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Ténddn vietaimme saamelaisten kansallispdivad, joka juontaa
juurensa ensimmdiseen saamelaisten pohjoismaiseen yleis-
kokoukseen vuonna 1917 ja erityisesti saamelaiseen naiseen,
Elsa Laulaan. Elsa Laula on yksi merkittdvimmistd 1900-
luvun alussa vaikuttaneista saamelaispoliitikoista sekd en-
simmdinen saamelainen nainen, jonka tiedetdan julkaisseen
omia kirjoituksiaan. Héan oli kdynyt kouluja, oppinut kirjoit-
tamaan ja kommunikoimaan valtavdeston kanssa sen asetta-
milla ehdoilla. Elsa Laula oli aikansa muutosagentti, joka us-
koi erityisesti kansanvalistukseen sekd yhteistyon voimaan.
(Hirvonen 1999, 76-84).

Saamelaisten kansallispédiva on ilon ja ylpeyden péivéd, jon-
ka voisi kiteyttdd esimerkiksi saamelaismuusikko Sofia Jan-
nokin sanoin:

Me olemme yha t4alld [We are still here]. (Jannok ja
Sunna 2016)

Tédhan viittaavat myos monet alkuperdiskansatutkijat, esi-
merkiksi Linda Tuhiwai Smith kirjoittaessaan, ettd vuosisa-
tojen ajan alkuperdiskansojen tarkein paddmaara on ollut sel-
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viytyminen (Smith 1999), tai Gerald Vizenor maaritellessdan
kéasitteen survivance kuvaamaan erdanlaista aktiivista, asen-
teellista selviytymista (Vizenor 1999). Selviytyminen on kes-
kiossd my06s saamelaisessa kasvatuksessa ja opetuksessa, jon-
ka ytimessd on erityisesti kielten elvytys.

Tarve digitaalisille peleille on saamelaisopetuksessa suuri esi-
merkiksi kielen elvyttdmisen ndkokulmasta. Saamelaisia di-
gitaalisia peleji on olemassa vain kourallinen, ja ne ovat
pddosin opetuksen kédytossd olevia sovelluksia tai minipele-
ja. Haasteeksi nousee esimerkiksi se, ettd saman pelin pitdi-
si paikata puutteita saamelaistietimyksessd sekd opettaa saa-
melaislapsia kulttuurinsisdisesti. Haasteet nousevat esimer-
kiksi rahoituspohjasta: Suomessa pelejéd toteutetaan esimer-
kiksi hankerahoitteisesti tai saamelaisopetuksen oppimateri-
aalirahoista. Pelien toteutuksen tekee useimmiten ulkopuoli-
nen peliyritys, ja saamelaiset ovat mukana kulttuurikonsult-
teina. Vallalla on ajattelua, ettd vasta pelin pelaaminen opet-
taa. Epdonnistumiseen ei ole varaa: esimerkiksi Suomessa pu-
hutut kolme saamen kieltd ovat kaikki uhanalaisia. Kysymyk-
sid on paljon, vastauksia vield vdhdn. Jos tarkastellaan esi-
merkiksi sitd, ettd digitaalisia pelejd rahoitetaan oppimateri-



aalirahoista, nima rahat ovat pois esimerkiksi oppikirjoista.
Jos taas tarkastellaan hyotypelien tavoitteenasettelua, suuret
tavoitteet lisddvat epdonnistumisen riskid: kdsissa onkin lo-
pulta yhden koon sukkahousut, jotka eivit sovi oikein kenel-
lekdan. Jos taas keskitytddn siihen, ettd digitaalinen peli ku-
vaa kulttuuria ja esittdd kulttuurin mahdollisimman oikein,
kuluu suurin osa pelibudjetista yksityiskohtien viilaamiseen
monien muiden elementtien kustannuksella.

Viitostutkimukseni tyonimenad oli pitkdan Saamelaisuus pelis-
sd, silla siithen kiteytyy mielesténi timéan tutkimuksen moni-
merkityksinen luonne. Kun jotakin laitetaan peliin, on mah-
dollisuus voittaa moninkertaisesti tai hédvitd peliin asetettu
panos. Alkuperdiskansojen kdteen on monesti jadnyt peli-
korttien Pekka, tuo varsin selva esimerkki toiseudesta pelis-
sd. Menemittd sen enempaéi siithen kuvastoon, jota peleissa
on esimerkiksi etnisistd viahemmistoistd tarjoiltu, kerron esi-
merkin kulttuurin pelillistimisen vaikeudesta.

