12. AIKUISTEN LEIKKI
LEIKILLISEN KAANTEEN
AIKAKAUDELLA

KATRIINA HELJAKKA

Tunnetun suomalaisen markettiketjun joulumainoskampan-
jassa 2018 esitettiin aikuisia harjoittelemassa leikkii lasten le-
luilla. Mainoksessa opinahjona toimineen kuvitteellisen leik-
kiyliopiston iskulause huomioi leikin elimellisen merkityksen
inhimillisen hyvinvoinnin kannalta. Se kuului: "Maailma on
terve, kun se leikkii”.

Kiinnostus aikuisiélld harjoitettuun leikkiin nayttdisi kas-
vaneen 2010-luvun loppupuolella. Leikin mahdollisuuksista
ollaan kiinnostuttu paitsi sen hyvinvointivaikutusten vuoksi,
myo0s siksi ettd inhimillinen leikillisyys ndhddan arvokkaana
luovuuden, oppimisen ja tydeldmin kannalta. Leikin ymmar-
taminen kaikenlaisen avoimen leikin ja pelien pelaamisen yh-
teisend nimittdjand on lihtokohta elinikdisen leikillisyyden tun-
nistamiselle samalla, kun nykyleikin tulisi ndhda kytkeytyvin
niin materiaaliseen, digitaaliseen kuin tietoverkkoihinkin linkit-
tyviin kulttuureihin.

Leikkiminen kuuluu olennaisesti niin lasten kuin aikuisten
vapaa-aikaan ja vithtymiseen. Tdssd luvussa aihetta kisitelldan

erityisesti aikuisuuden nikokulmasta. Vuonna 2020 Suomessa
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:  EYouTube" prisma lelut 2018
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#prisma #maailmaontervekunseleikkii #leikkiyliopisto
Joulun hittilelut I6ydat Prismasta.

Kuva 1. Prisman Youtube-videolla esitetdan "Suomen leikkiyliopiston”
kuvitteellinen julkisivu iskulauseineen: "Maailma on terve, kun se leikkii.”
Kuvakaappaus videolta.

julkaistu Aikuisten leikkikirja esittelee erilaisia sosiaaliseen ja
verbaaliseen vuorovaikutukseen perustuvia seuraleikkejd ai-
kuisten leikkihetkiin soveltuvina leikin muotoina.' T4td ennen
suomalaisten aikuisten leikillisyys on huomioitu 2010-luvulla
esimerkiksi tuomalla markkinoille aikuisten virityskirjoja.
Joillakin tyopaikoilla tarjotaan jopa mahdollisuus rentoutua
tyon lomassa leikillisissd ymparistoissa vaikkapa keinuen tai
erilaisia peleji pelaten. Vaikka aikuista leikkijad kasitelladn
usein juuri pelaajana, vaatii aikuisten leikillisyys pelaamista
laajemmalle ulottuvia tutkimusndkokulmia.

Leikki on helppo tunnistaa, mutta vaikea miaritelld lyhyes-
ti.> Leikki on sitd, mita ihmiset tekevit, kun he luovat kulttuu-
ria, toteaa leikki- ja lelukulttuureja monipuolisesti tutkinut

1 Vuosku & Siili 2020.
2 Burghardt 200s.
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leikkiteoreetikko Brian Sutton-Smith.’ Leikin ymmartiminen
on tullut pitkalti maaritellyksi kunkin ajan dlyllisen, kulttuuri-
sen hengen ja maailmankatsomuksellisten nikemysten mukaan.
Voimme nihda leikin oman ideologiamme, vastakkainasettelu-
jemme ja koulutustaustamme kautta ja niihin liitettyja puheta-
poja ja asenteita heijastellen. My6s akateemiset alat kohdista-
vat leikkiin erilaisia intresseja. Leikki nihdain edelleen yleisesti
pédosin lasten toimintana, johon suhtaudutaan kirjistien joko
opetuksellisena kokemuksena tai hyodyttomana ajankuluna.
Leikintutkimuksessa eritelldan usein leikkimisen ja leikki-
mielisyyden vilinen ero.* Leikki on aikuisten leikistd vaitostut-
kimuksensa tehneen Paul Frappierin mukaan jonkin tekemisti
leikillisen asenteen myotivaikutuksella. Siind missa leikkimie-
lisyys niyttaytyy mielensisdisend asenteellisuutena maailmaa
kohtaan, on leikki vield jotain enemmin: se on vapaaehtoista,
mielihyvin sdvyttimia ja luovaa vuorovaikutusta eri vilineiden,
ihmisten, tilojen ja ymparist6jen kanssa. Leikki on siis toimin-
nallista ja tuloksellista, ei pelkkd mielentila. Leikkiin ajatellaan
sisdltyvan niin viihteellisid kuin mielihyvaankin kytkeytyvii ele-
mentteja samaan aikaan, kun se ndhddidn myds vakavana per-
soonallisuutta kehittivina ja itseilmaisullisena toimintona.
Tdssd luvussa asetan leikin ja sen esiasteen — leikkimielisyy-
den — kattokaisitteiksi kaikenlaisen leikkimisen ja pelaamisen
ylle. Leikin ja pelaamisen suhdetta kuvataan usein silld erotuk-
sella, ettd pelaamista madrittelevit sidannot siind missa leikki on
vapaamuotoisempaa toimintaa vailla sen ulkopuolelle asetettuja
paamaiarid. Leikki edustaa yhtdaikaisesti sekd sidnnoista riippu-
matonta, avointa leikkid ettd siantoihin perustuvaa pelaamista,

ja siksi voidaankin puhua seka leikki- etta peliteoriasta. Vapaa

3 Sutton-Smith 1986.
4 Ks. esim. Heljakka 2013.
5 Frappier 1976.
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leikki ja pelaaminen voivat myos sulautua yhteen, jolloin vapaa-
muotoisen leikin ymparille kehittyy leikkiin osallistuvien myota
sosiaaliselle toiminnalle ominaisia “"pelimdisid” sidnnonmukai-
suuksia ja tavoitteita.

Leikkivi yhteis6 omine sddntdineen mahdollistaa leikkiin
heittdytymisen. Pelin sddnnot tai yhteison sosiaalinen yhteis-
ymmarrys leikin etenemisestd ja tavoitteista sanelevat leikkimi-
sen reunaehdot. Vaikka leikintutkimuksessa on tapana korostaa
leikin itseohjautuvaa luonnetta, on sen ilmentyminen ja kehit-
tyminen leikkijan ja leikkivilineen — tai useiden leikkijoéiden —
yhteistoiminnasta syntyneen vuorovaikutuksen tulos.

