4. LEIKIN AIKA
Lapsuuteni leikit

"Lahdetdan, mennaan jo!", "Aletaanko hei sitd?" Nain me usein huusimme toisillemme,
kun mielessamme oli leikkiin ryhtyminen. Urheilemisen ja kilpailemisen rinnalla juoksi
leikkikulttuuri, joka aluksi oli edella, jai valilla jalkeen, otti kiinni ja vaikuttaa edelleen joko
pinnanalaisesti tai nakyvasti poreillen. Minkalaisia leikit olivat 1960-luvun aikana
pienessa keskisuomalaisessa maalaiskylassa; taytyy kaivaa muistilokeroita, etsia
unohtunutta, silla leikit liittyivat ikavuosiin viidesta yhteentoista. Ne liittyivat pihapiiriin,
kouluun, ty6tekoon ja urheiluun. Leikkikertomus on tallainen.

Naapurissamme oli suuri maatila, jossa oli vaikka minkalaista pienta
puuhaa. Vietimme pikkusiskoni kanssa suurimman osan kesasta tdman maatilan lasten
kanssa. Ja usein meidat viekoiteltiin- tydntekoon, pyydettiin etsimdan kananmunia,
ajamaan lehmié navettaan, juoksemaan kalikoita heinépellolle. Nama leikit, jotka liittyivat
kiintedsti johonkin tyéhdén, alkoivat tydntekemiselld, mutta saattoivat lopulta paatya
kauaskin "jarkevasta" toiminnasta. Tunti tunnin peréan kului iiman sanottavia konkreet-
tisia tuloksia ja tyd vield jatkuu ja jatkuu... Ty® muuttui leikiksi usein huomaamatta,
hypimme heindkasaan muka polkeaksemme sen tiivimmaksi, leikimme piilosilla oloa
etsiessémme kananmunia kivikoista, leikimme rodeota ajaessamme harkamullikoita
navettaan.

"Lahdetd&n uimaan tai mennaan makeen!", tarkoitti yleensé koko paivan
uhraamista maenlaskulle tai vesileikeille. Naissa leikeissa paiva virtasi aamusta iltaan
loppuen palelemiseen huulet sinisena, vaatteiden kastumiseen tai suksien katkeami-
seen. Kun hypimme traktorinsisérenkaalla, laskimme makeéd suksilla, pulkalla, ratti-
kelkalla, potkurilla, vesikelkalla, minisuksilla, takapuolella, apulantasakilla tai lapiolla, niin
erilaisten ruumiillisten ja motoristen aistimusten ja tuntemusten syntyminen oli tarke&a.
Se oli hyvin ruumiilista yhdistettynd yhteiseen kokemukseen: "Naitkd, miten lensin?,
Tuntuiko sinusta samalta?" Yksityise‘n fyysisen kokemuksen jakaminen toisten kanssa
oli tarkeaa.

"Mitds tehtais, ruvetaanko hei pelaamaan?", merkitsi tietysti peleja ja
leikkeja, joilla oli vakiintuneet sdannét. Me pelasimme purkkista, piilosta, hippaa,

ruutua, vinkkid, kymmenté tikkua, mustaa miesta... Naitd peleja pelattiin koulussa ja
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naapurimme suuressa maalaistalossa, jossa oli loistavia ja jannittavia piilopaikkoja -
navetan ylisiltd sikojen aitaukseen ja suuren autotallin nurkasta aitan komeroon.
Koulussa vélitunnit olivat sopivia naille leikeille, ne koottiin nopeasti ja niitd saattoi
helposti jatkaa seuraavalla "valkalld". Pienessa kansakoulussamme, jossa oli parisen-
kymmenta oppilasta, kaikki osallistuivat leikkeihin ja jonkinlaisella yhteisella sanatto-
malla sopimukselle pienimpid autettiin esimerkiksi "pelastamalia" heita etteivét he joutuisi
etsijaksi piiloleikeissd. Joskus tietysti suututtinkin ja lopetettiin yhteinen leikki, jonka
jalkeen pojat pistivét painiksi tai ottivat jalkapalion, tyt6t alkoivat hypété ruutua tai twistia
tai vain juttelivat kesken&an. Liikuntatunneilla pelattin useimmiten neljaga maalia,
viimeinen pari uunista ulos -leikkia tai harjoiteltiin pallon heittoa ja koppaamista.

Meilla oli mybs omat olympialaisemme pituus-, korkeus- ja seivashyp-
pyineen, keihdanheittoineen, pika- ja kestavyysjuoksuineen, ja kolmiloikkineen. Teimme
radat ja hyppypaikat sahan viereen, jossa oli paljon pehmeéta purua. Mittasimme
tulokset tarkasti sekunnilleen ja sentilleen aivan kuin oikeissa kilpailuissa. Pikajuoksus-
sa kilpailimme myés keskendmme, muutoin vain harjoittelimme ja yritimme parantaa
omaa tulostamme. Pelasimme myo6s neljdd maalia, jalka- ja ja&palloa keséisin ja
talvisin. Urheilupeleja pelasimme useimmiten melko tarkasti aikuisen esikuvan mukaan:
poikkeuksen muodostivat pallopelit, joita muuntelimme kéaytetyn tilan ja valineiden
mukaan. Jalkapalioa ja neljad maalia sek talvella jadpalloa pelasimme talomme ohi
kulkevalla kylatiella - puut toimivat pesina ja autotallin ovi maalina. Peleissé olivat usein
mukana myds vanhemmat sisareni ja heiddn samanikaiset toverinsa seké myds isani,
jonka kanssa pelasimme paljon myds kahdestaan jalka-, jaa- ja sulkapalloa.

Leikimme kotia ja perhettd. Rakensimme mets&én huoneiston, jossa oli
keittio ja olohuone. Ihmissuhdeleikkeihin eivét osallistuneet kuin vuotta nuorempi
sisareni ja kanssani samanikainen naapurin tytté. Vaihdoimme rooleja vuorotellen, joku
oli aiti tai joskus isa, jolla oli kaksi lasta. Lapset saivat aina olla villeja ja saivat
tahtonsa Iapi. Aidiksi joutunut oli yleensa tyytyméaton paatdkseen, hanhan joutui
tekemé&an ruuan ja huolehtimaan villeista lapsista.

