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Lektio saamelaisten kansallispäivänä 6.2.2021
Tänään vietämme saamelaisten kansallispäivää, joka juontaa
juurensa ensimmäiseen saamelaisten pohjoismaiseen yleis-
kokoukseen vuonna 1917 ja erityisesti saamelaiseen naiseen,
Elsa Laulaan. Elsa Laula on yksi merkittävimmistä 1900-
luvun alussa vaikuttaneista saamelaispoliitikoista sekä en-
simmäinen saamelainen nainen, jonka tiedetään julkaisseen
omia kirjoituksiaan. Hän oli käynyt kouluja, oppinut kirjoit-
tamaan ja kommunikoimaan valtaväestön kanssa sen asetta-
milla ehdoilla. Elsa Laula oli aikansa muutosagentti, joka us-
koi erityisesti kansanvalistukseen sekä yhteistyön voimaan.
(Hirvonen 1999, 76–84).
Saamelaisten kansallispäivä on ilon ja ylpeyden päivä, jon-
ka voisi kiteyttää esimerkiksi saamelaismuusikko Sofia Jan-
nokin sanoin:

Me olemme yhä täällä [We are still here]. (Jannok ja
Sunna 2016)

Tähän viittaavat myös monet alkuperäiskansatutkijat, esi-
merkiksi Linda Tuhiwai Smith kirjoittaessaan, että vuosisa-
tojen ajan alkuperäiskansojen tärkein päämäärä on ollut sel-

viytyminen (Smith 1999), tai Gerald Vizenor määritellessään
käsitteen survivance kuvaamaan eräänlaista aktiivista, asen-
teellista selviytymistä (Vizenor 1999). Selviytyminen on kes-
kiössämyös saamelaisessa kasvatuksessa ja opetuksessa, jon-
ka ytimessä on erityisesti kielten elvytys.
Tarve digitaalisille peleille on saamelaisopetuksessa suuri esi-
merkiksi kielen elvyttämisen näkökulmasta. Saamelaisia di-
gitaalisia pelejä on olemassa vain kourallinen, ja ne ovat
pääosin opetuksen käytössä olevia sovelluksia tai minipele-
jä. Haasteeksi nousee esimerkiksi se, että saman pelin pitäi-
si paikata puutteita saamelaistietämyksessä sekä opettaa saa-
melaislapsia kulttuurinsisäisesti. Haasteet nousevat esimer-
kiksi rahoituspohjasta: Suomessa pelejä toteutetaan esimer-
kiksi hankerahoitteisesti tai saamelaisopetuksen oppimateri-
aalirahoista. Pelien toteutuksen tekee useimmiten ulkopuoli-
nen peliyritys, ja saamelaiset ovat mukana kulttuurikonsult-
teina. Vallalla on ajattelua, että vasta pelin pelaaminen opet-
taa. Epäonnistumiseen ei ole varaa: esimerkiksi Suomessa pu-
hutut kolme saamenkieltä ovat kaikki uhanalaisia. Kysymyk-
siä on paljon, vastauksia vielä vähän. Jos tarkastellaan esi-
merkiksi sitä, että digitaalisia pelejä rahoitetaan oppimateri-
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aalirahoista, nämä rahat ovat pois esimerkiksi oppikirjoista.
Jos taas tarkastellaan hyötypelien tavoitteenasettelua, suuret
tavoitteet lisäävät epäonnistumisen riskiä: käsissä onkin lo-
pulta yhden koon sukkahousut, jotka eivät sovi oikein kenel-
lekään. Jos taas keskitytään siihen, että digitaalinen peli ku-
vaa kulttuuria ja esittää kulttuurin mahdollisimman oikein,
kuluu suurin osa pelibudjetista yksityiskohtien viilaamiseen
monien muiden elementtien kustannuksella.
Väitöstutkimukseni työnimenä oli pitkään Saamelaisuus pelis-
sä, sillä siihen kiteytyy mielestäni tämän tutkimuksen moni-
merkityksinen luonne. Kun jotakin laitetaan peliin, on mah-
dollisuus voittaa moninkertaisesti tai hävitä peliin asetettu
panos. Alkuperäiskansojen käteen on monesti jäänyt peli-
korttien Pekka, tuo varsin selvä esimerkki toiseudesta pelis-
sä. Menemättä sen enempää siihen kuvastoon, jota peleissä
on esimerkiksi etnisistä vähemmistöistä tarjoiltu, kerron esi-
merkin kulttuurin pelillistämisen vaikeudesta.
Pelaan itse jonkin verran ja pyrin myös pelaamaan erityisesti
alkuperäiskansoista kertovia pelejä. Tunnetuin näistä lienee
Alaskan alkuperäiskansasta kertova Never Alone (E-Line Me-
dia 2016). Pelasin kyseisen pelin läpi samoihin aikoihin, kun
aloittelin väitöstutkimustani. Pelissä pelaajan tehtävänä on
muun muassa selvitä arktisessa luonnossa. Itselleni esimer-
kiksi kaamos näyttäytyy hieman eri tavalla kuin Never Alone
sen kuvaa. Iso osa pelistä vietetäänkin lumipyryssä, pimeäs-
sä tai pimeässä lumipyryssä sen sijaan, että kuvattaisiin esi-
merkiksi kaamosajan kauniita sinisen sävyjä.
Tämäntyyppisen kuvaamisen voin ohittaa esimerkiksi tai-
teellisina vapauksina, mutta sitten pelissä tuli kohta, jossa
revontulet kuvataan ihmisiä napsivina aaveina. Se pysäyt-
ti miettimään. Saamelaisessa tarinankerronnassa on muun
muassa tarina revontulista ja revontulten pilkkaajasta. Tari-
nassa kuvataan kaksi veljestä, joista nuorempi alkaa joikaa-