Kaikki lapsista vanhuksiin, naisista miehiin, esiintyjista kil-
pailijoihin ja taiteilijoista tutkijoihin voivat leikkid omalla ta-
vallaan, huomioi Sutton-Smith.° Eniten leikkivit lapset, mutta
toisinaan myds aikuiset, joilla voi Sutton-Smithid mukaillen olla
eri tilaisuuksia varten omia leikkejddn.”

Aikuisen leikin tematiikkaan on kohdistunut eriasteista kiin-
nostusta eri aikoina. Aikuisten leikillisyyden olemassaolo tie-
dostetaan ja sité tarkastellaan jatkuvasti enemman. Mutta onko
kyse siitd, etta leikillisyydesta uskalletaan puhua enemmidn, siita
ettd leikkikdyttiytymistd oikeasti on enemmdn vai vain siitd, ettd
tutkijat ovat siitd nyt enemman kiinnostuneita?® Tassa luvussa
pyrin vastaamaan kysymyksistd viimeiseen osoittamalla, miten
kiinnostus aikuista leikkid kohtaan néyttiisi olevan kasvamassa.

Puheenvuorot aikuisten leikin puolesta hakivat muotoaan
jo varhaisessa vaiheessa ihmisen kulttuurihistoriaa. Jo Aristo-
teles (n. 400 eaa.) on todennut leikin erityisaseman erottele-
malla leikin vapaa-ajasta.’ Leikin suhde ty6hon on sen sijaan

monimutkainen, alati ajankohtainen ja jannitteitd taynna: leik-

Sutton-Smith 1997.
Turunen 1981, 197.
Heljakka 2012b, 69.
Schmid 2011.
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kid kasitelladn yha lasten tyona etenkin varhaiskasvatuksen ja
mediaretoriikan nakékulmista. Siind missd aikuisidlla tapahtu-
van leikin on perinteisesti ajateltu sijoittuvan vapaa-ajan toimin-
tona tydelamin ulkopuolelle, on lasten leikki nihty lansimaissa
1800-luvulta alkaen erdidnlaisena lapsuuteen kuuluvana etuoi-
keutena, mutta myos velvoitteena. Leikki-ikdan sidotut lapset
onkin kirjistetysti mahdollista ndhdd my®os erilaisia vilineita
kayttdvina ja eri ymparistoissa toimivina leikkityolaisini, joiden
leikilliseen kasvatukseen osallistuvat paitsi vanhemmat ja peda-
gogit, myos mitd suurimmissa maérin viihdeteollisuus, peli- ja
leluteollisuus mukaan lukien.

Sutton-Smith ennakoi vuonna 1997 julkaistussa teoksessaan
The Ambiguity of Play leikillisen kidanteen aikakautta.” Yksi lei-
killisen aikakauden paradigmaa puolustavista argumenteista
perustuu ajatukseen kulttuurisesta muutoksesta: aiemmin tyo-
orientoituneesta yhteiskunnasta on tullut leikin ja vapaa-ajan
merkitystd korostava yhteiskunta." Mediateoreetikko Joost
Raessens toteaa kulttuurin ja sen toimijoiden leikillistyneen
pddosin mediaymparistossd tapahtuneiden muutosten ansiosta.
Raessensin mukaan tietokonepelit muiden digitaalisten tekno-
logioiden kuten mobiililaitteiden ja internetin ohella nayttdisi-
vat stimuloivan leikkisid tavoitteita ja edesauttavan leikkisten
identiteettien muotoutumista.” Leikin ja tyon rajat ovat hil-
venemissi myos suhteessa tyokulttuuriin ja tilankiyttoon (ks.
kuvat 2 ja 3); leikin arvostuksen kasvaessa ja siithen kohdistuvan
epaluulon vihentyessi houkuttelee leikillistyvi aika eri-ikdisia
leikillisid piirteitd sisdltividn luovaan ja tuottavaan toimintaan.

Leikin asema ja arvo sen pelillisessd merkityksessd on huo-

mioitu laajasti suomalaisen pelitutkimuksen alueella, kuten ta-

10 Sutton-Smith 1997;”leikillinen kddnne” on kddnnetty englanninkielisestd
kasitteestd ludic turn.

1 deJong2o1s.

12 Raessens 2006, 1. Ks. my6s Vilisalo & Koskimaa tissd kirjassa.
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Kuvat 2 ja 3. Aikuisille tarkoitettuja ty6- ja vapaa-ajan tiloja on usein leikillistetty
keinuilla. Vasemmalla Pori Laboratory of Playn tila Porin yliopistokeskuksessa.
Oikealla San Franciscon Museum of Ice Creamissa sijaitsevat keinut. Kuvat:
Katriina Heljakka.

man kirjan luvuissa. Yksi aikuisen leikin kulttuurisen statuksen
kohottamiseen vaikuttanut kehityssuunta onkin viime vuo-
sina mittavaa kiinnostusta nauttinut pelillistiminen, jonka ta-
voitteena on hyodyntai peleistd tunnettuja elementteji, kuten
motivaatiotekijoitd tyoelimassd, palveluissa ja kulttuuritarjon-
nassa. Pelillistimisen ohella erilaisia toimintoja my®os leikilliste-
tadn ja lelullistetaan — niille suunnitellaan vapaaseen leikkiin ja
sen vilineistoon, kuten leluihin, yhdistettyja toiminnallisuuksia,
ominaisuuksia ja esteettisid ulottuvuuksia. 2020-luvun alussa
leikillista kehitystd kuvaava kdanne nayttdakin tulleen toteen
paitsi pelaamisen valtavirtaistumisessa ja arkipdivaistymisessd,
my0s aikuisten leikillisyyden ja leikin entistd nikyvimmassa ja

tunnustetummassa ilmenemisessa.