Usein pakenin metséé.n yksinéisyyteen leikkimddn mielikuvitusleikkeja.
Mielikuvitukseni avulla yksindinen kuljeskelu muuttui milloin seikkailuksi, joka liittyi
suoraan ymparistooni: usein toistuneessa tarinassa pientd kylddmme uhkasi joku
ulkopuolinen vaara ja vain mina joka kévelin metsasséa "saastyin" ja pystyin myds "ysté-

vani" metsan avulla vaaran voittamaan. Seikkailin my&s urheilukilpailuissa maailman
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kilpakentilla - rakentamissani hyppyrimaisséa saatoin yksinkin viettda tunteja kehitellen
urheiluléhetyksista tuttujen tilanteiden tilalle omia jannittavia kilpailutilanteita, jotka saivat

todenmukaisuutta hypyn onnistumisen/epaonnistumisen myé6ta.

4.1. LEIKKITEORIAA
Leikkien luonteesta ja luokittelusta

Mita leikki on, mika on leikkia ja miten leikkeja voitaisiin luokitella? Eri leikkimuotoja
voidaan luokitella nominalistisesti jakamalla ne tunnuspiirteidensd - tuntemusten,
sattumanvaraisuuden ym. tekij6iden - mukaisiin luokkiin. Voidaan myds kayttaa
sosiaalihistoriallista |&hestymista, jolloin leikki voidaan yhdistdd mitd erilaisimpiin
elamanyhteyksiin, sotaan, oikeuslaitokseen, politikkaan jne. Leikit voidaan myds jakaa
subjektiivisten, kokemuksellisten ja elamanyhteyteen liitettyjen tekijdiden suhteen eri
luokkiin. Leikkeja on usein jaettu funktionaalisesti siten, ettd luokituksen pohjana on
niiden sopivuus jollekin kehitystasolle (leikit varhaislapsuuteen), niiden vaatimien

valineiden mukaan (palloleikit) tai osallistujien maaran mukaan.
Huizingan luonnehdinta

Hollantilainen historioitsija Johan Huizinga on tunnetuimpia leikkiteoreetikkoja. Hanen
mukaansa lahes kaikessa inhimillisessd ja osin eldimellisessakin toiminnassa on
mukana leikin elementit. Kirjassaan 'Leikkivé ihminen (1984, alkup. Homo Ludens 1938)
Huizinga I8ytaa leikki& niin oikeudesta, sodasta, tiedosta, runoudesta, filosofiasta kuin
taiteestakin. Sen sijaan nykyaikaista - siis vuosisatamme alkupuolen - urheilua Huizinga

ei enaa kelpuuta leikin kategoriaan.

30



Huizinga maarittelee leikin luonnetta, johon hanen mielestaan tulee littda vapaus, se
on "vapaata toimintaa", se ei ole "tavallista" tai "varsinaista" elamaa, se on “tarkoituk-
setonta". Kolmanneksi leikki tarvitsee oman aikansa ja paikkansa, ts. leikilla on tietyt
ajan ja paikan rajat. Leikki on myds jatkuvaa, se voidaan uusia jopa tulevien suku-
polvien toimesta. Erityisen tarkedd on leikin jnnittdvyys, mutta toisaalta myds sen

saanndnmukaisuus, leikkiin kuuluu “jannitys ja jarjestys". (Huizinga 1984, 9-39)

Huizinga korostaa leikin merkitystd nostamalla sen kulttuuria maarittavaksi tekijaksi ja
I6ytamalla leikkiainesta lahes kaikesta inhimillisen toiminnan muodoista. Luovaa leikkia -
Huizinga I6ytda modernissa maailmassa talouden ja kaupan - busineksen - maailmasta

(Huizinga 1984, 223-244).
Callois’n luokittelu

Leikki- ja peliteoreetikko Roger Callois (1983) jakaa pelit niiden tunnuspiirteiden
perusteella. Hénell&d on tavallaan kaksi akselia, joista toisen muodostaa pelin nakyvin
muoto ja toisen pelin leikinomaisuus. Callois luokittelee pelit neljaan kategoriaan:
1. Agon (kilpailu, competition), joka on nimensékin mukaisesti kilpailua, jos-
sa taito ja pelikyky ratkaisee,
2. Alea (sattuma, chance) muodostuu peleistd, joissa sattumalla on hyvin
suuri merkitys, |
3. Mimicry {jaljittely, simulation) siséltdd peleja ja leikkeja, joissa on miimi-
sia, teatterinomaisia piirteita,

4. llinx (huimaus, vertigo) on nimitys leikeille, joissa pyoriva liike saa aikaan

31



huimaavia tuntemuksia. (Callois 1983, 19-28)

Callois’'n toinen akseli on vélitys Paidian ja Luduksen kesken. Paidia edustaa peli tai

leikkid, joka on véahiten organisoitu ja sattuma merkitsee kaikkein eniten. Mita lahem-

mas Ludusta tullaan sitd organisoidummiksi ja saannonmukaisiksi leikit muuttuvat.

(Callois 1983,18)

Kaavio:

Agon Alea Mimicry llinx

kilpailu sattuma jdljittely huimaus
paini (ei. kruunu ja lasten imitaa- kiepuminen,
saantoja) klaava tioleikit ratsastus
biljardi ruletti, karnevaalit,

jalkapallo vedonlydnti vuorikiipei-
shakki ly

kilpailu- yksinkertaiset, teatteriesityk-

urheilu monimutkaiset set yleensa

ja jatkuvat ar-

pajaiset

Paidia-tyyppista leikkia ovat kaaviossa ylimmalia rivild olevat pelit ja leikit, jotka

aiheuttavat iloa, naurun pyrskéhdyksia ja toisten villintymistd. Ludus-tyyppiset 10yty-

vat alariviltd ja valin jaad naiden kahden aaripaan véalimuodot.