malla pilkata aurinkoa, kuuta ja tähtiä. Vanhempi veli varoit-
taa pilkkaamasta luontoa, mutta nuorempi veli ei ota varoi-
tuksia kuuleviin korviinsa, vaan alkaa pilkata revontulia. Lo-
pulta revontulet villiintyvät, alkavat paukahdella lunta vas-
ten ja lopulta iskevät kuoliaaksi pilkkaajan. (Aikio ja Aikio
1978, 96–99.)
Tarinalla opetetaan kunnioittamaan luontoa. Se myös opet-
taa, mitä luonnon kanssa eläminen vaatii. Luonto on toisi-
naan armoton ja arvaamaton, mutta myös ihmisen omalla
toiminnalla on roolinsa, jota tarinassa korostetaan. Esimer-
kiksi arktisten alueen alkuperäiskansojen tarinoissa tämä sa-
mainen tematiikka korostuu riippumatta kansasta. Siksi tun-
tuikin hieman merkilliseltä ajatus revontulista metsästämäs-
sä pelaajaa ilman sen suurempaa syytä, sillä se tuntui ole-
van suorassa kontrastissa alkuperäiskansojen maailmanku-
van kanssa. Luonto ei ole vihollinen tai vastustaja, se on eli-
nehto.Never Alone on kuitenkin peli, jossa on tehty sekä tiivis-
tä yhteistyötä alkuperäiskansan kanssa, ettämyös pelinkehit-
tämistiimissä on ollut mukana alkuperäiskansajäsen. Jäin sil-
ti miettimään, kenen näkökulmaNever Alone lopulta on, ketä
varten se on, ja kenen ehdoilla se on.
Tänä päivänä monet alkuperäiskansaan kuuluvat pelisuun-
nittelijat, kuten Meagan Byrne, Elizabeth LaPensée tai Maize
Longboat, ovat käsitelleet esimerkiksi alkuperäiskansojen
historiaa digitaalisten pelien avulla. Heidän töissään digitaa-
linen peli on vahva kasvatuksellinen työkalu, joka tuo esiin
alkuperäiskansojen näkökulman historiaan, tähän päivään ja
tulevaisuuteen. Alkuperäiskansalähtöisen pelisuunnittelun
tarkoitus ei ole palvella valtaväestöä, jauhaa kulttuuri pienik-
si, helposti nieltäviksi palasiksi ja syöttää sitten pikkulusikal-
la massoille. Sen tarkoitus on olla yksi monista itseilmaisun
kanavista. Sen avulla voidaan käsitellä esimerkiksi historialli-
sia traumoja, kasvattaa lapsia alkuperäiskansakulttuurien jä-
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seninä, tai sitten se voi olla kokonaan vailla minkäänlaista
hyötynäkökulmaa tai kulttuurista osuutta. Globaalissa mit-
takaavassa alkuperäiskansojen ja pelitutkimuksen keskiössä
on ollut jo pitkään alkuperäiskansapelien digitaalinen suve-
reniteetti ja itsemääräämisoikeus.
Pienen kansanosan toimintaa kuvaa esimerkiksiMattiMorot-
tajan luonnehdinta:

