulkopuolisen silmin. Talléin saatetaan vetdd nopeita johtopaitoksia
tekemisen toimimattomuudesta tai huonosta ohjaamisesta. Joskus leikin
suoja piiloutuu leikkijaltdkin. Leikissd tapahtuneet asiat jidsentyvit
oivalluksiksi ja itsetuntemuksiksi vasta mydhemmin, jolloin leikkia
ohjannut ei saa tietdd leikin suojan toimineen. Leikin suoja on aina

henkil6kohtainen ja yksilollinen. Myos se miten leikin suojassa syntynyt

tieto sanallistetaan tai tehddan nikyviksi, on jokaiselle henkilokohtaista.
Leikin suoja on kaikille avoin, mutta kaikki eivdt ole avoimia leikin
suojalle. Joillekin leikki on yksinkertaisesti paska ja se on ihan ok. TAima on
leikin suojan kanssa t6itd tekevdan hyva tiedostaa ja siten olla armollinen

itselleen.

Kriittiset ndkemyksemme leikin suojan muodostumiseen ja tulkintojen
liittyvistd

kameleonttikasvattajuuden tarpeesta, jossa jokainen leikkija huomioidaan

tekemiseen haasteita vahvistavat kisitystimme
sellaisena kuin han on. Kameleonttikasvattajuus ei rakennu hetkessé ja
matkan varrella tulee hetkid, jolloin joutuu kyseenalaistamaan
toimintatapojaan. Rohkea kameleonttikasvattaja pyrkii asettumaan
leikkijan asemaan ja luomaan leikin tilan niin helposti lahestyttaviksi kuin
mahdollista, jotta vierailut joskus epamukavassakin leikin suojassa

synnyttaisivit lopulta oivalluksia ja hyvinvointia.
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6 Graduleikki paattyy

Seuraavaksi esittelemme tutkimuksemme tulokset. Arvioimme millaisia
vastauksia saimme alussa esittimiimme kysymyksiin alkuoletuksemme
mukaisesti. Olemme jakaneet tulokset neljadn kategoriaan: Leikin suoja,
leikin tila, leikkielamys ja leikin suojan filosofia. Viimeisessd luvussa
esitimme johtopadtokset ja luomme katseemme tuleviin leikkeihin.
Tutkimuksemme osoittaa, etta leikilld on suoja. Mielestimme leikin suoja
on lasnd kaikkialla missa leikillisyys toteutuu. Tutkimuksemme avulla
olemme luoneet kisitteen Leikin suoja®, jonka olemme rekisterdineet

tavaramerkiksi.

6.1 Leikin suoja on olemassa

Leikin tila

Leikin suojan filosofia Leikkielamys

Kuvio 4 Leikin suoja®

Alkuoletuksemme oli, ettd leikilld on suoja ja leikki voi olla monitasoinen
tyokalu kameleonttikasvattajalle. Oletimme, ettid Leikin suoja voi vaikuttaa
positiivisesti ihmisten mielialaan, avoimuuteen, ryhmin ilmapiiriin ja sen
avulla voi oppia uutta itsestd ja muista seka se voi lisita itsetuntemusta ja
hyvinvointia. Alla olevassa kolmiomallissa (Kuvio 4) Leikin suoja
havainnollistuu leikin suojan filosofian, leikin tilan ja leikkielamyksen

yhteydessa toisiinsa. Kuvion keskella on leikkija leikin suojassa.
Leikin suoja
Tutkimuksessamme havaitsimme, etta leikin suojalla on
hyvinvointivaikutuksia. Leikin suojassa lapsi kasvaa aikuiseksi ja leikin
suojassa aikuinen kasvaa ihmisend, voi hyvin ja kartuttaa henkistid
padomaansa. Leikin suojassa on mahdollista onnistua. Leikin suojan avulla
on turvallista kohdata sisdisen ja ulkoisen maailman haasteet. Leikin suoja
vahvistaa itsetuntemusta ja lisdd ymmarrystd toimintaymparistosta seka
mahdollistaa tasavertaisen vuorovaikutuksen toisten kanssa. Leikin
suojassa leikkijd on turvassa negatiivisilta katseilta ja arvostelulta ja voi
vapauttaa luovuutensa uuden luomiseen. Leikin suojan turvin on
mahdollista tehda niakyviksi omaa sisdistd maailmaa ja oivalluksia itsesta.