Paidia-sana viittaa



lapseen, lapsenomaiseen. Calloisin luokitus pitdakin sisélldadn idean, jossa ludus-
tyyppiset leikit ja pelit ovat huomattavana enemmisténd, koska leikit hyvin nopeasti
muuttuvat yksinkertaisista spontaaneista leikeistd monimutkaisimmiksi ja jarjestelmalli-
semmiksi. Leikit ovat luonteeltaan erilaisia, vaikka samassa leikissa voi olla kaikkia

elementteja kilpailusta sattumaan ja teatterista pyoriviin likkeisiin. (emt. 35)

Callois painottaa myds kulttuurin merkitystd pohtiessaan paidian ja luduksen luonnet-
ta. Paidia-tyyppista leikkid voi Calloisin mielesta verrata kiinalaiseen wan-nimiseen
leikkiluokitukseen, joka voi pitda sisallaan ludus-tyyppista leikkia, mutta myds medi-

taatiota, karsivaliisyytta ja tyyneyttd. {emt. 34)
Spontaanit, informaalit ja organisoidut pelit

Modernissa yhteiskunnassa ja likuntaeldméssé paidian ja luduksen vélistd jakoa
voidaan tarkastella jaottelulla, jonka Jay J. Coakley (1983) on esittanyt. Leikit voidaan
jakaa

1. spontaaniin leikkiin,

2. informaaliin (ei-muodolliseen) peliin ja

3. organisoituun joukkuepeliin.

Spontaania pelia ei ole sdannelty juuri lainkaan, jokainen voi osallistua eika etukateis-
sdantoja ole kirjoitettu. Informaélin pelin osallistujat ovat jollakin l6yhalla tavalla
maariteltyja (ystavia, luokkaryhma jne.) ja pelissa on joitakin saantéja, joilla kontrolloi-
daan lahinn kollektiivisen ja yksiléllisen kayttdytymisen saantoja (véakivalta, tahallinen

vaarinpeluu kielletty). Organisoidussa joukkuepelissé osallistujat ovat virallisia jouk-
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kueita, virallisin saanndin ja peliohjelmin. (1983, 432)

Coakleyn tutkimuksessa pohjois-amerikkalaisilla nuorilla havaittin spontaanien pelien
olevan naennaisesti paamaarattdémia, mutta niissé kuitenkin kaytettiin paljon mielikuvi-
tusta, pyrittin taidokkuuteen, "mestaruuteen" (self-mastery) ja niissa oli huomattavan
paljon vuorovaikutusta ja erilaisia rooleja. Informaaleissa peleissa toiminnan perusta-
na olivat kokemukset ja sosiaaliset suhteet yhdistettynd keskindiseen paatdksenteko-
kykyyn, kun taas organisoiduissa peleissa roolit olivat jo etukateen aikuisten johtamana

annettu ja peleissa opittiin joukkueen jasenten keskeista kollektiivista roolipelia.

Coakleyn tutkimuksen mukaan spontaaneissa peleissa pelaajilla taytyi olla konsensus-
asenne, jotta peli voisi onnistua. Silti pelit saattoivat kestaa tunteja. Informaalit pelit
olivat usein modifioituja muista tunnetuista peleista saantéja muuttamalia. Heikommille
annettiin mahdollisuus onnistua ja toimintaa ei turhaan katkottu sivurajaheitoiila yms.
saanngilla. Spontaaneissa ja informaaleissa peleissd palkitsevuus oli enimmakseen
sisaista ja ulkoiset palkinnot saatiin pelitovereilta pelitilanteen yhteydessa. Tarvittavat
paatodkset tehtiin yhdess3, jolloin periaatteena oli yleensa pelin jatkumisen turvaaminen.
Organisoitujen pelien paatdkset tehtiin universaalien s&antdkirjojen mukaisesti ja
vanhempien (erotuomarin, vaimentajan) paattamind. Pelaajilla oli selvat roolit, joiden
mukaan kayttaytya. Tasta johtui myds vahainen tunteiden ja ystavyyden osoittaminen
pelin aikana. Tutkimuksessa huomattiin, ettd parhaat pelaagjat ottivat pelaamisen
totisimmin, tulokset olivat kaikille téékeité ja fyysinen kyky sek& valmentajan tunnustus

maarittivat pelaajan aseman joukkueessaan. (1983, 438-442).

Leikkien tarkoituksesta
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Leikin avulla sosiaalistutaan aikuisten kulttuuriin ja yhteiskuntaan, on tavallinen ja
funktionaalinen vaite. L&hes yhtd tavallista on vaittda, ettd leikeilld ei ole mitdan
tarkoitusta, ettd ne ovat muulle elamalle hyddyttdmia. Mita leikit oikein ovat, miksi
leikitaan ja mika tarkoitus leikkimisella on? Hahmottelen seuraavassa 'leikkikentta",

jonka avulla itse leikista voitaisiin saada parempi ote.
Enkulturaatiota ja sosialisaatiota

Enkulfuraatiolla ymmarretadn kokonaisvaltaista prosessia, jossa lapsi oppii ja opete-
taan kulttuuriinsa. Sosialisaatiossa on kysymys erilaisten yhteisdjen jaseneksi tulemi-
sesta ja niissa toimimisesta (Knuuttila 1989, 23). Kaytan tassa enkulturaatiota kuvaa-
maan leikkien luonnetta, jonka mukaisesti ne opettavat lapsia tajuamaan oman
kulttuurinsa piirteita ja kayttaytymismalleja ja sosialisaatiota kuvaamaan sosiaalistumista
juuri sen hetkiseen yhteiskuntaan. Enkulturaatio voi olla myds ep&ajankohtaisten
asioiden oppimista seka asioiden ja olioiden parodioimista, mutta sosialisaatio vain.
tarkasteluhetken mukaisesti relevanttia ja nakyvaa yhteiskuntaan sosiaalistumista. Talla
erottelulla yritdn keventda sosialisaation liian laajaa madrittelyd rajaamalla sen koske-
maan vain yleisten trendien mukaista kayttaytymistd. Jos siis leikki luo vastakkaista

asetelmaa se ei ole sosiaalistumista, mutta enkulturaation kasitteeseen se silti kuuluu.