AIKUISTEN LEIKKIA PAIKANTAMASSA

Psykologi ja leikkiteoreetikko Karl Groosin kirjoituksiin perus-
tuva mietelmi leikistd kuuluu seuraavasti: "Emme lopeta leik-
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kimistd, koska vanhenemme. Vanhenemme, koska lopetamme
leikkimisen.™

Leikin teoriassa todetaan, miten lapsi esikoulu- ja kouluidn
saavuttaessaan siirtyy asteittain mielikuvituksen rikastamasta
leikistd sddntojen madrittimain ja entistd sosiaalisempien sdan-
toleikkien, kuten pelaamisen pariin.'* Vapaamuotoinen leikki-
minen aikuisidlld koetaan kuitenkin pelaamista vieraammaksi.
Jotta aikuisten leikki olisi ylipdatadn mahdollinen tutkimusaihe,
on sen olemassaolo tunnustettava. Leikin kisitettd on kéytetty
vahaisesti kuvaamaan aikuisten toimintaa, vaikka aikuisten mie-
lihyvain ja nautintoon tdhtddvan vapaa-ajan kiyton tutkimuk-
silla on merkittivi, joskin lyhyehké historia.s

Ennen kuin voimme madiritell leikin, pitid meiddn paikan-
taa se.'* Miten aikuiset leikkivit? Aikuisista puhuttaessa leikki
yhdistyy usein vakavampaan, tavoitteellisempaan, taitoja vaa-
tivaan ja siksi my0s kilpailullisempaan toimintaan, kuten taitei-
siin tai urheiluun, kun taas vapaan, mielikuvituksellisen ja na-
enndisesti pddmaarittoman leikin ajatellaan kuuluvan lapsuu-
teen. Ihmisen idn karttuessa leikkimisesta tulee symbolisempaa,
monimutkaisempaa, sosiaalisempaa ja vuorovaikutteisempaa,
mutta on olennaista panna merkille, miten myo6s aikuiset tem-
pautuvat toisinaan mukaan vapaaseen leikkiin.”

Pitkittynyt lapsuus koetaan usein merkittivimpana nyky-
ajan aikuisten leikki-intresseja selittiviana tekijand. Aikaisempi
tutkimus on kisitellyt pidempdin nuorekkaina pysyvii aikuisia
vastavoimana yhi aikaisemmin aikuistuville lapsille. Nama l4-
hestymistavat vievit leikkiaiheista keskustelua erindisiin, usein

13 Groos1898.

14  Esim. Parten 1929.

15 Barnett & Owens 2015, 453—454-
16  Eberle 2015.

17 Emt.
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huolestuneisiin suuntiin.®®* Mikili mielleyhtyma kypsymatto-
myyteen ei ole tarpeeksi vaikuttamaan leikin aliarvostettuun
statukseen, on sen liittiminen nautintoon ja hyodyttomyyteen
omiaan herittimiin epaluuloja sitd kohtaan.” Toisinaan esi-
merkiksi lelujen parissa harjoitetusta leikkitoiminnasta keskus-
tellaan etenkin sosiologian piirissd infantilisoituneen eli taantu-
neen aikuisuuden yhteydessi.*® Samaan aikaan pelillisen leikin
voidaan ndhdi kehittyvin entistd ikdrajattomampaan suuntaan:
leikillisen kddnteen aikakaudella pelaamisen ei ndhda rajoittu-
van tiettyyn ikiryhmaén, vaan se jasentyy entistd nakyvimmin
ikidrajat ylittdvana ylisukupolvisena leikkina.

Leikin ilmenemismuotoja tutkinut Birgitta Almqvist toteaa
aikuisen leikin olevan usein kitkettyd.” Digitalisoituvaan maa-
ilmaan, mobiililaitteisiin ja sosiaalisen median kiytt66n seka
julkisissa tiloissa tapahtuvaan vuorovaikutukseen paikantuva
aikuisten leikki on uusi tutkimuksen alue, jossa painottuu ai-
kuisen leikin entistd nakyvampi olemassaolo. Sutton-Smith pu-
huu sen sijaan leikillisestd vapautuksesta® ldhinna henkilokoh-
taisena projektina ja kulutukseen liittyvana toimintana.” Nain
nahtyna aikuinen leikki ei paikannu yksinomaan esimerkiksi ur-
heiluun liittyvdan yhteisollisyyteen, vaan leikistd on tullut yhi
henkilokohtaisempaa. Kuitenkin samanaikaisesti esimerkiksi
sosiaaliseen mediaan paikantuvalle leikille on luonteenomaista
leikin nakyviksi tekeminen ja jakaminen seka fyysisen leikki-
materiaalin kytkeminen verkkokulttuureihin, teknologiseen
vilineeseen ja digitaaliseen ymparistoon. Vaikka nykyleikin va-

18 Vrt. aiemmassa tutkimuksessa huomioidut kehityssuunnat ASYL (Adults
Staying Younger Longer) ja KGOY (Kids Growing Older Younger), ks. Heljakka
2013.

19  Frappier 1976, 146.

20 Esim. Postman 1994.

21 Almqvist 1992, 46.

22 Kaannos englanninkielisestd kasitteestd ludic liberation.

23 Sutton-Smith 2017.
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lineet, kuten mobiililaitteet ja lelut voidaankin ndahdi henkil6-
kohtaisina leikkijoilleen, on esimerkiksi sosiaaliseen mediaan
paikantuvalle leikille luonteenomaista leikin nakyviksi tekemi-
nen, jakaminen seka leikkimateriaalin, kuten lelujen kytkemi-

nen digitaaliseen ymparistoon.

AIKUISEN LEIKIN UUDET MUODOT JA VALINEET

Leikki on yhta aikaa sekd hyodytonta ettd hyodyllistd, tuotta-
matonta ja tuottavaa, immateriaalista sekd materiaalien ympa-
rilld tapahtuvaa ja niitd muokkaavaa toimintaa. Kulttuurihisto-
rioitsija Johan Huizinga on todennut, ettei leikki ole koskaan
tehtdvd, vaan toiminto, jonka aikuinen ihminen voisi yhtd hyvin
jattad sikseen.** Kuitenkin leikki nayttdisi vetivin puoleensa yha
enemman my0s aikuisidn saavuttaneita. Yksi tapa lihestya ai-
kuista leikkid on tarkentaa katse sen muotoihin ja vilineisiin.

Erottelu tyo- ja vapaa-aikaan tapahtui linsimaissa 1700-
1800-luvuilla teollistumisen my6ti, jolloin tydssikiyvd ihminen
vapautui kdyttimain tyoajan ulkopuolista aikaa toivomallaan
tavalla. Mikili aikuisten jakama, sosiaalinen leikkikulttuuri oli
tatd ennen paikantunut eri yhteisojen yhdessi harjoittamiin toi-
mintoihin — Suomessa esimerkiksi kyliin rakennetuille tanssi-
ja keinupaikoille* — siirtyi leikki ajanvietteend nyt kahtaalle:
yhtdiltd harrastuksenomaisena toimintana kodin piiriin ja toi-
saalta esimerkiksi matkailun pariin. Leikki liittyy moneen va-
paa-ajan toimintoon ja linsimaisten aikuisten leikkikayttayty-
misen tarkastelua on siksi mahdollista tehdd my6s vapaa-ajan
tutkimuksen kentalld.”®

Matkailu on yksi jalkiteollisen maailman suosituimmista

ajanvietteen muodoista ja edustaa monilta osin leikillista toi-

24  Huizinga 1984.
25 Hakokorpi-Jumppanen 1981, 8o.
26  Sutton-Smith 1997.
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mintaa. Matkailupalvelut mahdollistavat hyotytarkoitusta pal-
velemattoman vapaa-ajanvieton ympari maailman; kulttuuri- ja
luontoelimyksid, viihdetta ja liilkunnallisia aktiviteetteja hae-
taan usein kotimaan ulkopuolelta. Tilallisen ja liikkkuvan leikin
tarpeisiin vastaavat nykyaian my®os erilaiset aikuisille suunnatut
elimyspalvelut selfie-museoista (ks. kuva 3) ja kummituskéve-
lyistd pakohuoneisiin ja pelillistettyja ja lisityn todellisuuden
elementteja sisdltiva kulttuuritarjonta taidenayttelyista osallis-
taviin ja vuorovaikutteisiin teatteriesityksiin.