[O]saavia ja aktiivisia ihmisiä on vähän. Sama ih-
minen joutuu olemaan opettaja, toimittaja, kulttuu-
rityöntekijä, lakimies, muusikko, taiteilija, kirjaili-
ja, tutkija, poliitikko ja nuorisotyöntekijä. (Morottaja
2007)

Väitöstutkimukseni tuo myös näkyväksi tätä moniroolisuut-
ta ja työtä, jota saamelaisyhteisöissä tehdään päivästä toi-
seen kapeilla hartioilla. Olen tämän väitöstutkimuksen aika-
na ollut muun muassa pelaaja, pelinkehittäjä, tutkija, orga-
nisaattori, kulttuurikonsultti, projektipäällikkö, projektikoor-
dinaattori, elokuvateatterin suunnittelija ja saamelaislapsen
äiti. Voisin pohtia tämän moniroolisuuden taustaa: koenko
niin sanottua etnostressiä (Kuokkanen 1999), eli tarvetta toi-
mia kaiken aikaa kulttuurini hyväksi, vai vaikuttavatko esi-
merkiksi taakkasiirtymä ja ylisukupolviset traumat siihen, et-
tä tämä tutkimus sai alkunsa. Varmasti näillä tekijöillä on
roolinsa,mutta itse olen kokenutmoniroolisuuden enimmäk-
seen rikkautena, sillä se tarjoaa monta näkökulmaa. Koska
historia on, mikä se on, tämä tutkimus on olemassa. Koloni-
saation käsitettä en voi täysin välttää, mutta voin antaa tilaa
kolonisaation positiivissävytteiseksi tulkittaville seurauksil-
le. Näen tämän tutkimuksen sellaisena.
Tutkimukseni aineisto on koottu kahdessa eri pelinkehittä-
mistapahtumassa Utsjoella vuosina 2017–2018. Nuorten pe-
liohjelmointikurssi sekä Sami Game Jam kokosivat yhteen