Nikyviksi tekemisen avulla on mahdollisuus voimaantua, kehittya tai

oivaltaa uutta ymparistostdaan ja kehittaa sita.

Leikin suoja koostuu leikin tilasta ja leikkieldmyksistd. Leikin suojan
taustalla on leikin suojan filosofia, joka leikin suojaa hyodyntdvan
kameleonttikasvattajan on tiedostettava, jotta voi hy6dyntaa leikin suojaa
tarkoituksenmukaisesti. Leikin suoja voi syntyd missi vain. Leikin suojan

syntyyn vaikuttaa leikkijan tarve ja halu paastd sinne sekid vallitseva
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tilanne, leikin tila. Leikin suoja joustaa leikkijoiden tilan ja tilanteen
mukaan erilaisissa leikkielamyksissa. Leikki voi koskettaa, leikki voi
naurattaa, leikki voi satuttaa, leikki voi oivalluttaa, leikki voi luoda uutta.
Leikin suojan luovassa kaaoksessa on mahdollista luoda uutta myos tieteen
ja taiteen kentilld ja kehittdd taitojaan eldmin eri osa-alueilla. Leikin
suojan avulla on mahdollista saattaa valmiiksi jopa yksi pro gradu -

tutkielma.

Leikin tila

Leikin suojan koti on leikin tilassa. Leikin suoja vaatii syntyidkseen leikin
tilan. Leikin tila on kaikissa meissd ja kaikkialla. Se on ns. kolmas tila
sisdisen ja ulkoisen maailman vilill4, jossa sisdinen kaaos synnyttda uutta
ulkoisen maailman raamittaessa kaaokselle ehtoja. Kameleonttikasvattajan
tirkein  tehtdva onkin mahdollistaa  leikin tilan synty.
Kameleonttikasvattajan voi ndhda mahdollistajana sekd kanssaleikkijana,
leikin tilaan heittdytyjand. Leikin tila syntyy leikillisyydesta.
Kameleonttikasvattajan leikillinen asenne on pohja leikillisyydelle ja leikin
tilalle. Jotta leikin suoja voi syntyd, tulee leikin tilan olla leikkijélle
turvallinen ja luottamuksellinen, jotta leikkija voi olla oma itsensi. Leikin
tilassa leikkijin on yksin tai ryhmaissa turvallista heittaytyd ja oivaltaa
asioita leikin suojassa. Jotta leikin tilaan muodostuu leikin suoja on
leikkijoiden hyviksyttava kanssaleikkijat leikkiin mukaan ja suhtauduttava
avoimen hyviksyvisti leikkiin. Turvalliseksi koettu leikin tila synnyttaa
leikin suojassa aitoa leikkid, jolloin hedelmallisid oivalluksia voi syntya.
Jotta aito leikki syntyy, on ilmapiirin oltava leikille otollinen, leikillinen.
Leikkijoiden asenne on avainasemassa, jotta leikki voi tulla. Leikillisen

utelias ja muutokselle avoin asenne on leikin suojalle edellytys.

Hyvinvointia ei voi synty4, jos leikkija ei halua leikkia. Leikin tila on aina
lasna kun ollaan leikissd tai leikkielamyksessd. Leikin tila hyodyntaa
leikillisia drsykkeitd, mielikuvitusta ja luovuutta. Jos leikin tila ei synny,

leikki ei ole aito.
Leikkielamys

Tutkielmassamme  analysoimme kokemuksiamme leikin  suojan
ilmenemisestd. Havaitsimme, ettd leikin suoja voi toteutua monissa
erilaisissa tilanteissa ja kohtaamisissa. Yhteistd néille tapahtumille on
elamyksellisyys, joten leikin suojan voi todeta muodustuvan
leikkielamyksessd. Ymmarramme leikkielamyksen hyvin laajasti.
Leikkieldimys on leikin kautta tapahtuvaa kommunikaatiota itsen, toisten

leikkijoiden ja ympéar6ivan maailman valilla.