Maailman viihteellistyessi viihdettd passiivisesti kuluttavan
katsojan tilalle on niin astunut sosiaalinen ja osallistuva leik-
kiji, joka ei kaihda pulahtamista aikuisten pallomeressi (ks.
kuva 4) tai virikylvyssi eiki epirdi liittymista aikuisille raataloi-
tyyn leikilliseen leiri- tai liikuntatapahtumaan. Suomessa vastaa-
vaa toimintaa jarjestdd aikuisille muun muassa Leikkiakatemia,
jonka iskulauseen mukaan luovuus ja leikki ovat asioita, jotka
erottavat ihmiset koneista.

Tastd huolimatta juuri koneet niyttaisivit mahdollistaneen
aikuisen leikkitoiminnan nakyvyyden. Leikistd on télld vuositu-
hannella tullut leikillistyvin teknologian my6ti entisté visuaali-
sempaa toimintaa, kun kaikenikaiset leikkijit ovat aktivoituneet
sisdllontuottajina. Yhteni sosiaalisen median esille tuomana
aikuisen leikkitoiminnan muotona voidaan pitdi valokuvauk-
sen suosion rdjahdysmadistd kasvua 2010-luvulle tultaessa. Ke-
hittyvin mobiiliteknologian mahdollistamaa valo- ja videoku-
vaamista harjoitetaan yhd enemmin leikkijéiden taltioidessa ja
jakaessa paitsi omia leikkejdan, my0s itseddn leikkijana.

Ajassa, jossa digitalisaation vaikutukset etenevit huimaa
vauhtia ihmisten arkielimissa esimerkiksi mobiiliteknologian
vakiinnuttaessa paikkansa leikkitoiminnallisena vilineeni, voi-
daan etenkin valokuvauksen nihda liittyvan myo6s erdanlaiseen

leikillisten kokemusten “kerdilyyn”. Esimerkiksi Pinterest-so-
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Kuva 4. Aikuinen leikkija pallomerikylvyssa Las Vegasin Selfie Museumissa.
Kuva: Katriina Heljakka.

velluksella”” on mahdollista koostaa erilaisia unelmakarttoja
monenlaisten harrasteiden suuntamerkeiksi. Aikuinen leikkija
viihtyy siis leikkimalld kuvakulttuurien kanssa ja samanmie-
listen seurassa vaikkapa Instagramin®® vilitykselld. Leikilliset
tuotantokulttuurit ovat esilli my6s aikamme suurimmaksi
lelukulttuurien niyteikkunaksi luonnehditussa Youtubessa®
vaikkapa unboxing-videoiden** merkeissd. Aikuinen leikkija
ndyttdisi olevan kiinnostunut kaltaistensa leikkitoiminnasta:
muiden leikin ja pelaamisen seuraamisesta ja kommentoinnista
on tullut osa sosiaalisesti jaettua ja yhteisollista leikkia.

27  Pinterest on sosiaalisen median palvelu, jossa jaetaan kuvia ja videoita
visuaalisiksi kokoelmiksi.

28  Instagram on kuvien jakopalvelu ja sosiaalinen verkosto, joka avattiin lokakuussa
2010.

29 Youtube on Googlen omistama Internetissa toimiva videopalvelu.

30  Unboxing on 2010-luvulla syntynyt, suosittu etenkin peli- ja lelukulttuureihin
paikantuva toiminto, jossa pelaajat ja leikkijat taltioivat ja jakavat kokemuksiaan
tuotepakkausten avaamiseen liittyen.
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Mielikuvituksen ohjaama sisélto, kuten lastenkirjallisuu-
den sisdltima tarinallisuus on yleisessa keskustelussa usein lap-
selliseksi ajateltua. Kuitenkin esimerkiksi viihdekirjallisuuden
crossover-lajityypit* ndyttiisivit 2000-luvun aikana nauttineen
suurta suosiota tarjotessaan lukevalle yleisoille dystopiakuvauksia
ja toisaalta myos aikuisia kiinnostavaa seikkailukirjallisuutta
(esimerkkini Harry Potter -kirjasarja®). Markkinoille on cross-
over-kirjallisuuden lisdksi tuotu viime vuosina menestyksek-
kadsti myos varttuneempien leikkijoiden kuluttamista palve-
levat, rentoutumiseen tarkoitetut mindfulness-varityskirjat ja
kosmetiikkaa, lifestyle-esineistod tai erilaisia herkkuja sisaltavit
luksusjoulukalenterit. Myds muodin seuraaminen on mahdollista
nihda aikuisen leikkitoiminnan muotona. Joillekin riittdd muo-
din kuluttaminen siihen liittyvien visuaalisten sisilt6jen, kuten
muotilehtien tai Instagram-kuvien, seuraajana. Toisille muoti on
viyld pukeutumis- ja kampaustyylien vaihteluun liittyvaan luo-
vaan, itseilmaisulliseen ja materiaalisia resursseja hyodyntavain
leikkitoimintaan. Homo ludens — leikkivd ihminen — on siis myos
homo faber, artefakteja tuottava ja muokkaava ihminen. Toinen
visuaalista ja materiaalista kulttuuria yhdistava leikillisen toimin-
nan alue onkin itse tekemiseen perustuva vdrkkdilykulttuuri:
esineiden, asusteiden ja kojeiden luova tuunaus, kustomointi ja
valmistaminen visuaalisen ja materiaalisen leikin muotoina.**

Lelut leikin teollisesti suunniteltuina ja tuotteistettuina va-
lineind ymmadrretdidn sen sijaan edelleen laajasti yksinomaan
lastenkulttuuriin kuuluvina esineina. Leikkia tutkinut kansan-
perinteentutkija Leea Virtanen kirjoittaa 198o-luvun alussa:

31 Crossover-kisite viittaa ilmioon, jossa perinteiset lasten- ja aikuistenkirjallisuu-
den raja-aidat ylitetdan.

32 Rowling 1998-2008.

33 Kaiinnetty englanninkielisesta kasitteestd maker culture.

34  Virkkiilykulttuurissa korostuvat materiaalisen leikin ohella yhdessi tekeminen
ja oppiminen. Ks. esim. Dougherty & Conrad 2016.
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Jotkut leikit ja puuhailut ovat selvisti lapsellisempia kuin toiset
niiden saamasta sisallosta riippumatta. Kenties lapsellisinta puu-
haa on leluilla leikkiminen, mika nykyisin, kaupallisten lelujen
kulta-aikana, tuntuu tulleen erityisen varottavaksi joskus jo pik-

kulasten kesken.