Funktionalismin lahtékohtana on ajatus siitd, ettd mika tahansa osakulttuuri, esimer-
kiksi leikki, toimii kokonaisuuden ehdoilla; se on funktionaalinen eli tarpeellinen
kokonaisuutta ajatellen. Toisin sanoen kokonaisuus maarittad osat. Leikit ja pelit eivat

funktionalismin mukaisesti ole hyddyttémia, vaan niissa imitoidaan aikuisten kulttuuria
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ja opitaan aikuisten yhteisssa tarvittavia taitoja, joita voivat olla esimerkiksi sosiaalisten

suhteiden, kielen, teknologian ja ideologian oppiminen (Schwartzman 1983, 399-421)

Tarkeimpid sosialisaation muotoja ovat varsinkin sukupuoliroolien oppiminen ja val-
lankayttd yhteiskunnassa. Tyitjen ja poikien leikeissd on huomattu selvid eroja:
yleensa poikien leikit opettavat voiman kayttdéén, ryhmassa toimimiseen, vastustajan
epapersoonallistamiseen ja poikien on huomattu jopa rakentavan palikoista torneja
vertauskuvana saavuttamiselle ja miehisille sukupuolielimille (vrt. Erikson 1971; Knuut-
tila 1989, 25), kun tyttdjen leikit opettavat yhteispeliin, toisten huomioon ottoon,
harmohiaan ja "lahilukutaitoihin" (ks. Veijola 1990, 9).
~ Sosialisaation erot huomataan, kun jaetaan leikit kolmeen luokkaan:

1. fyysista taitoa vaativiin,

2. sattumapeleihin ja

3. strategiaa vaativiin peleihin.

Amerikkalaisessa yhteiskunnassa pojat osallistuvat useammin fyysista taitoa vaativiin
lajeihin, kun tytét pitavét sattuma- ja strategiapelejd parhaimpina. On myds huomattu,
ettd ylempien yhteiskuntaluokkien lapset leikkivdt monimutkaisempia ja enemman
strategista ajattelua vaativia peleja kuin alempien luokkien lapset, jotka pitavat sattu-

mapeleista.

Leikit kertovat myds kansallisesta kulttuurista siten, ettd kaikkien kolmen leikkityypin
I6ytyminen kulttuurista viittaa kulttuurin saavutusorientaatioon. Tutkijoiden mielestéa on
selvaa sekin, etté leikit ja pelit ovat malleja laajemmista kulttuurisista prosesseista, joissa

vaimistaudutaan kayttdméaéan naitd opittuja valtasuhteita suhteissa naisiin ja alempiin
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yhteiskuntaluokkiin (Schwartzman 1983, 404).

Kysymys sosialisaatiosta ja enkulturaatiosta leikeissd on mielenkiintoinen senkin vuoksi,
ettd vime vuosina ovat lapset oppineet Suomessakin leikkeja, jotka eivat sosiaalista
mihinkaan olemassa olevaan rooliin tai yhteisé6n: esimerkiksi skeittaajia ei voi kéasitella
ilman maailmankulttuurin kasitettd. Skeittaajat kyll& oppivat kulttuuristaan yhta ja toista
surffaillessaan taysilld katukaytavilld autojen ja kavelijiden vélisss, joten voitaneen
sanoa heidan kylla oppivan kulttuurin rakenteita; esimerkiksi kuka maaraa mihin
kaupunkitilaa kaytetdan ja mihin skeittirampin saa rakentaa. Se ei viela todista heidan
sosiaalistumistaan nykyiseen yhteiskuntaan - silti tai sen vuoksi he saattavat "kielletyn"

leikkinsa avulla parjata tulevaisuudessa mainiosti.
Satiiria ja innovaatiota

Jos tarkastellaan leikkeja funktionaalisesti niin kolmas nékdkulma vie pohtimaan sita,
onko leikki pikemminkin satiiria ja uusia keksint6ja kuin eri asteista sosiaalistumista

yhteiskuntaan ja aikuisten maailmaan.

Sutton-Smith on I6ytényt leikkeja, jotka oftavat mallikseen jonkin sosiaalisen jarjestel-
man vain tuhotakseen sen. Naissa leikeissa@ pilkataan tavanomaisia valtarooleja ja
esitetaan epétavallisia keinoja paasté valtarooleihin. Sutton-Smith esittdd nelja leikki-
tyyppid, joista han kayttaa nimiiysté jarjestys-epéjarjestys -pelit. Ensimmaisessa
osallistujat toimivat yhté aikaa joko hajanaisesti tai rinnatusten ja lopputulos, "voitto",
voi osua yhdelle tai kaikille osallistujista - lopputulos on yleensa ruumiilinen térmays.

Toisen tason pelissé jollakulla tai jollakuilla on keskeinen rooli térméyksen aikaan-
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saattamisessa. Kolmannella tasolla toiminnat ovat koordinoituja ja ne menevét jarjes-
tettyind sarjoina aiheuttaen yhteisen lopputuloksen. Neljannellad tasolla toiminnot
tahtaavat koordinoituun ja dramaattiseen salajuoneen, jotta joku keskeisista henkildis-

ta pudotettaisiin pois. (emt. 413)

Sutton-Smith kayttaad termeja struktuuri-antistruktuuri kuvaamaan tata jarjestyksen ja
epdjarjestyksen littoa em. leikeiss& ja protostruktuuria kuvaamaan tilannetta, jossa
kekselidisyys muuttaa leikkid odottamattomaan suuntaan. Han pitda tata kekselidi-
syytta uuden kulttuurin alkuna, koska se on innovatiivisen muodon edellakavija.
Leikeissa voi siis 16ytyd uuden kulttuurin siemen varsinkin silloin, kun yhteiskunta, jossa
elamme on muutoinkin esimerkiksi rakennemuutoksen tilassa. Sen sijaan pyséhtynees-
sa yhteiskunnallisessa tilanteessa leikit useimmiten vain integroivat lapsia entiseen.

(emt.,413)

Leikki voi siis funktionaaliselta kannalta katsottuna olla sosialisaatiota, enkulturaatiota,
parodiaa tai innovaatiota riippuen leikistd; onko se spontaania vai korkeasti organi-
soitua, onko se yhteiskunnallisia rooleja matkivaa vai niitd muuttavaa ja onko yhteis-

kunta muutoksessa vai pysahtyneisyyden tilassa.