57 peleistä ja pelisuunnittelusta kiinnostunutta paikallises-
ti, valtakunnallisesti sekä ympäri maailman. Näiden tapah-
tumien ensisijainen tarkoitus oli iskeä kipinää saamelaiseen
pelinkehittämiseen sekä tuottaa pelejä. Pelejä syntyi kaiken
kaikkiaan 16 kappaletta joko yksilö- tai ryhmätyönä. Nämä
pelit kertoivat hyvin monenlaisia tarinoita esimerkiksi lohes-
ta, riekosta, saamelaisen tarinankerrontaperinteen maahisis-
ta tai elämän eri osa-alueiden välillä tasapainoilemisesta. Toi-
saalta mukana oli myös yleismaailmallisempi teemoja, ku-
ten possuja ja kassakoneita. Kolme Suomessa puhuttua saa-
men kieltä löysivät myös tiensä osaan peleistä joko puhee-
na tai tekstinä ja yhdistyivät joko yleismaailmallisempaan
teemaan tai saamelaisuuden teemaan. Joikua kuultiin ennen
kuin kalojen vanhin Skaimmadas opetti pelaajaa hoitamaan
kalavesiä jaGufihtara eallu vei pelaajan osaksi virtuaalimaail-
maa kulkemaan läpi perinteisen tarinan maahisten poroelos-
ta. Osa peleistä oli pelimekaniikaltaan perinteisempiä kaksiu-
lotteisia, sivusuunnassa eteneviä tasohyppelyitä, osa oli esi-
merkiksi virtuaalitodellisuuksia tai vaativat kehollista ohjaa-
mista esimerkiksi kädellä, jalalla tai tasapainolaudalla. Pelit
eivät pyrkineet korostamaan saamelaisuutta esimerkiksi al-
leviivaamalla kulttuurisymboleita vaan pikemminkin leikki-
mään perimätiedon ja tämän päivän rajapinnassa.
Nämä yhteistoiminnasta ammentavat pelikehitystapahtu-
mat myös toteutettiin ympäristössä, joka on opettanut saa-
melaisia alkuperäiskansana. Luonto ei ollut vihollinen vaan
oppimisympäristö. Erityisesti mieleeni on jäänyt Sami Ga-
me Jamin aikaiset lähes neljänkymmenen asteen pakkaset.
Olimme lainanneet erään järjestäjän kirjastokortilla norjalai-
sesta kirjastosta suuren laavun ja myös näillä pakkasilla ko-
koonnuimme tapahtuman aikana päivittäin laavuun keskus-
telemaan kokemuksista sekä ratkomaan ongelmia. Mainitta-
koon tässä, että laavu on maastossa käytetty kevytrakentei-
nen asumus, joka on rakennettu laavupuista eli ruoteista ja
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peitetty kankaalla. Laavun sisäpuolella keskellä on tulisija,
árran, ja tulisijan yläpuolella savuaukko, reahpenráigi. Laavu
on saamelaisten perinteinen tiedeseminaari – siellä jaetaan
perimätietoa tarinoiden muodossa. Laavussa istutaan usein
pyöreän tulisijan ympärillä, tasavertaisina. Tiedon muodos-
tamisessa ei ole auktoriteetteja, vaan tieto muodostuu yhdes-
sä keskustelemalla. Laavussa istuneet tietävät, että laavun
savuaukosta näkee palasen taivasta - tähtiä, revontulia, to-
ki savuakin. Se on kurkistusikkuna maailmaan. Reahpenrái-
gista tuli Sami Game Jam -tapahtuman logo mutta myös väi-
töstutkimukseni kannen kuvitus sekä alkuperäiskansalähtöi-
sen pelisuunnittelun mallin pohja. Se kuvaa sekä toimintata-
paa että useiden kulttuurien keskinäistä yhteistyötä lopulli-
sen toteutuksenmuodostamiseksi ollen kurkistusikkuna saa-
melaiskulttuuriin. Lopputulos näyttäytyy jokaiselle katsojal-
le eri tavoin, kuten laavussa olijatkin näkevät paikaltaan hie-
man eri palan taivasta.
Vuokko Hirvonen on väitöskirjassaan todennut, että perin-
teen piirissä kasvanut myös kirjoittaa sen mukaan. Suullinen
kertomaperinne muuntuu tekstiksi moniroolisuuden kautta:
kirjailija on sekä kyselijä, kertoja että kuuntelija. Kirjoittami-
nen alkuperäiskansakontekstissa on hyvinmonitahoinen työ-
kalu, sillä se jäsentää suullista kirjalliseksi, aineetonta aineel-
liseksi. (Hirvonen 1999, 91–93). Väitöstutkimukseni aikana
päästin vallalle itselleni tyypillisen kirjoittamisen tavan, jossa
tarinankerrontaperinne kohtaa värikkäät kielikuvat. Saame-
lainen tarinankerronta ei ole lineaarista, vaan rönsyää sivu-
poluille, mutta useimmiten nämä rönsyt ja sivupolut jätetään
kirjallisesti kuvaamatta. Itse kuvasin nekin, ja lopulta käsis-
säni oli, lineaarisen käsikirjoituksen sijaan, nippu ympyröitä.
Ei ole sattumaa, että esimerkiksi saamen lipussa on kuvattu
ympyrä tai laavussa istutaan ympyrän muodossa. Maoritut-
kija Rangi Matamuaamukaillen isompaa kuvaa ei voi nähdä,

ennen kun katsoo ilmiötä myös toisen kulttuurin silmin (Ma-
tamua 2018).
Lopuksi haluan todeta, että vaikka digitaliset pelit ovatkin
merkittävä aikamme ilmiö, ne eivät ole esimerkiksi saame-
laiskulttuurin nousu tai tuho. Kuitenkin sillä, että asiasta
puhutaan kulttuurinäkökulmasta valtafoorumeilla voi olla
isokin merkitys esimerkiksi saamelaisille lapsille ja nuorille.
Myös elokuvaohjaaja Taika Waititi kohdisti sanansa Oscar-
puheessaan alkuperäiskansojen lapsille ja nuorille todeten,
että me olemme alkuperäisiä tarinankertojia ja voimme me-
nestyä myös elokuva-alalla (Oscars 2020). Roolimallit ovat
tärkeitä, ja tätä samaa viestiä haluan myös korostaa lainaa-
malla Nils-Aslak Valkeapään tekstiä vuodelta 1971:

Koko maailma elää tosiaan voimakkaasti eri kult-
tuurien hyväksymisen kautta. Kulttuurimonipuoli-
suus on ajan ihanne. Näissä olosuhteissa ei ole ih-
meteltävää, jos saamelainen kulttuuri kehittyy mer-
kittäväksikin tekijäksi. Mutta vain, jos se jaksaa, saa
ja tahtoo kehittyä ja sulattaa uusia tekijöitä ominta-
keiseksimuodoksimuiden omintakeistenmuotojen
joukkoon. Silloin siinä on tyyliä. (Valkeapää 1971,
127–128.)
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