Aiemmin marginaalisena ilmioni ymmarretty norttikulttuuri
on 2000-luvulla vauhdittanut aikuisen leikin arvonnousua
roolipelaamisen, lauta-, verkko- ja paikkasidonnaisten pelien
kasvattaessa suosiotaan niiden muotoutuessa osaksi aikuisen
leikin normalisoitua, arkista ja siksi legitimoitua aluetta.* Pe-
lien vakiinnuttaessa paikkansa osana aikuisten leikkikulttuureja
hakevat lelut vield yleisesti tunnustetumpaa jalansijaa aikuisten
maailmassa. Pelaaminen sukupolvirajat ylittavina leikin muo-
tona on kuitenkin edesauttanut myds aikuisten lelusuhteiden
ulostuloa kerdilyharrastuksen raameista.’” Leikillisen kddnteen
aikakaudella aikuisille nayttdisi muodostuvan omat lelukulttuu-
rinsa visuaalisen ja materiaalis-digitaalisen leikin laajentuessa
fanikulttuurien avustamina osaksi aikuisen leikin entistd naky-

vimpdi ja sosiaalisempaa ilmiokenttaa.

MIELIKUVITUKSEN KANNATTELEMA LELULEIKKI

Lelun kisite on nykykulttuurin moninaisuuden ja leikkivin
yleison kasvun myo6té laajentunut. Se sisiltad perinteisten leik-
kivilineiden lisaksi muun muassa eroottiset lelut, autot, kame-
rat, keittiovilineet ja muut tekniset laitteet. Tassd nden lelun sen
perinteisessd merkityksessa tarkoittaen, ettd lelut ovat nimen-
omaan leikkid varten suunniteltuja, kaikenikaisille ihmisille (tai

eldimille) kisin tai teollisesti valmistettuja esineiti. Tarkastelun

35  Virtanen 1981, 73.
36 Arjoranta ym. 2020.
37  Norttiyden arvonnousu on tehnyt siitd tavoiteltavaa. Ks. esim. McArthur 2009.
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kohteena ovat etenkin massatuotetut, mutta myos leikkijoiden
itsensd personoimat materiaaliset leikin vilineet, pelikulttuu-
rien ldhialueille kuten fanikulttuureihin asettautuvat erilaiset
hahmolelut ja aikuisten harjoittama luova ja itseilmaisullinen
leikki nailla vilineilla.

Nukkekodit, figuurit, elokuvamemorabilia, mediarajat ylitta-
vddn eli transmediaaliseen tarinankerrontaan®® nivoutuvat muut
artefaktit ja perinteisemmassa hahmolelujen kategoriassa kerai-
lijoille suunnatut editiot, esimerkiksi Barbiet, erottaa lasten le-
luista usein hinta ja kerdilyn ympérille tiukasti kiertyva mark-
kinointipuhe leluista leikin ulkopuolisina vilineina. Aikuisten
on joskus edelleen vaikea kutsua omaa toimintaansa nididen
vilineiden kanssa leikiksi, vaikka he ymmairtdisivit lelujen lei-
killisen luonteen. Leikin mahdollisuus viltetddn kayttamalla
kiertoilmaisuja ja kutsumalla esimerkiksi nukkeihin liittyvaa
toimintaa harrastamiseksi* tai “nukkeiluksi” *°. Esimerkiksi yksi
Pullip-nukkeharrastaja sanoo: “"Nukke on kallis eika siti ole tar-
koitettu leikkeihin. Siksi siind on 15 vuoden suositusikiraja”.*

Vaikka aikuisen leikin pitkdaikainen olemassaolo sivili-
saatiossa on kiistaton, kaihtaa moni leikin kisitettd julkisissa
yhteyksissd. Harrastaminen, fanius ja keriily leikin kisitteen
korvaavina muotoina leluihin liittyvissa toiminnassa kertovat
kaikki jotain siitd vaikeudesta ja vilttelystd, jonka aikuiset usein
kohdistavat aikuisiélld harjoitettuun leikkiin.

Kuitenkin myds aikuisten “harrastama” kerdily on leikkia
esineilld. Materiaalisen kulttuurin tutkimuksessa huomioitu
ja pelimaisid ulottuvuuksia usein sisdltava lelukerdily voidaan
nihda leikkitoiminnallisena, vaikka kerailijit itse eivat tata lei-

kin mahdollisuutta toiminnassaan usein tunnistaisikaan. Lelu-

38  Ks. Vilisalo & Koskimaa tissa kirjassa.
39  Aaltio 2018.

40  Kuokkanen 2015.

41 Aaltio 2018.
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leikki esineleikin** muotona ndyttda yhti aikaa samankaltaiselta
kuin lasten maailmasta tuttu fantasiaan perustuva leikki, mutta
sen piirteisiin ndyttdisi yhd useammin kuuluvan my6s luova ja
tuottelias, tavoitteellinen toiminta, kuten leluja inspiraationaan
ja aihemaailmanaan hyddyntiva valo- ja videokuvaus, erdin-
lainen kuvaleikki.® Viarkkdilykulttuuri ja luova valokuvaus
ulottuvat ndin yhdessd lelutoiminnan piiriin, kuten myos
populaarikulttuurin erilaisista sisdlloistd aiheensa ammentava
ja niiden sisélloilld leikitteleva leluleikki sekd leluturismiksi
madritelty lelujen kansainvilinen liikkuvuus leikkijinsi tai
muiden leikkijoiden matkakumppaneina.*