Pelaan itse jonkin verran ja pyrin myds pelaamaan erityisesti
alkuperdiskansoista kertovia pelejd. Tunnetuin néista lienee
Alaskan alkuperdiskansasta kertova Never Alone (E-Line Me-
dia 2016). Pelasin kyseisen pelin 1dpi samoihin aikoihin, kun
aloittelin vaitostutkimustani. Pelissd pelaajan tehtdvand on
muun muassa selvitd arktisessa luonnossa. Itselleni esimer-
kiksi kaamos ndyttdytyy hieman eri tavalla kuin Never Alone
sen kuvaa. Iso osa pelistd vietetddnkin lumipyryssd, pimeds-
sd tai pimedssd lumipyryssd sen sijaan, ettd kuvattaisiin esi-
merkiksi kaamosajan kauniita sinisen sdvyjd.

Taméntyyppisen kuvaamisen voin ohittaa esimerkiksi tai-
teellisina vapauksina, mutta sitten pelissd tuli kohta, jossa
revontulet kuvataan ihmisid napsivina aaveina. Se pysayt-
ti miettimddn. Saamelaisessa tarinankerronnassa on muun
muassa tarina revontulista ja revontulten pilkkaajasta. Tari-
nassa kuvataan kaksi veljestd, joista nuorempi alkaa joikaa-

malla pilkata aurinkoa, kuuta ja tdhtid. Vanhempi veli varoit-
taa pilkkaamasta luontoa, mutta nuorempi veli ei ota varoi-
tuksia kuuleviin korviinsa, vaan alkaa pilkata revontulia. Lo-
pulta revontulet villiintyvét, alkavat paukahdella lunta vas-
ten ja lopulta iskevat kuoliaaksi pilkkaajan. (Aikio ja Aikio
1978, 96-99.)

Tarinalla opetetaan kunnioittamaan luontoa. Se myds opet-
taa, mitd luonnon kanssa eldminen vaatii. Luonto on toisi-
naan armoton ja arvaamaton, mutta my6s ihmisen omalla
toiminnalla on roolinsa, jota tarinassa korostetaan. Esimer-
kiksi arktisten alueen alkuperdiskansojen tarinoissa tdma sa-
mainen tematiikka korostuu riippumatta kansasta. Siksi tun-
tuikin hieman merkilliseltd ajatus revontulista metsadstamaés-
sd pelaajaa ilman sen suurempaa syytd, silld se tuntui ole-
van suorassa kontrastissa alkuperdiskansojen maailmanku-
van kanssa. Luonto ei ole vihollinen tai vastustaja, se on eli-
nehto. Never Alone on kuitenkin peli, jossa on tehty seka tiivis-
td yhteisty6td alkuperdiskansan kanssa, ettd myds pelinkehit-
tamistiimissad on ollut mukana alkuperéiskansajdsen. J&in sil-
ti miettimédan, kenen ndkékulma Never Alone lopulta on, ketd
varten se on, ja kenen ehdoilla se on.

Téna pdivand monet alkuperdiskansaan kuuluvat pelisuun-
nittelijat, kuten Meagan Byrne, Elizabeth LaPensée tai Maize
Longboat, ovat kasitelleet esimerkiksi alkuperdiskansojen
historiaa digitaalisten pelien avulla. Heidén toissdan digitaa-
linen peli on vahva kasvatuksellinen ty6kalu, joka tuo esiin
alkuperdiskansojen ndakokulman historiaan, tdhan paivaan ja
tulevaisuuteen. Alkuperdiskansaldhtdisen pelisuunnittelun
tarkoitus ei ole palvella valtavdestod, jauhaa kulttuuri pienik-
si, helposti nieltdviksi palasiksi ja syottédd sitten pikkulusikal-
la massoille. Sen tarkoitus on olla yksi monista itseilmaisun
kanavista. Sen avulla voidaan késitelld esimerkiksi historialli-
sia traumoja, kasvattaa lapsia alkuperdiskansakulttuurien ja-
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senind, tai sitten se voi olla kokonaan vailla mink&danlaista
hyo6tyndkokulmaa tai kulttuurista osuutta. Globaalissa mit-
takaavassa alkuperdiskansojen ja pelitutkimuksen keskitssa
on ollut jo pitkddn alkuperdiskansapelien digitaalinen suve-
reniteetti ja itsemadraamisoikeus.