Kasitellessdén funktionalistista leikkitutkimusta Helen B. Schwartzman péaatyy johto-
paatbkseen, ettd on olemassa leikin kaksi kulttuuria: sosiaalistava eli aikuisten maail-
maa matkiva ja innovatiivinen eli ;una luova leikkikulttuuri. Han vaittaa, etta leikin
tutkimus on liikkaa kiinnittynyt sosiaaliseen kontekstiin eikd ole tutkinut leikkien tekstia,
jolloin se miltd nayttdd eikd se mitd todellisuudessa tapahtuu, on saanut aikaan

nakoharhan, jolloin uutta luova kulttuuri on useimmiten jaanyt tutkijoilta huomaamatta.
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(Schwartzman 1983, 421-422)
Leikki kokemuksena

Kun leikkeja ja peleja on luokiteitu tai tutkittu funktionaaliselta kannalta, ei vield ole
kunnolla paasty asian ytimeen: minkalaista leikki on kokemuksena, miksi leikki vie-
hattaa ja tempaa mukaansa - tuskin ihmiset miettivat leikkiessaan tai pelatessaan kovin
paljoa sita onko leikki funktionaalisesti hyodyllista tai sosiaalistaako se johonkin rooliin

yhteiskunnassa.
Leikki virtauksena

Mihaly Csikszentmihalyi on kehittédnyt kasitteen virtaus, "flow", joka "merkitsee koko-
naisvaltaista l&sndolon tunnetta omistautuessamme taydellisesti toiminnalle"; "se on tila,
jossa toiminto seuraa toimintoa siséisen logiikan mukaisesti, joka ei nayta tarvitsevan
meidan tietoista valiintuloamme" (1983, 159). Tarkentaakseen virtauskésitteen maaritel-
méaa Csikszentmihalyi luonnehtii tilaa seuraavasti:
1. Se on kokemus, jossa toiminta ja tietoisuus yhdistyvat. Kokemus on
holistinen, ei dualistinen.
2. Ainoastaan nykyhetki ratkaisee. Huomio kiinnittyy vain nykyhetkeen,
menneisyys ja tulevaisuus tuntuvat merkityksettomilta.
3. Yksild (ego) héviéé“ja vain toiminta merkitsee - todellisuus muuttuu
yksinkertaisemmaksi niin, ettd se on ymmarrettdva, madriteltavissa oleva
ja hallittava.

4. Virtauskokemuksen aikana yksild pystyy hallitsemaan seka toimintansa
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eftd ymparistonsa tavalla, jossa taidot vastaavat vaatimuksia ja joka auttaa
hanta rakentamaan posiitivisen minakuvan esimerkiksi taiteen, rituaalin tai
urheilun kentilla.

5. Virtauskokemus siséltda yhtenaiset ristiriidattomat vaatimukset toimin-
nalta ja antaa selkean yksimielisen palautteen tQiminnasta. Se merkitsee
uskomista saantdihin, uskomista siihen, etta sddnnét ovat "tosia".

6. Virtauskokemus on paamaara sinansa. Se on autotelista toimintaa, joka
ei tarvitse padmaaria eikd palkintoja toiminnan ulkopuolelta. (emt., 162-

163)

Virtauskokemus on juuri sitd, mitd aikuiset usein leikiltd haikailevat ja jota leikkitera-

peutit yrittavat palauttaa: tdydellistd mukaanmenoa ja ajantajun menetysta.
4.2. LEIKIN TULKINTAA
Leikin konteksti ja teksti

Leikin kontekstiin kuuluvat niin leikkipaikat, -kaverit kuin leikkiperinnekin. Laajasti ottaen
kontekstina on 1960-luvun suomalainen maaseutuinen kulttuuri, jossa leikit liittyivat tai
olivat littymattd yhteiskuntaan ja kulttuuriin sosiaalistumiseen. Leikkien tulkinnoissa
vaaditaan tarkkaa siimaa ja korvaa seka elaytymista leikkitilanteeseen, silla tulkinta
vajoaa helposti yksityiskohtien suc;hon tai nousee yksinkertaistuksien avulla pilviin.
Yrittdesséani tulkita omia leikkejani on tekstind leikkikertomukseni, Lapsuuteni leikit, ja
tulkintavélineisténani Leikkiteoriat lisattynd havainnoilla suomalaisesta kulttuurista yli

kahdenkymmenen vuoden takaa. Nain yritin saada seka eldvan ettd analyyttisen
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otteen leikeistdmme, esikuvana toimii Le Roy Ladurien kuvaus ranskalaisesta Montail-
loun kylasta vuosilta 1294-1324. Ladurie rakensi kirjallisten lahteidenséa ja historian
tietdmyksensa avulla henkildilleen elaman, joka olisi saattanut olla tosi ja tutkimukselli-
sessa mielessé kuvaukset voivat olla "todempiakin" kuin henkildiden itsensa kertomana,
koska tieteilija saattaa pystya tulkitsemaan yleisia trendeja paremmin kuin tapahtumien

virrassa toimiva ihminen (Ladurie 1985).

Leikkipaikat ja -kaverit

Leikkimisen ja leikin ymmartamisen erés edellytys on ymmartaa sitd ymparistda, jossa
leikki on syntynyt ja jossa se tapahtuu. Omat leikkikokemukseni ovat kotoisin pienesta
maalaiskylastd, jossa tietty leikkiperinne siirtyi vanhemmilta sukupolvilta nuoremmille
yhteisissa leikeissa. Uusia leikkeja ja peleja tuli mukaan sekd koulun, radion etta
television vélityksella. Ne olivat useimmiten urheiluleikkeja. Maalaiskyla loi edellytykset
niin luonnon ympéristdss& kuin maatalojen pihapiireissa leikkimiselle, sen sijaan sisé-
leikit olivat melko harvinaisia, lukuunottamatta tyttdjen nukkeleikkeja ja kortinpeluuta.
Leikkikavereina olivat joko lahes samanikaiset naapurin tyttd ja poika yhdessa nuorem-
man sisareni kanssa tai vanhemmat sisareni ja muut kyldn meitd muutaman vuoden

vanhemmat nuoret, kansakoulun oppilaat ja isani.