Leikkieldmys on mika tahansa leikillinen tilanne, joka saa aikaan ihmisessa
positiivisen vaikutuksen. Leikkielamys on se, mikd leikin suojasta
nayttaytyy useimmiten ulospiin tapahtumana tai toimintana. Leikkielamys
voi synty4 teatterissa tai taidenayttelyssd, metsaretkelld, ohjatussa luovassa
toiminnassa tai vaikkapa arkisissa tilanteissa. Leikkielaimys voi olla myGs
leikkijan oma, sisdinen eldmys. Leikkieldmys on se toiminta tai tekeminen,
jonka kameleonttikasvattaja voi rakentaa suunnitellusti ja kutsua siihen
mukaan. Se voi syntyd myoOs spontaanisti ja sithen voidaan heittiytya
sattumalta mukaan. Leikkieldmyksessé voi syntya turvallinen leikin suoja,
jossa ymmarretdin, oivalletaan tai koetaan jotain enemmaén tai luodaan

jotain itselle merkityksellista tai vaikkapa jotain uutta.
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Leikin suojan filosofia

Tutkimuksessamme olemme luoneet leikin suoja -kisitteen, jonka rinnalle
on syntynyt kokonainen leikin suojan filosofia. Tarkoitamme filosofialla
sitd kokonaisvaltaista ajattelua, joka on leikin suojan taustalla ja jonka
tiedostaminen helpottaa kameleonttikasvattajaa tyossddn. Leikin suojan
filosofian ydin on leikissd ja sen nikemisessd laajasti erottamattomana
osana kaikkia ihmisen elaméanvaiheita. Kameleonttivalmentajan on oltava
leikin edessd noyrd ja leikkid on kunnioitettava, jotta se 10ytda meidat.
Usko siihen, ettd leikki 10ytda sitd tarvitsevan riittad leikillisen asenteen
ohella, leikkii ei voi pakottaa. Leikki on myo6s kameleontti, se taipuu hyvin
moneen, kun on vain karsivillisyytta sitd lempeésti taivuttaa. Leikki tulee
my6s helposti vddrin ymmarretyksi, leikkia on osattava tulkita. Leikki voi
suututtaa ja leikistd voi loukkaantua. Leikissd syntyneet negatiiviset

tunteet tulee kohdata ja kasitella.

Leikin suojan filosofiaan kuuluu vahva usko leikin suojan avulla syntyvaian
hyvinvointiin. Hyvinvointi syntyy leikin tilassa, leikkieldmyksessa,
ihmisten véilisessd tasavertaisessa vuorovaikutussuhteessa - Leikin
suojassa. Leikin suojan filosofian taustalla on ihmistd kunnioittava
arvomaailma. Jokainen on arvokas ja hyva omana itseniin ja uskommekin
ihmisessi itsessddn olevan jo kaiken tarvittavan tiedon mité leikin suojaan
saapumiseen ja oivallusten syntymiseen tarvitaan. Kameleonttikasvattajan
tehtavani onkin oivalluttaa, mahdollistaa ja osallistaa ja hyviksya leikin
tila ja sen luova kaaos sellaisenaan kuin se ilmenee. Luomamme filosofian
tyokaluina ovat leikillinen asenne, leikin tila seka leikkielamykset. Leikkia
ja leikkijad kunnioittava leikillinen asenne mahdollistaa leikin suojan

syntymisen. Turvalliseksi koettu leikin tila helpottaa heittdytymista

leikkiin, jolloin leikki on aitoa. Leikkieldimysten avulla leikkijaa
johdatellaan lempeasti leikin suojaan. Aitoon leikkikokemukseen pohjaava
leikkielamys on leikin suojan ja sielld syntyvien oivallusten edellytys.
Jokaisen leikin suoja on yksil6llinen ja myos reitti oivalluksiin on jokaisella

omansa.

Kuva 34
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6.2 Mitas sitten leikittais?

Graduleikkimme 13hti liikkeelle hermeneuttisen kehdn mukaisesti leikin
esiymmarryksestd, jonka olimme oivaltaneet kokemustemme kautta seka
pelillistd paittotyotd tehdessimme. Syvensimme esiymmairrystimme
keskustellen sekéd analysoiden kokemuksiamme leikin suojasta. Asetimme
kokemuksemme vuoropuheluun aihealueeseen liittyvien tutkimusten ja
teorioiden kanssa. Ndin ymmaiarryksemme syveni joka kierroksella ja
paasimme aina uudelle syvemmélle tasolle aihealueen
kokonaisymmarryksessid. Keskindinen keskustelumme aihealueesta seka
kokemustemme jakaminen oli helppoa, silld ruokimme innostuksellamme
toisen innostusta ja oivalluksia. Haastavinta olikin sanallistaa tdma
innostunut ymmarryksemme ja saattaa se tutkielman ja raportin muotoon.
Tutkielmamme on vain haivihdys siitdi ymmarryksestd, jonka saimme
tdméan prosessin aikana leikin suojasta. Graduleikkimme on meidian
kahden leikin tila, jota on vaikeaa tdysin aukipurkaa niille, jotka eivit olleet

leikissa mukana.