Pienen kansanosan toimintaa kuvaa esimerkiksi Matti Morot-
tajan luonnehdinta:

[Olsaavia ja aktiivisia ihmisid on vdhédn. Sama ih-
minen joutuu olemaan opettaja, toimittaja, kulttuu-
rityontekijd, lakimies, muusikko, taiteilija, kirjaili-
ja, tutkija, poliitikko ja nuorisoty6ntekija. (Morottaja
2007)

Viitostutkimukseni tuo myds nakyvéksi tdtd moniroolisuut-
ta ja tyotd, jota saamelaisyhteisoissd tehddan péivastd toi-
seen kapeilla hartioilla. Olen tdmén véitostutkimuksen aika-
na ollut muun muassa pelaaja, pelinkehittéja, tutkija, orga-
nisaattori, kulttuurikonsultti, projektipadallikko, projektikoor-
dinaattori, elokuvateatterin suunnittelija ja saamelaislapsen
aiti. Voisin pohtia tdim&dn moniroolisuuden taustaa: koenko
niin sanottua etnostressia (Kuokkanen 1999), eli tarvetta toi-
mia kaiken aikaa kulttuurini hyvéksi, vai vaikuttavatko esi-
merkiksi taakkasiirtymad ja ylisukupolviset traumat siihen, et-
td tdma tutkimus sai alkunsa. Varmasti ndilld tekijoillda on
roolinsa, mutta itse olen kokenut moniroolisuuden enimmaék-
seen rikkautena, silld se tarjoaa monta nikdkulmaa. Koska
historia on, mikéa se on, tdma tutkimus on olemassa. Koloni-
saation késitettd en voi tdysin vélttdd, mutta voin antaa tilaa
kolonisaation positiivissdvytteiseksi tulkittaville seurauksil-
le. Nden tdimén tutkimuksen sellaisena.

Tutkimukseni aineisto on koottu kahdessa eri pelinkehitta-
mistapahtumassa Utsjoella vuosina 2017-2018. Nuorten pe-
liohjelmointikurssi sekd Sami Game Jam kokosivat yhteen

57 peleistd ja pelisuunnittelusta kiinnostunutta paikallises-
ti, valtakunnallisesti sekd ympari maailman. Ndiden tapah-
tumien ensisijainen tarkoitus oli isked kipindd saamelaiseen
pelinkehittimiseen seki tuottaa pelejad. Peleja syntyi kaiken
kaikkiaan 16 kappaletta joko yksil6- tai ryhmétyond. Nama
pelit kertoivat hyvin monenlaisia tarinoita esimerkiksi lohes-
ta, riekosta, saamelaisen tarinankerrontaperinteen maahisis-
ta tai eldmaén eri osa-alueiden vélill4 tasapainoilemisesta. Toi-
saalta mukana oli my6s yleismaailmallisempi teemoja, ku-
ten possuja ja kassakoneita. Kolme Suomessa puhuttua saa-
men kieltd 16ysivdt my0s tiensd osaan peleistd joko puhee-
na tai tekstind ja yhdistyivit joko yleismaailmallisempaan
teemaan tai saamelaisuuden teemaan. Joikua kuultiin ennen
kuin kalojen vanhin Skaimmadas opetti pelaajaa hoitamaan
kalavesid ja Gufihtara eallu vei pelaajan osaksi virtuaalimaail-
maa kulkemaan lépi perinteisen tarinan maahisten poroelos-
ta. Osa peleistd oli pelimekaniikaltaan perinteisempid kaksiu-
lotteisia, sivusuunnassa etenevid tasohyppelyitd, osa oli esi-
merkiksi virtuaalitodellisuuksia tai vaativat kehollista ohjaa-
mista esimerkiksi kddelld, jalalla tai tasapainolaudalla. Pelit
eivit pyrkineet korostamaan saamelaisuutta esimerkiksi al-
leviivaamalla kulttuurisymboleita vaan pikemminkin leikki-
madn perimétiedon ja tdimédn pdivdn rajapinnassa.