Leikki edesauttaa todellisuuden ja fantasian sekoittumista.*
Sutton-Smithin mukaan aivojen sisdinen leikki saa ulkoisen
muotonsa juuri leikin kautta ja fantasiasta tulee osa todellisuut-
ta.*® Lapselle leikkikalu voi olla avain todellisuuteen. Aikuiselle
suunnattuna se nihdiian taas epdtodellisena, fantasian maa-
ilmaan johdattavana esineend.*” Lelujen vilitykselld voidaan
niin yksin kuin yhdessi harjoittaa nautinnollisen hyodytonta
toimintaa ja tdlld tavoin paitsi kanavoida aikuista leikkiviettia
my0s valjastaa lelut osoittamaan leikkijille tarkeitd asioita, jopa
reaalimaailmaan ja aikuisten elamain kytkeytyvid vakaviakin
aihelmia. Kun lasten leluleikissd moni tunnustaa leikin anarkis-
tisen ja kaoottisenakin nihdyn luonteen, aikuisiélld harjoitettu
lelutoiminta voi ndyttdytyd enemman jasenneltyna ja siksi myos
tiedostetumpana toimintana.*

Leluleikissd kiytetadn mielikuvitusta, mutta hiotaan myos
taitoja leluasetelmia tehden, niitd kustomoiden ja niiden kanssa

42 Ks. esim. Smith 2010.

43 Myos photoplay, ks. esim. Heljakka 2012a; 2013.
44  Heljakka 2013.

45 Brown 2009, 136.

46  Sutton-Smith 1997, 21, 60—61.

47 Soini1997.

48  Heljakka 2013.
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kuvaleikkien. Leluhahmoille rakennetaan lisdksi niin fyysisia
kuin fantasiaankin perustuvia maailmoja. Aikuisten leikkimiel-
tymyksid palvelevat hahmolelut — kuten edelld mainitut Pul-
lipit*, Blythe-nuket®, Star Wars -hahmot®, My Little Ponyt* ja
erilaiset pehmolelut — néyttdisivit toimivan leikkiin kutsuvina ja
sithen sysdivind esineind. Ne avaavat portin mielikuvitusmaail-
moihin ja houkuttelevat luovaan ja persoonalliseen toimintaan,
jopa taiteen tekemiseen, kuten alla oleva kuvataiteilija Katja Tu-
kiaisen Blythe-nukkea kuvaava maalaus esittda.”

Kuten antropologi Jean-Pierre Rossie on todennut, lelu he-
rdd henkiin vasta kun silld leikitdan.>* Aikuistenkin kuvaleikissi
lelut “heratetaan henkiin”, ne kokevat muodonmuutoksen muo-
viesineista erilaisten tarinoiden roolihahmoiksi. Aikuinen lelu-
leikki palvelee hyotynikokulmien ja tavoitteellisuuden ohella
my0s tarinankerronnallisia tarpeita — lelut, leikki ja kertomuk-
set nivoutuvat aikuistenkin leikkimina toisiinsa. Aikuisen lelu-
leikin suhde tarinallisuuteen on yhta keskeinen kuin kertomus-
ten rooli tarinavetoisissa peleissa.

Siind missd lasten leluleikki toteutuu téssi ja nyt paitsi yk-
sin my0s toisten seurassa, ndyttai aikuisten yhteisleikki toteu-
tuvan ja ulottuvan muiden tietoisuuteen etenkin digitaaliseen
viestintddn perustuvissa sosiaalisissa yhteisoissi. Sosiaalisen
median nousu leikkid kanavoivana kommunikaatioalustana on
ratkaisevasti vaikuttanut aikuisidn esineleikin — my6s leluleikin
— nakyvyyteen, seurattavuuteen ja suosioon. Kuvallinen ja di-

49  Pullip-nuken suunnitteli etelikorealainen Cheonsang Cheonha vuonna 2003.

5o Blythe-nuken loi Allison Katzman vuonna 1972. Ks. my6s Heljakka 2012a.

st Alkuperdinen Star Wars-saaga on ohjaaja George Lucasin luomus. Ensimmdiset
elokuvaan perustuvat toimintahahmot toi markkinoille vuonna 1978 leluyhtio
Kenner. Ks. my6s Heljakka 2018.

52 My Little Pony-hahmot loivat leluyhtié Hasbrolle Bonnie Zacherle, Charles
Muenchinger ja Steve D’Aguanno vuonna 1981. Ks. myos Heljakka 2015a.

53 Heljakka 2018; 2015c¢.

54 Rossie 2005, 43.
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Kuva 5. Katja Tukiainen (2016) Let it melt Blythe, 5ljy kankaalle, 150 x 150 cm
(yksityiskokoelma). Kuva: Katja Tukiainen.

gitaalisilla alustoilla jaettu leikki muokkaa kasityksiamme siit,
miten leluista on muodostumassa yha merkittavimpi vuorovai-
kutuksellinen ja asenteita muokkaava media. Tutkimusmatka
internetin lelulaatikoille osoittaa, etteivat nama leikkivalineet
kuulu 2020-luvulla pelkistdan lapsen artefaktiseen kokemus-
maailmaan.

Ajassa, jossa sosiaalinen media mahdollistaa kaikenlaisten
kertomusten nopean ja tehokkaan jakamisen, myos leluista on
tullut media: lelut ovat vilineitd, joiden avulla eri-ikdiset leikki-
jat kertovat omia tarinoitaan. Vaikka kertomukset lelun nimesta
taustatarinoihin saakka kytkeytyvit esineisiin leluvalmistajien
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luomuksina, ovat leikkijoiden itsensd muotoilemat kertomuk-
set vield tarkedmmassa ja usein rohkeammassa ja kokeilevam-
massa roolissa. Homo ludens on siis leikkiessddn paitsi homo
faber, my6s mielikuvitustaan monipuolisesti hyddyntava homo
narrans, kertova ihminen.

"Leikki on elimin teeskentelyd”, sanoo Sutton-Smith.s
Leluleikissd, niin lapsen kuin aikuisenkin kohdalla, kiyddin
vuoropuhelua leluesineen kanssa ja projisoidaan siihen omaa
kokemusmaailmaa, jo elettya tai haaveen asteella olevaa. Hah-
moleluilla leikittdessd materia kohtaa mielikuvituksen ja leikki-
jan mind heijastuspinnan toivetiloilleen. Verkkoymparistoissa
kuvitellut, kerrotut ja jaetut maailmat laajenevat visuaalisiksi ja
virtuaalisiksi leikin paikoiksi samalla kun ne tulevat esitelleeksi
aikuisten leikkijoidensa fantasioita ja tosieldmid. Aikuisten luo-
mien lelutarinoiden, leluasetelmien, nukkekotien ja nukkedraa-
mojen voidaan niin ollen sanoa jaljittelevin elimaa inhimillisine
tunteineen ja toivetiloineen. Lelujen parissa leikkijat ikdan kat-
somatta voivat kasitelld itseaan askarruttavia asioita, kommen-
toida “leluaktivismin” kautta maailman nykytilaa® ja huvittua
samalla lelujen leikkiin tuomasta ainutlaatuisesta tunnelmasta.

