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Tiivistelma

Artikkeli késittelee pandemianaikaista leluleikkid kevéal-
1a 2020 syntyneen #nallehaasteen ndkdkulmasta keskittyen
haasteen uudelleenleikkimiseen kevaalld 2021. Artikkelissa
esitellyn tutkimuksen empiirisend aineistona toimii Satakun-
nan Kansan verkkolehdessd julkaistut yli 260 kuvaleikki, jot-
ka analysoitiin tarkastelemalla leikin toiminnallisuutta, tari-
nallisuutta ja haasteen osoittamaa luovaa esineleikkid. Artik-
kelissa pohditaan #nallehaasteen ulottuvuuksia hybridisena
leikkimuotona. Tulokset osoittavat #nallehaasteen monimuo-
toisena ja kekseliddna leluleikin muotona, jossa nédyttaytyvét
nykyleikistd tunnistetut ilmi6t — leludraamat, leluturismi ja
leluaktivismi. Artikkelissa todetaan pandemianaikaisen peh-
moleluleikin tuottaneen sosiaalista hyvinvointia haasteeseen
osallistuneiden leikkiessd yhteisen hyvén(olon) ja ilon puo-
lesta ja sen toimineen ndin leikillisen resilienssin rakentajana.
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Abstract

This article describes a study on pandemic toy play focusing
on the #teddychallenge that begun in the spring of 2020 and
was continued in the spring of 2021 through a replaying of
the challenge. The empirical data consists of the over 260 pho-
toplays (toy photography) published in the online version
of the daily newspaper Satakunnan Kansa, which were ana-
lyzed through the functionality, storytelling, and creative ob-
ject play highlighted by the challenge. The findings of the stu-
dy illustrate the #teddychallenge as a multidimensional and
resourceful form of hybrid play, which features play patterns
of current toy play-toy dramas, toy tourism (or, toyrism), and
toy activism. The article demonstrates how the #teddychal-
lenge facilitated social well-being as result of playing for the
common good and joy, which contributed to the growth of
playful resilience.

Keywords: hybrid play, well-being, photoplay, toy play, ted-
dy challenge, soft toys



Johdanto: # Nallehaaste esimerkkind pandemian
aikaisesta hybridileikista

Maailman terveysjarjestd WHO julisti kansainvilisen tervey-
dellisen hatétilan 30. tammikuuta 2020. Helmikuun 11. paivéa-
nd organisaatio julkaisi nimen uudelle koronavirukselle, jo-
ka on sittemmin tunnettu maailmanlaajuisen pandemian eli
yli maanosien ulottuvan epidemian aiheuttaneena Covid-19-
viruksena.

Tilanteessa, jossa tutkijat ympéri maailmaa ovat kiinnostu-
neita pandemia-ajan seurauksista keskittyen erityisesti sen
pitkdaikaisiin ja mielenterveydellisiin vaikutuksiin, on tar-
kedd pohtia aihetta my0s leikkikdyttdytymisen nakékulmas-
ta. Tdmd eksploratiivinen eli ilmi6td kartoittava ja selittdva
tutkimus kytkeytyy néihin leikin ja hyvinvoinnin teemoihin
kysyen: Miten leikki on aktivoinut ja osallistanut eri-ikdisia

poikkeusaikana — mistd muistamme erityisesti leikin vuodet
2020-2021?

Maaliskuun 2020 alkupuolella suomalaiset ryhtyivit asetta-
maan nalleja kotiensa ikkunoihin ohikulkijoita ilahduttaak-
seen (Kuva 1). Artikkeli kisittelee pandemianaikaista lelu-
leikkid keskittyen tdhdn #nallehaaste-tunnisteella mediail-
mioksi kasvaneeseen leikkiin, joka sai alkunsa pandemian
puhkeamisen alkuvaiheessa ja jota jdljiteltiin vuoden 2021 ke-
vaalla Satakunnan Kansa -maakuntalehden julkaisemassa va-
lokuvahaasteessa. Tutkimukseni ensimmadisen vaiheen (Hel-
jakka 2020) tulosten mukaan nallejahti on esimerkki pan-
demian aikaisesta, ylisukupolvisesta leikkitoiminnasta, jossa
leikkijit reagoivat kekselidésti ja ripedsti henkistd hyvinvoin-
tia uhkaavaan kriisiin kehittdmalld uusia materiaalisen ja di-
gitaalisen rajat ylittdvid leikin muotoja. Tutkimuksen toisen
vaiheen (Heljakka 2021) tulokset tukevat aiempia havaintoja
#nallehaasteen hybridisesté ja ylisukupolvisesta luonteesta.