Ndméd yhteistoiminnasta ammentavat pelikehitystapahtu-
mat my0s toteutettiin ympadristossd, joka on opettanut saa-
melaisia alkuperdiskansana. Luonto ei ollut vihollinen vaan
oppimisympadristd. Erityisesti mieleeni on jadnyt Sami Ga-
me Jamin aikaiset ldhes neljankymmenen asteen pakkaset.
Olimme lainanneet erdédn jarjestdjan kirjastokortilla norjalai-
sesta kirjastosta suuren laavun ja myds ndilld pakkasilla ko-
koonnuimme tapahtuman aikana péivittdin laavuun keskus-
telemaan kokemuksista sekéd ratkomaan ongelmia. Mainitta-
koon tdssé, ettd laavu on maastossa kdytetty kevytrakentei-
nen asumus, joka on rakennettu laavupuista eli ruoteista ja
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peitetty kankaalla. Laavun sisdpuolella keskelld on tulisija,
drran, ja tulisijan yldpuolella savuaukko, reahpenrdigi. Laavu
on saamelaisten perinteinen tiedeseminaari — sielld jaetaan
perimdtietoa tarinoiden muodossa. Laavussa istutaan usein
pyOreédn tulisijan ymparilld, tasavertaisina. Tiedon muodos-
tamisessa ei ole auktoriteetteja, vaan tieto muodostuu yhdes-
sa keskustelemalla. Laavussa istuneet tietdavit, ettd laavun
savuaukosta nidkee palasen taivasta - tdhtid, revontulia, to-
ki savuakin. Se on kurkistusikkuna maailmaan. Reahpenrdi-
gista tuli Sami Game Jam -tapahtuman logo mutta myds véi-
tostutkimukseni kannen kuvitus sekd alkuperdiskansalahtoi-
sen pelisuunnittelun mallin pohja. Se kuvaa seka toimintata-
paa ettd useiden kulttuurien keskindistd yhteistyotd lopulli-
sen toteutuksen muodostamiseksi ollen kurkistusikkuna saa-
melaiskulttuuriin. Lopputulos néyttaytyy jokaiselle katsojal-
le eri tavoin, kuten laavussa olijatkin ndkevit paikaltaan hie-
man eri palan taivasta.

Vuokko Hirvonen on viitoskirjassaan todennut, ettd perin-
teen piirissd kasvanut my®os kirjoittaa sen mukaan. Suullinen
kertomaperinne muuntuu tekstiksi moniroolisuuden kautta:
kirjailija on seké kyselijd, kertoja ettd kuuntelija. Kirjoittami-
nen alkuperdiskansakontekstissa on hyvin monitahoinen ty6-
kalu, silld se jasentdd suullista kirjalliseksi, aineetonta aineel-
liseksi. (Hirvonen 1999, 91-93). Viitostutkimukseni aikana
paastin vallalle itselleni tyypillisen kirjoittamisen tavan, jossa
tarinankerrontaperinne kohtaa varikkaat kielikuvat. Saame-
lainen tarinankerronta ei ole lineaarista, vaan ronsyéa sivu-
poluille, mutta useimmiten ndma rénsyt ja sivupolut jatetddn
kirjallisesti kuvaamatta. Itse kuvasin nekin, ja lopulta kisis-
sédni oli, lineaarisen késikirjoituksen sijaan, nippu ympyroita.
Ei ole sattumaa, ettd esimerkiksi saamen lipussa on kuvattu
ympyrd tai laavussa istutaan ympyran muodossa. Maoritut-
kija Rangi Matamuaa mukaillen isompaa kuvaa ei voi ndhdd,

ennen kun katsoo ilmi6td myos toisen kulttuurin silmin (Ma-
tamua 2018).

Lopuksi haluan todeta, ettd vaikka digitaliset pelit ovatkin
merkittdva aikamme ilmio, ne eivit ole esimerkiksi saame-
laiskulttuurin nousu tai tuho. Kuitenkin silld, ettd asiasta
puhutaan kulttuurindkokulmasta valtafoorumeilla voi olla
isokin merkitys esimerkiksi saamelaisille lapsille ja nuorille.
My06s elokuvaohjaaja Taika Waititi kohdisti sanansa Oscar-
puheessaan alkuperdiskansojen lapsille ja nuorille todeten,
ettd me olemme alkuperdisid tarinankertojia ja voimme me-
nestyd myos elokuva-alalla (Oscars 2020). Roolimallit ovat
tarkeitd, ja tdtd samaa viestid haluan my6s korostaa lainaa-
malla Nils-Aslak Valkeapdan tekstid vuodelta 1971:

Koko maailma eldd tosiaan voimakkaasti eri kult-
tuurien hyviksymisen kautta. Kulttuurimonipuoli-
suus on ajan ihanne. Niissd olosuhteissa ei ole ih-
meteltdvid, jos saamelainen kulttuuri kehittyy mer-
kittavaksikin tekijdksi. Mutta vain, jos se jaksaa, saa
ja tahtoo kehittyd ja sulattaa uusia tekijoitd ominta-
keiseksi muodoksi muiden omintakeisten muotojen
joukkoon. Silloin siind on tyylid. (Valkeapaa 1971,
127-128.)
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