Nykyleikkid luonnehtii sen mairitietoisuus ja monialaisuus.
Leluleikistd tehty tutkimus paljastaa aikuisen leluleikin moni-
puolisen ja kantaaottavan luonteen. Nykyajan aikuisten harjoit-
tama leluleikki ndyttdisi moninaisuudessaan kyseenalaistavan
ja purkavan ahtaita ajatusrakenteita leikistd yksinomaan lasten
harjoittamana tai pelinomaisena toimintana. Leluista on tulossa
yhid enenevissd mairin aikuisten kiinnostuksen, keriilyn kuin
luovan leikkitoiminnankin viline. Tilanteessa, jossa niin suoma-
laiset kuin kansainvilisetkin taiteilijat ovat entistd nikyvimmin
l6ytineet lelut paitsi inspiraatiomateriaalina ja taiteellisesti re-

55 Sutton-Smith 1993, 290.
56  Vrt. pandemianaikainen "nallehaaste”, ks. Heljakka 2020.
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Kuva 6. Aikuisten tarinallisissa kuvaleikeissa esiintyvat usein erilaiset
hahmolelut. T&ssé kirjoittajan omaksi “mini-minékseen” itse kustomoima
Makie-nukke Uglydoll-hahmon kanssa lautapelid pelaamassa. Kuva: Katriina

Heljakka.

levanttina resurssina, ndyttdisi myos aikuisten suhtautuminen
leikkiin hiljalleen muuttuneen avoimemmaksi ja hyviksyvam-
miksi.¥ Eikd aikuisuuteen siirtymisen tarvitse merkiti leikin
loppua. Sallivan asenteen esilletulo nukkeilun yhteydessa nakyy
esimerkiksi Kodin Kuvalehden haastatteleman Barbie-leikkijin
kommentissa: "Haluan vilittia lapsille sanoman: leikkimista ei

tarvitse koskaan lopettaa”s®

YHTEISKUNTA LEIKILLISTYY, MAAILMA LELULLISTUU

Aikuinen leikki on kokenut ulostulon ja nikyy aiempaa mo-
nipuolisemmin kulttuurin eri alueilla. Aikuisten leikkijoiden
esiinmarssi julkisuuteen on alkanut, ja aikuiset niyttaisivit

my0s leikkivin yhd enemmin. Leikin mahdollisuuksista ollaan

57 Suomessa leluja ovat kiyttineet taiteessaan esimerkiksi nykytaiteilijat Katja
Tukiainen ja Jasmin Anoschkin, vastaavasti Yhdysvalloissa Jeff Koons ja
Japanissa Takashi Murakami. Ks. Heljakka 2013.

58  Sychold 2018.
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kiinnostuneita niin tydeliman, taiteen kuin tuotekehityksen-
kin konteksteissa. Urheilun, liikuntakulttuurien, teatterin, ku-
vataiteen ja pelien kentilld tapahtuvan leikkitoiminnan lisdksi
aikuiset etsiytyvit yhd useammin aiemmin lastenkulttuureihin
liitettyjen leikillisten elimysvilineiden pariin: ndkyvasti mark-
kinoidut aikuisten viritys- ja tehtdvikirjat, aikuisille pystytetty
pallomeri tai kaikenikdisille tarkoitettu vaaleanpunainen liuku-
miki Helsingin Messukeskuksessa vuonna 2019 toimivat esi-
merkkeina erityisesti myos varttuneemmille leikkijoille suun-
natuista leikkiaktiviteeteista.

Aikuisten leikkid tutkinut Frappier kysyy: "Onko leikill jo-
tain arvoa harrastamisen ja virkistdytymisen ulkopuolella?”s
Leikillisen kdanteen aikakausi niyttdisi konkretisoituvan va-
paa-ajan toimintojen lisdksi erityisen nakyvisti myos kayttoesi-
neiden muotoiluun kytkeytyvassa lelullistumisessa.®® Maailma
lelullistuu ja niin my6s esimerkiksi opetusteknologia, taide,
muoti ja pelit.”

Lelullistuminen viittaa leluista tutun estetiikan ja toimin-
nallisuuden siirtyneen muiden kulttuurin osa-alueiden, kuten
muodin, huonekaluteollisuuden, keittiévilineiden ja kodin-
koneiden seki teknologian kiyttoon. Peleissa lelullistuminen
ndyttdytyy niin visuaalisessa ja esteettisessd merkityksessa kuin
pelimekaniikkaan liittyvissa ulottuvuuksissa entistd lelumai-
sempina, kolmiulotteisina hahmoina ja vapaaseen seki luovaan
leluleikkiin yhdistyvina toiminnallisuutena, kuten hiekkalaatik-
komaisissa maailmojenrakentelupeleissa.”

Esimerkkeind lelullistetuista lifestyle-tuotteista toimivat
design-huonekalut kuten Eero Aarnion veistokselliset Puppy,
Dino, Pony ja Tipi -huonekalun ja leluesineen rajapintaa ristei-

s9  Frappier 1976, xii.

60 Kaiinnos englanninkielisestd kisitteesta toyification.

61 Heljakka & Thamiki 2018; Heljakka 2015b; 2016a; 2013.

62 Engl. sandbox games, esim. The Sims (Maxis 2000) ja Minecraft (Mojang 2011).
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vat, sisustuselementeiksi naamioidut lelut. Keittiotarvikkeis-
taan tunnettu italialainen Alessi tunnistetaan leikkisdstd muo-
toilufilosofiastaan, jonka myotd monet yrityksen valmistamista
esineistd ovat saaneet lelumaailmasta tunnetun hahmomaisen
figuurin. Muodin lelullistumisesta kielivit esimerkiksi muoti-
suunnittelija Jeremy Scottin urheilubrindi Adidakselle ja muo-
titalo Moschinolle suunnittelemat lelumaiset mallistot. Suoma-
laisittain ajateltuna kenkdsuunnittelija Minna Parikan jalkineet
edustavat samaa lelukulttuureista ammentavaa kiyttotaidetta,
jossa leikkisd design yhdistyy ajatukseen piille puettavasta ja
hyotytarkoituksen sisiltavastad kiyttoesineestd. Parikan suun-
nittelemissa jalkineissa on kaytetty lukuisista leluista muistut-
tavia elementtejd, kuten pupunkorvia sekd Hello Kitty ja My
Little Pony -hahmoja hy6dyntéavia kuvitusta. Muodin ja arjen
kayttoesineisiin liittyvén lelullistumisen lisaksi on mahdollista
havainnoida lelullistuvia piirteiti muun muassa seksileluihin ja
hotellipalveluihin liittyen.®

Niiden suunniteltujen ja organisoitujen, itseilmaisua ja
fantasian leimaamaa estetiikkaa korostavien leikin ilmenemis-
muotojen, tuotteiden ja palveluiden ansiosta valtavieston on-
kin entistd helpompi viettdd aikaansa tavalla, jolla taiteilijat, luo-
vien alojen toimijat ja muut ennakkoluulottomat yksilot ovat
asennoituneet leikkiin kautta aikojen: heittiytyen ja antautuen
leikin vapaaseen pudotukseen, mielikuvituksellisen ja arvaa-
mattoman mutta sitikin palkitsevamman “enta jos?™-ajattelun
vietdviksi, leikkijoiksi lelullistuvassa maailmassa.