Kulttuurinen tausta

Kotikylani kulttuurinen ja henkinen ilmapiiri 1960-luvulla vaikuttaa jalkeenpain katsoen
vanhanaikaiselta, esimodernin ajan agraariselta kulttuurilta. Ty6valineet muuttuivat 60-

luvun aikana pikkuhiljaa koneellisiksi - hevoset vaihdettiin traktoreihin - mutta henkista
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iimastoa voisi kutsua kolmekymmentalukulaiseksi, kuten von Bonsdorff vaittaa ana-
lysoidessaan kuuskytiukua ja "kuuskytlukulaisia" (1986, 44). Lapsuuteni leikit sijoittuvat
tahan hitaaseen muutokseen, jossa palkkaty6laistyminen oli alkamassa, tuottavuus
nousemassa kunniaan, vapaa-aika irrottautumassa erilleen tydajasta ja maaseudun

syklinen aika vaihntumassa kaupungin lineaariseen aikaan.
Tyéleikit sosiaalistajina

Oma muistelutydni jaotteli tydleikit omaksi ryhmékseen. Jos arkiajattelun mukaista
maaritelmaa purkaa leikkiteoreettisesti ja sosiaalihistoriallisesti, niin mita tulkintoja on

I6ydettavissa?

Viela kuusikymmentaluvulla koko kyladn véki osallistui heindnkorjuuseen. Harvat palk-
katyGssakin olleet tulivat tdiden jalkeen nostelemaan heinaé seipéille eika siitd paljoa
palkkaakaan taidettu maksaa - ruuan sai aina siitd talosta, missa ty6t tehtiin. Lap-
suuteni tydleikit kuuluivat tdhén "menneen ajan" tdiden opetteluun eli 1dhinnad maata-
loustbiden leikkimieliseen imitoimiseen, jonka jélkeen oli helppo siirtyd naiden toiden
oikeaksi tekijéksi. Leikit integroivat lapset palkitsevasti maaseutuyhteis66n. Kun
heindpeliolla aina joutui tekem&an jotakin pientd - valttdméatonta téiden edistymisen
kannalta - tappien hakua, kaljan noutamista, seipéiden tiputtelua kéarryilta, niin lapset-
kin tunsivat itsensa térkeiksi tyén edistymisen kannalta. Lapsille sallittin kuitenkin

pitemmat tauot ja joskus jopa -voitiin jadda iltapaivaksi uimaan.

Tyoleikkeja voisi sanoa homologisiksi tehdyn tydn suhteen, koska paradoksaalisesti

juuri "tyd" nosti ne leikit epatavanomaisen maailmaan - olihan "leikki lasten ty6ta" ja
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toisaalta maatalousty6hon liittyy perinteisesti tietty urakkaluonteisuus ja syklisyys. Var-
sinaisia ty6ta imitoivia oikeita leikkeja (saantdineen) en muista meilla olleen. Suomalai-
set vanhat leikithan olivat usein naita tyota kuvailevia leikkeja, joissa naurista istutettiin

tai leikittiin puintia (vrt. Karkkadinen 1986, 30-32)

Tydleikit olivatkin mielestani perinteisessa mielessa sosialisaatiota yhteis66n. Naiden
leikkien luonnetta kuvaa parhaiten tietty "teatterinomaisuus" - lapset oftivat itselleen
vahaksi aikaa joitakin aikuisten rooleja luopuakseen niistd, kun vasymys tai kyllasty-

minen iski.
Méenlasku ja vesileikit - virtauskokemuksia

Voidaanko ajatella, ettd méaenlasku ja vesileikit sosiaalistaisivat aikuisten yhteis66n?
Tietysti on tarpeellista oppia uimaan ja hiihtdmaan, mutta oppimista varten kannattaa
mennd uimakouluun tai hiihtoseuraan. Mielesténi méaenlasku ja vesileikit kuuluvat
virtauskokemuksiin (flow-experience), jotka ovat viehatysvoimaisia ja tarkeita, koska
nissa saa ruumiinkokemuksia (huimaus, pyo6riminen) ja ne ovat kokonaisvaltaisia,
paamaarattomia ja lasten itsensad hallittavia ja johdettavia - ne ovat lasten omaa

maailmaa.

Nama leikit olivat Norbert Eliaksen termein "mimeettisia" siind mieless4, ettd ne muo-
dostivat oman draamallisen maailrﬁénsa uskallusta vaativine sukelluksineen ja taito-
temppuineen (Elias 1986, 97). Leikit eivat kuitenkaan olleet urheilun matkimista, vaan
ruumiin tuntemukset, jonkin taidon oppiminen tai kummallisen ruumiin tuntemuksen

syntyminen muodostivat leikkien viehatyksen. Naita tuntemuksia yritimme valittaa toisille
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ja kokeilimme yh& uudelleen samaa liikettd (esimerkiksi laiturilta viistoa hyppyé jalat
edella niin, ettd veden alla kdantyi ympari), jotta tunne palautuisi. Néaiden leikkien avulla
tutustuimme ruumiiseemme, sen kykyihin, rajoihin, ja erilaisiin tuntemuksiin. Kokemuk-
set jakautuivat niin taitojen oppimiseen kuin tietynlaiseen haltioitumiseenkin. Aika
menetti merkityksensa vedessa ja maessa, kukaan ei johtanut toimintaa, vaan kekseli-

ain sai aina muut mukaansa.
Pihaleikit informaaleina peleina ja kekselidisyyden kenttina

Jos vesileikit ja maenlasku olivat spontaaneja leikkeja, niin mustamies, purkkis, vinkki
ja ruutuhyppely olivat informaaleja peleja. Niissa oli vakiintuneet sdannét, mutta usein
niitd muunneltiin ja eri peleistd oli monenlaisia versioita. Naissa perinténé saaduissa
lasten pihapeleissad kaikki paasivdt mukaan ja usein niihin littyi yhteisOllisyytta ja
yhteistoimintaa, joka ei tehnyt toisista voittajia ja toisista havigjid. Usein vaihdoimme
vinkissa (piilosilla) etsijag, jos joku pienemmista ei saanut ketdan kiinni tietyssa ajassa.
Pelien avulla opittin siten huomioimaan toisia, koska tarkeintd oli kuitenkin leikin
jatkuminen. Aina ei tietysti kdynyt niin, vaan leikki paattyi riitaan, mutta pian se -

muunneltuna - tai joku toinen peli aloitettiin uudelieen.