Hybridileikissd lelu on seka leikin viline kuin my®ds leikkiin
taustatarinallaan ja olemuksellaan osallistuva toimija. Leikin
hybridisyyttd ja etenkin sen digitaalisia ulottuvuuksia ovat
Suomessa aiemmin késitelleet Heljakka (2012b), Tyni kump-
paneineen (2016) ja kansainvalisesti etenkin Marsh kumppa-
neineen (2016).

Leikkituotteisiin liittyvan hybridisyyden typologian ulottu-
vuudet ovat késitteellinen, teknologinen, artefaktinen, te-
maattinen, ja toiminallinen hybridisyys (Heljakka 2012b).
Nallehaasteleikin hybridisyys edustaa tdméan jaon mukaan
toiminnallista hybridisyyttd, mikd viittaa niin leikkikent-
tien viliseen liikkeeseen—nallehaasteleikin kohdalla etenkin
materiaalisen ja digitaalisen leikkimaailman kohtaamiseen
kuin my®s paidisen (avoimen) ja ludistisen (sddnnénmukai-
sen) leikin vuoropuheluun. Nallehaasteen hybridisyys kuvaa
my0s sen ylisukupolvista eli sukupolvirajat ylittdvaa luon-
netta.

Kasilla oleva artikkeli kisittelee tutkimukseni kolmatta vai-
hetta, jossa tarkastellaan ilmion kehittymistd kevdan 2021
aikana, keskittyen nallehaasteleikin paikalliseen ilmenemis-
muotoon — Satakunnan Kansassa julkaistuun kuvaleikkihaas-
teeseen osallistuneiden leikkijoiden leluaiheisiin valokuviin.
Artikkelissa pohditaan #nallehaasteen ulottuvuuksia hybri-
disené leikkimuotona, jossa yhdistyvit fyysinen leikkimateri-
aali ja digitaalinen leikkimedia, teollinen lelutuotanto ja leik-
kijalahtoiset, luovat leikkitavat, sisa- ja ulkotilat, seké eri su-
kupolvia edustavat leikkijit. Artikkelissa kédsitellyssa #nalle-
haasteen uudelleenleikkimisversiossa hybridisyys® on 1hto-

3Leikintutkimus tunnustaa timén lisdksi modaalisuus-termin, jol-
la viitataan leikin laadulliseen moninaisuuteen. Modaliteeteiksi ymmaér-
retddn keskenddn vuorovaikutussuhteessa olevat ulottuvuudet. Huuki
(2016) tarkoittaa leikissd ilmenevilli modaliteeteilla esimerkiksi &dnts,
ilmeitd, kosketusta, materiaalisia objekteja, paikkoja, liikettd ja puhetta.
Tassd tutkimuksessa hyddynnetddn pelitutkimuksessa vakiintunutta hy-
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Kuva 1. #nallehaaste — esimerkki pandemianaikaisesta leluleikista kevéaéalld 2020. Kuva kirjoittajan.
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kohta leikkihaasteen toteutumiselle — ilman fyysisistad leluesi-
nettd, kuten nallekarhua tai muuta pehmolelutyyppid ja digi-
taalista dokumentointia — eli useimmiten mobiililaitteilla ta-
pahtunutta leluvalokuvausta tai kuvaleikkié ei haasteeseen
olisi voinut osallistua.

Tutkimuksen empiirisend aineistona toimii Satakunnan Kan-
san verkkolehdessd julkaistut yli 260 kuvaleikkid, jotka analy-
soitiin tarkastelemalla leikin toiminnallisuutta, tarinallisuut-
ta ja leikin osoittamaa luovaa esineleikkid. Peilaan kuva-
leikkeja teoriassa esitettyihin késityksiin leluelamyksen osa-
alueista, joita ovat fyysinen, funktionaalinen, fiktiivinen ja af-
fektiivinen (Heljakka 2018), kysyen, mistd osatekijoistd #nal-
lehaasteen jatkoleikkiin perustuvat kuvaleikit koostuvat teks-
teind, eli mitd leluaiheiset valokuvat esittivit; kuka leluleik-
kiin osallistuu, millainen leluhahmo on kyseessd, missa le-
luhahmo kuvaleikeissd seikkailee ja mitd leikin tyyppid ku-
valeikit ilmentdvit ja edustavat. Toiseksi kysyn, miten toi-
minnallisuus, tarinallisuus ja luovuus manifestoituvat haas-
teeseen osallistuneiden kuvaleikeissa. Lelu- ja leikintutkijana
minua kiinnostaa myds, miten kuvaleikit ilmentdvit toisen
koronakevian (2021) tilannetta.