Tahan liittyy myos vahvuuksiemme oivaltaminen graduleikkimme aikana.
Itseymmarrys syntyy yhteisymmarryksestda omien ja muiden luomien
kisitysten sulautuessa yhteen. Reitti leikin suojan kautta syntyvdian
itseymmarrykseen rakentuu avoimuudesta ja vuorovaikutuksesta. Taméan
me todistimme itsellemme ja toisillemme keskindisen graduleikkimme
aikana. Kokonaisuudessaan graduprosessimme oli itsessddn myos leikin
suojan  ilmentymad. Tama leikkimme  paidttyy nyt, kahden

kameleonttivalmentajan on aika siivota graduleikin lelut laatikkoon.

Kuva 35
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Elama on leikkii ja leikki on elamda. Haaveilimme graduprosessista, joka
kavisi meiltd kuin leikiten ja jonka aikana saisimme leikkid ja leikin
suojassa pohtia oletuksiamme, ajatuksiamme, kisityksidmme. Loppua
kohden arki haastoi graduleikkidmme yha hanakammin ja moni gradun
lopputulokseen liittyva leikkisda haaveemme karisi lahinna aikataulullisen
mahdottomuuden edessi. Haastavaa oli muodostaa kokonaiskuva leikista,
joka on laaja kisite ja ilmi6 ja jonka ilmenemismuotoja on havaittavissa
kaikkialla. Tapamme tarkastella leikkia holistisesti ei keskity tiukasti vain
johonkin tiettyyn ndkokulmaan leikistd vaan hyviksyy leikkiin mukaan
monia erialisia ndkokulmia. Valitsemamme holistinen kasittelytapa tuotti

juuri sen tiedon, jota vailla me olimme.

Talla hetkelld kasitimme leikin suojan rajattomana ilmioni ja olemme
tehneet tutkielmaa leikin suojan filosofian mukaisesti luovassa kaaoksessa,
hyvaksyvasti, sellaisena kuin leikkielamys parhaimmillaan ilmenee. Vaikka
itse ymmarramme leikin suojan rajattomasti ja kaikkia ihmisia
koskettavana ilmiond, voi leikki késitteend kuulostaa vain lapsen
maailmaan liittyviltd. Myos leikkiin liittyvat tutkimukset padsaantoisesti
kasittelevit vain lapsen leikin maailmaa. Leikki haastaa meitd edelleen
tarkastelemaan leikkid ja leikillisyytta kasitteend ja kisityksind, jotta
osaamme tulevaisuudessa perustella nidkemyksemme leikin suojan
holistisuudesta. Olemme ilolla havainneet leikistd syntyvin koko ajan
tuoretta tutkimustietoa. Leikki on talla hetkelld ajankohtainen
tutkimusaihe ja seuraammekin innolla millaista ymmarrystd aiheen

ympdrille tulevaisuudessa muotoutuu.

Tdssd me nyt olemme, kohta valmiit leikkifilosofian maisterit
kokemustemme ja ajatustemme kohtaamispisteessd. Leikki ei pysdhdy,
vaan eldi ja on alati muutoksessa. Niin ajattelemme myo0s leikin suojasta
ja siihen liittyvistd ajatuksistamme. Leikki jatkuu ja uusia kokemuksia
kertyy meille paivittdin. Tarkastelemme niitd gradun muodoksi koottuja
ajatuksiamme hermeneuttisen ajatusmallin mukaisesti ja viemme leikin
suojaa uusiin paikkoihin uusien ihmisten luokse oppien koko ajan itse
lisda. Leikin suoja® tavaramerkkirekisterdinti on yksi askel kohti jotakin

meille molemmille uutta.

Uusi leikki odottaa leikkijoitdan ja - HOP - kaksi kameleonttikasvattajaa

hyppaa mieli avoimena uuden leikin maailmaan.
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