Pihaleikeissé oli myds selvéd sukupuolijakoa: tytét hyppaésivat ruutua ja twistia. Pojat
saattoivat pelata tyttdjen kanssa "maata" (leikkid, jossa kapulaa heittdmalla pyrittiin
véhentdmaan toisen maa-alaa), mu&a harvoin ruutua eika kai koskaan twistia muutoin
kuin tuhotakseen tyttdjen leikin. Taputusleikit kuuluivat myds enimmékseen tytdille, sen
sijaan kukkotappelut, horjuttamisleikit ja paini olivat poikien aluetta. Tyttt kayttivat

taitoja ja hienomotoriikkaa, pojat voimankayttda ja uskallusta.
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osallistuivat vanhemmat lapset ja isani, muuﬁuivat melko usein - varsinkin nuoremmil-
le tytSille - liian ehdottomiksi, koska sdanndista ei voinut tinkid. Urheilu eroaakin muista
leikeista siing, ettd sen sdannot ovat ehdottomat ja universaalit. Se merkitsee aikuisten
saantbjen ja pelitapojen siirtdmista lapsille. Urheilu on myds sikéli yksiulotteista, etta
siind tulos on maarédllinen ja omaa tulosta voi verrata _joko maailmanhuippuihin,

samanikaisiin tai vastakkaiseen joukkueeseen - ja voittaja on yksiselitteisesti parempi.

Urheilupelit sosiaalistivat meité tulevaisuuden kilpailuyhteiskuntaan, ne opettivat me-
nestymisen keinoja, joista sédanndllinen harjoittelu, sédantdjen kunnioitus ja yrittiminen
olivat térkeimpid. Silti urheiluleikkeihin sisaltyi my6s jannitysta, joka liittyi pelin lop-
putuloksen ennustamattomuuteen, sattumalla ja hyvalla onnella oli siinakin merkitysta.
Jos halusi k&antda henkildiden vélisida voimasuhteita paalaelleen, olivat urheiluleikit

siihen hyva véline, koska ne otettiin melko vakavasti.

Omalle urheilijan identiteetilleni urheiluleikit olivat tarkeitd, koska halusin péarjata ikais-
teni poikien kanssa ja saada arvostusta minulle térkeassa asiassa. Kansakoulussa ja
kotikylassani urheiluleikit olivat kuitenkin minullekin vain harjoitusta, jota myés tein yksin

usein tuntikaupalla palloa potkien, lyéden tai muita urheilulajeja matkien.
Ihmissuhdeleikit - parodiaa?

Kaikki leikit olivat tavalla tai toisella ihmissuhdeleikkejd, silld niissa opettiin kayttayty-
mistapoja, mik& on sopivaa ja mikéa ei. |Ihmissuhdeleikit olivat siind mielessa erityisia,
etta niissa selvasti "néyteltiin" omien perheiden jésenia ja kéasiteltin nain ydinperheen

ristiriitoja "leikin" varjolla. Naihin leikkeihin ei juurikaan siséltynyt likuntaa - painvastoin
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ne olivat hyvin staattisia ja verbaalisia vastakohtana muiden leikkien ruumiillisuudelle.
Jos muissa leikeissd kumottiin valtasuhteita véliaikaisesti, niin naissad roolileikeissa
vanhempien ja lasten vélinen suhde oli jatkuvasti sellainen, ettd lapset olivat vallassa;
he olivat jarkevdmpia ja luovempia. Vanhemmat nayteltiin kontrolloijiksi ja turhan
tarkeiksi - ruoka-ajat, kotiintuloajat, vaarallisiin paikkoihin menemiset jne. tuotiin esiin
naurettavina. lhmissuhde- ja roolileikeissd oli mukana joskus myés elaimia, jotka

kuuluivat lasten "klaaniin" - ne ymmarsivét lasten tarpeet paremmin kuin vanhemmat.
Mielikuvitusleikit - identiteettity6ta ja luontoliikuntaa

Fantasialeikit olivat omaa aluettani, vaikka ihmissuhdeleikit tavallaan sivusivat samaa
asiaa - irrottautumista arjesta ja sen asettamista vaatimuksista. Mielikuvitukseni irtautui
valloilleen useimmiten liikkuessani yksin luonnossa kavellen, juosten tai hiihtaen. Mieli-
kuvituksen avulla rakennetut sankaruusunelmat tulivat samalla reflektoiduiksi, niita
maisteli, tunnusteli ja metsasta palatessa jo realisoi normaalitilanteeseen. Kuitenkin ne

loivat omaa odotushorisonttia elamalle, joka poikkesi ymparistdn tarjoamasta.

Mielikuvitusleikkeihin liittyi tdrkedné osana ymparistd, jotkut paikat olivat parempia kuin
toiset. Ne muodostivat luonnollisen ymparistdn fantasioille. Myds likkuminen, irtautu-
minen tietysta fyysisesta tilasta toiseen yhdessa rasituksen kanssa, herkisti keskitty-

maan mielikuviin ja fantasiakertomuksiin urheilija- tai muusta sankarista.
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4.3. LEIKIN LOPPU VAI LEIKIN ALKU?
Leikki ja tosi

Leikkeja tulkittaessa on kirjallisuudessa useasti paneuduttu vain yhteen leikkiin, jolloin
on saatu melko yksinkertaistettu kuva leikin vaikutuksista lapsiin. Oma muistelutyoni
tuotti kuusi leikkiryhmaa: tydleikit, vesileikit ja maenlaskun, pihaleikit, urheiluleikit,
ihmissuhdeleikit ja mielikuvitusleikit. Kansanrunousarkistossa olevat noin 60 000 leikki-
ja pelikuvausta on luokiteltu a) joukkuepeleihin ja -leikkeihin, b) ryhmaleikkeihin, c)
yksildleikkeihin ja d) muihin (Kérkkéinen 1986, 31). Oma jaotteluni pohjautui arkiko-
kemukseen, mutta niiden tulkinta teorioiden avulla paljasti, etta leikeista on moneksi.
Sama ilmié - esimerkiksi virtauskokemus - on osana melkein kaikkia leikkimuotoja,
mutta tyypillisinta ja oleellisinta se on vesileikeille ja méenlaskulle. Tarkasteluni saattaa
vaikuttaa relativistiselta, jos huomio kiinnitetdén pelkastaan leikkien analyysiin, mutta on
huomattava tekstin lisdksi myds konteksti: se kulttuurinen ympéristd, jossa kaikki

tapahtui.