Tutkimuksessa hyodyntdméni laadullisen sisédllonanalyysin
tulokset osoittavat #nallehaasteleikin hybridisen olemuksen
monimuotoisena ja kekseliddna leikin muotona, jonka uudel-
leenleikkimisversiossa ndyttdytyviat nykyleikistd aiemmin
tunnistetut ilmiot — leludraamat, leluturismi ja leluaktivis-
mi. Artikkelissa todetaan pandemianaikaisen pehmolelulei-
kin tuottaneen sosiaalista hyvinvointia haasteeseen osallistu-
neiden leikkiessd yhteisen hyvén(olon) ja ilon puolesta ja sen
toimineen ndin leikillisen resilienssin rakentajana.

bridisyyden késitettd viitatessa materiaalisdigitaaliseen leikkiin eri ilmen-
tymineen.

Nallehaasteen lahtokohdat

Nallehaasteeseen on nimensd mukaisesti osallistuttu peh-
moleluleikin myo6td, jossa keskeistd roolia ndyttelevat nallet.
Nallekarhu on ensimmdinen massamarkkinoille tuotu lelu
(Leclerc 2008) ja yksi maailman tunnetuimmista ja suosituim-
mista hahmoleluista. Nallekarhun alkuperd voidaan jaljittad
Theodore Rooseveltin metsédstysmatkalle, jolla Yhdysvaltain
presidentti pelasti eldavan karhun (The Strong, n.d.). Kansain-
valisessd lehdistossd kasitelty tarina inspiroi leluyrityksid Yh-
dysvalloissa ja Saksassa, joissa nallekarhujen teollinen tuo-
tanto kdynnistettiin samoihin aikoihin. Nalle on my6s varhai-
nen esimerkki lelujen transmediakytkoksistd. Nalle on inspi-
roinut tarinankertojia ldapi nykyajan esiintyen kirjallisuudes-
sa (esimerkiksi Nalle Puh-ja Paddington-hahmoista kertovis-
sa tarinoissa) ja siitd on kirjoitettu musiikkikappaleita ja tuo-
tettu elokuvia. Vuonna 1998 nalle valittiin New Yorkin osa-
valtiossa sijaitsevan leikkimuseon, Strong National Museum
of Playn National Toy Hall of Fameen (The Strong, n.d.) ja
sen ikoninen asema leluhistoriassa sai ndin institutionaalisen
tunnustuksen.

Leluja voidaan ldhestyd niiden fyysistd, funktionaalista, fik-
tiivistd ja affektiivista ulottuvuutta tarkastellen (Heljakka
2018). Nallekarhun fyysinen ulottuvuus viittaa lelun valmis-
tusmateriaaliin ja dimensioihin, kuten painoon ja kokoon.
Nallen fiktiivinen ulottuvuus viittaa sen suhteeseen tarinal-
lisuuden kanssa, jonka muut transmediatuotteet, kuten kir-
jallisuus, sarjakuvat, televisio, elokuvat tai esimerkiksi You-
Tubessa esitettdva leikkiin liittyva sisélto, tekevat ndkyvéaksi
ja tunnetuksi. Nallen toiminnallinen ulottuvuus viittaa sen
mekaniikkaan, kuten sen poseerattavuuteen, tai leluun upo-
tettuihin teknologisiin ominaisuuksiin, kuten dlylelujen osal-
ta. Hahmoleluilla, kuten nallekarhuilla tapahtuvaan leikkiin
liittyy vélittdmistd ja hoivaamista. Niitd pidetddn usein ysta-
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vallising, helposti ldhestyttdvind ja “halattavina” hahmoina,
jotka herdttavat ihmisissd empatiaa. Pehmolelujen affektiivi-
nen ulottuvuus liittyy yleisemmin niiden asemaan turvale-
luina tai lapsuusajan siirtyméaobjekteina (Winnicott 1953), se-
ké niiden kykyyn herattad miellyttavid kokemuksia, mahdol-
listaa leikkijan emotionaalinen yhteys leluun ja niiden taipu-
mukseen edistdd empatian kehittymistd. Nallekarhuihin, ku-
ten muihinkin pehmoleluihin projisoidaan usein ihmisen kal-
taisia piirteitd — niitd elollistetaan ja antropomorfisoidaan eli
inhimillistetddn. Nallehaasteen ymmaértdminen leikin muoto-
na, joka sisadltdd kaikki edelld mainitun leluelamyksen ulot-
tuvuudet — fyysiset, fiktiiviset, funktionaaliset ja affektiiviset
— on tarjonnut arjen leluleikkijoille (Heljakka 2013) runsaasti
mahdollisuuksia osallistua pandemian alkuvaiheessa leikit-
tyyn nallehaasteeseen.