Pelaajista on tulossa keskimidarin yhd vanhempia. Pelien koh-
deryhmait nahdainkin laajoina leluyleis6ihin verrattuna. Esimer-
kiksi lautapelit liitetadn usein ajatukseen sukupolvirajat ylittavista
leikkivalineistd. Aikuisen kiinnostukseen pelaamista kohtaan ei

63  Heljakka 2013; 2016b.
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liitykdan samanlaista havelidisyytta kuin aikuisialla tapahtuvaan
leluleikkiin ndyttdisi vieldkin liittyvin. Hahmolelujen - eli nuk-
kejen, pehmolelujen ja toimintafiguurien — parissa tehty tutki-
mus nayttad, etteivit nykyleikin muodot vilttimatti eroa suuresti
pelikulttuurien vastaavista, vaikka leluleikin oletetaan kuuluvan
enemmankin vapaan ja mielikuvituksellisen leikin piiriin.

Peleihin ja leluihin liitetty arvokeskustelu jatkuu viredna
etenkin tutkimuksen kentilld — leikkid arvotetaan ja arvostetaan
yhd nikyviammin. Leikin levittdytyminen vapaa-ajan kentaltd
my0s tyoelaimin alueelle néyttiisi leikillistyvissd ajassa toden-
nikoiseltd. Leikki ei paikannu enid ainoastaan lastenkulttuu-
reihin, vaan siitd on tullut kaikenikiisten huvia ja ajanvietetta.
Samalla leikkia pyritdan jatkuvasti valjastamaan enemmén hyo-
tytarkoituksiin, kuten opetukseen ja johtamiseen. Ndin leikki
itsessddn, kuten myds organisaatiot, tyokulttuurit ja tilat leikil-
listyvit, pelillistyvit ja lelullistuvat.

Leikilld on tirked osa myos asioita ja ilmioita tarkastelevassa
tutkimuksessa. Sutton-Smithin postuumisti ilmestyneen teok-
sen esipuheessa leikkiteoreetikko Thomas Henricks kirjoittaa,
ettemme leiki médritelliksemme sitd minka jo tiedimme, vaan
leikimme 16ytadksemme jotain, mistd emme vield tiedd.** Al-
bert Einsteinin mairittelemi asioita yhdisteleva ja assosiatii-
vinen leikki synnyttda tuotteliasta ja luovaa ajattelua.® Toisin
sanoen leikistd syntyy tietoa tutkien.

Tassd luvussa esittelemini kokeileva ja leikillinen tutkimus
voidaan ndhda keinona selvittdd inhimillisen maailman haluk-
kuutta hyodyntaa erilaisia leikkivalineitd — kuten leluja, peleji ja
leikkitoiminnallisia sovelluksia — ynni niihin liittyvia palveluita
ja tiloja niin vapaa-ajalla kuin ammatillisissa ja asiantuntijuutta
perddnkuuluttavissa yhteyksissa.

64 Henricks 2017, 11.
65  Scarfe 1962.
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Materiaalisen ja digitaalisen leikkiaineksen hybridisoitumi-
nen (eli nykylelujen yhteensulautuminen pelituotteiden kanssa
ja pelien lelullistuminen), vapaan leikin ja signnénmukaisen
pelaamisen rajojen hilventyminen ja dlykkaiden leikkivalinei-
den®® teknologisoituminen ja verkottuminen osaksi esineiden
internetid ja sosiaalista robotiikkaa edustavat uusia tutkimuksel-
lisia alueita. Sosiaalisesti jaetun aikuisen leikin ohella ne tulevat
epdilemitta kiinnostamaan niin leluteollisuutta kuin leikin eri
osa-alueisiin erikoistuneita tutkijoita vield vuosia tdstd eteen-
péin. Ndmai yhteensulautuvien leikkikulttuurien risteymissa si-
jaitsevat tutkimusalueet tulevat my6s vaikuttamaan siihen, mi-
ten leikkia ldhitulevaisuudessa miaritelldan uudelleen.

Vaikka suomalaiset ovat tunnetusti pelaajakansaa, puolustaa
my0s muilla vilineilld ja muissa kuin pelillisissa yhteyksissa ta-
pahtuva leikki vahvasti paikkaansa digitalisoituvassa nykyajassa.
Kaikenlainen ja kaikenikdisten vililld harjoitettu yhteisleikki va-
pauttaa luovuutta, virkistda ja tukee siten henkistd, fyysistd ja
sosiaalista hyvinvointia. Yhté lahitulevaisuuden kiinnostavista
tutkimusaiheista leikin supersysteemissi edustaakin ylisuku-
polvinen leikki — eri sukupolvien muodostamien leikkijéiden
yhteinen ja yhteisollisyyttd vahvistava leikkitoiminta. Pelien
alueella timi on jo todentunut niin lauta- kuin digitaalisten ja
paikkasidonnaistenkin pelien osalta.” Vapaamuotoista, mate-
riaalisiin leikkivilineisiin, leikilisiin ymparistoihin ja inhimilli-
seen lisndoloon perustuvaa leikkii tarvitaan vastapainona tek-
nologisoituvan ja pelillistyvin maailman tavoitehakuisuudelle,
kilpailulle ja suorittamiselle. Sindkin, timan kirjan aikuinen lu-
kija, leikit. Mutta missd, milld ja miten?

66  Englanniksi smart toys ja IoToys, ks. esim. Heljakka & Thamaki 2018.

67  Leikin supersysteemi (Heljakka 2013, 26) viittaa viihteen supersysteemin
(Kinder 1991) rinnakkaiseen, eri mediarajat ylittiviin ja leikkijit leikkivilineisiin
ja teknologisoituvaan mediaymparistoon liittdvddn verkostoon.
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