Kronologisesti ajatellen varhaisimpia leikkejé edellisistd olivat ihmissuhdeleikit ja ne
my0s rapautuivat ensimmaisind pois (ikdvuodet 5-8). Vesileikit ja maenlasku alkoivat
vahan ennen kouluun menoa ja niitd harrastettin 12-13 -vuotiaaksi asti, tosin virtaus-
kokemuksia tuli myés mydhemmin. Tydleikit littyivdt samaan ajanjaksoon, koska
maatalous koneistui, peltoja pantiin ;Jakettiin 70-luvun alkaessa ja muut harrasteet tulivat
tilalle. Perinneleikkejé leikimme eniten kansakouluaikana (vuodet 1967-1971) ja vahan
sen jalkeen. Sen sijaan urheiluleikit ja my&hemmin urheileminen lisaéntyi minulla koko

ajan idn myota - toiset taisivat lopettaa leikkimisen? Mydskaan mielikuvitusretket eivét
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loppuneet lapsuuteen, tosin tekstit muuttuivat. Urheileminen tavallaan muutti leikit
todeksi, pitden kuitenkin jotakin monipuolisesta teikkikulttuurista hengissa, vaikka
yhteiskunnallinen murros 1960-luvun lopussa ja 1970-luvun alussa yhdessa kaupun-
kikouluun siirtymisen kanssa katkaisi aika rajusti siteet kotikylaan ja siind elaneeseen

maaseutuiseen leikkikulttuuriin.

Leikkien muuttuminen idan my6td on tietenkin myds universaali iimid kasvettaessa
lapsuudesta aikuisuuteen, vaikka puberteetti sellaisena kuin me sen tunnemme onkin
teollisen yhteiskunnan tuotos. Kanssani lahes samanlaisen leikkien aikasyklin on
IOytanyt Rafael Helanko tutkiessaan leikkikulttuureja. Hanen periodinsa ovat a)
hiekkalaatikko- ja kuvitteluleikit, 5-10-vuotiailla, jolioin huippu osuu 5-7-vuotiaisiin, b)
hippaleikit, piilosleikit, arvausleikit, vaistamisleikit, taisteluleikit ja hyppyleikit, 6-13-
vuotiailla, huipun ollessa 10-12-vuotiaissa, ¢) urheiluleikit, joukkuepelit ja uhkapelit, 13-

16-vuotiailla, huipun ollessa noin 15-vuotiaissa. (Helanko 1979, 70-81)
Uudet pelit ja leikit - leikkipelit

Vime vuosina on Suomessakin harrastettu ns. Uusia peleja ja leikkeja - tai leikkipele-
ja - mitd ne ovat ja liittyvatké ne suomalaiseen leikkikulttuuriin millaan tavoin? Uudet
pelit ja leikit (New Games) ovat pohjoisamerikkalainen keksintdé 1960-luvun lopun ja
1970-luvun alun Kaliforniasta, jossa ryhma liikuntapedagogeja ja hippilikkeen jasenié
kehitti uusia peleja ja leikkeja. Tarkoituksena oli kehittda kaikille sopivia leikkeja, jotta
jokainen voisi kokea leikin ilot ja riemut. Leikkirepertuaari on suuri, mukaan mahtuu
kosketteluleikkeja, palloleikkej, juoksuleikkeja, alyleikkeja - pelit sopivat kahdelle,

tusinalle tai kymmenille. Leikit voisi kuitenkin kategorisoida lahinna informaaleiksi
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peleiksi, joissa kisaillaan, mutta ei kilpailla, joissa on viitesddnnot, mutta niitad voi
muunnella, joissa ei ole ulkoista padmaaraa, vaan sisaisia palkintoja ja joissa yhteisél-
lisyys on ensisijaista (ks. Fluegelman 1976; Orlick 1981; Sironen ja Karkkainen 1988;

LeFevre 1988; Tiihonen 1988;1989).

Uudet pelit ja leikit vastustavat liikaa urheilullistumista eli kilpailua, sdantéja, henkilo-
kohtaisia taitoja ja tydnjakoa ja ne kumpuavat kaikkien tuntemista perinneleikeista -
itse asiassa monet uudet leikit ovat ikivanhoja. Varsinaisten Uusien leikkien lisdksi on
Suomessa alettu varsinkin 1980-luvulla harrastaa erilaisia leikkisia peleja, kuten piha- ja
virelentista, katukorista, korfpalloa, kaukalopalloa ja séhlyd. Leikki- ja pelikulttuuri on
selvasti muuttumassa. Kumpikin sukupuoli haluaa mukaan ja myés aikuisena halutaan

likkua ja pelata (Suomi 1989, 14-42).

Uudet pelit ja leikit haluavat toisaalta pysayttaa prosessin, jossa leikit muuttuvat todeksi
urheilussa ja toisaalta ne haluavat jatkaa lapsuuden leikkien maailmaa aikuisuudessa.
Kolmanneksi ne soveltuvat nykyiseen postmoderniin kaupunkikulttuuriin, jossa tydelamé
muuttuu teollisen ajan tayloristis-hierarkisesta mallista tasa-arvoisiksi studioksi (vrt.
Virtanen 1987). Kommunikaatiotaidot, yhteistyOkyky ja yhteispelitaidot ovat sellaisessa

ymparistossa tarkeadmpia kuin yksittdisen asian insinédrimainen hallinta.

Mikdan Uusissa peleissa ja leikeissa ei varsinaisesti ole uutta verrattuna suomalaisiin
vanhoihin leikkeihin kosketteluleikkéjé lukuunottamatta. Uutta onkin konteksti: Uudet
leikit on tarkoitettu kaikille, ei ainoastaan lapsille. Uudeksi asian tekee myds muuttu-
nut maailmamme ja muuttuneet halumme: yksiléllistymiskehitys néayttaa tarvitsevan

yhteisdllisemmén vastapainonsa ja jatkuva muutos tyGeldmassad pakottaa etsiméan
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luovuuden lahteita.

Uusissa leikeissa on vanhoja leikkeja ja urheilupelejd modifioitu vastaamaan paremmin
ihmisten laheisyyden, yhteisdllisyyden ja leikkimisen tarpeita ilman, ettd taytyy olla
huipputaitava, voimakas tai kestdvd. Oman leikkimiseni urheileminen lopetti, mutta nyt
ne nayttavat taas tulevan takaisin. Leikki lienee konservatiivisuudessaan innovatiivista -
yhteiskunta muuttuu ja leikkien muodot muuttuvat, mutta leikin olemuksessa jotkut

seikat sopivat kaikkiin aikoihin.
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