Nallehaasteen ideaa kuvataan aktiviteetiksi, jossa ihmiset kil-
pailevat ndhddkseen, kuinka monta nallekarhua tai muuta
pehmolelua he 16ytdvat, ja 16ydot lasketaan. Leikkijét otta-
vat kuvia epédtavallisimmista nalleasetelmista ja niistd, joista
he pitavit eniten (Zeitlin 2020). Leikkimeemina tai mimeet-
tisend leikkind (ks. esim. Heljakka 2015a) ymmarrettava lei-
kin muoto sai erddn sanomalehtiartikkelin mukaan alkunsa
brittildisen lastenkirjailija Michael Rosenin satukirjan “We're
going on a bearhunt” (1989) mukaan (Zeitlin 2020).

Téhéan leluasetelmiin perustuvaan ja sosiaalisen median alus-
toilla jaettuun paidiseen eli avoimeen ja vapaamuotoiseen
leikkiin liitettiin my0s varhaisessa vaiheessa pelillistetty eli
saannonmukainen tai ludistinen tavoite (vrt. Caillois 1961)
— leluhahmojen bongaamiseen perustuva #nallehaaste. Niin
lapsia kuin aikuisiakin leluasetelmien tekemiseen, niiden
bongaamiseen ja ihailuun perustuvan leikin pariin houkutte-
levasta, maailmanlaajuisesta leikkitoiminnasta tuli nopeasti
suosittu ja kansallisen median laajasti huomioima ilmis, kun

nalleja tuotiin yhtd aikaa ikkunoihin Uudessa-Seelannissa,
Australiassa, Euroopassa ja Pohjois-Amerikassa. Haastee-
seen osallistuivat my6s virkalaitokset (ks. Kuva 2) ja valtion-
paamiehet, kuten Uudessa-Seelannissa pdaministeri Jacinda
Ardern, ja Suomessa presidentin puoliso rouva Jenni Haukio.

Nallehaaste (tai #nallejahti), kuten ilmi6 uutisartikkeleissa ja
sosiaalisen median alustoilla nédyttdytyi, sisdlsi monia esine-
leikin ndkokulmia, kuten sosiaalisen, kommunikatiivisen ja
mielikuvituksellisen ulottuvuuden. Sanomalehtiartikkeleis-
sa #nallehaaste tunnistettiin ‘“ulkopeliksi’, joka miellettiin
hauskaksi ja turvalliseksi leikin muodoksi erityisesti lapsil-
le. Tamé hybridinen ja mimeettinen leikkimuoto kutsui kéyt-
taimddn kamerateknologiaa ja sosiaalisen median alustoja:
haasteen toistuvuus ja ndkyvyys sosiaalisen media alustoil-
la osoitti leikin yhdistdvan paitsi paidian ja luduksen, my6s
sisd- ja ulkotilan, eri ikdiset leikkijét ja edustavan ndin tekno-
logisoituvaa leikkia.

Suomalaisia ja kansainvélisid uutisartikkeleita sekd sosiaali-
sessa mediassa jaettuja nallejahtikuvia ja nallejahtiin liittyvid
twiitteja tutkimusaineistona hyodyntdméassani, toukokuussa
2020 ilmestyneessd katsausartikkelissa (Heljakka 2020) tul-
kitsin pandemian aikaisen leluleikin toteutuvan nallehah-
moilla tapahtuvan esineleikin, sosiaalisesti ja teknologia-
avusteisesti jaetun ruutuleikin ja hyvinvointia tukevan, yh-
teisollisen leikin yhteisvaikutuksesta. Katsausartikkelissa to-
detaan, miten sosiaalinen mielikuvitus, osallistavuus ja yh-
teisollisyys nousevat tirkeimmiksi nallejahtiin liittyviksi piir-
teiksi.

Leluleikki on #nallehaasteen muodossa osallistanut niin lap-
set kuin aikuiset, mikd todentaa lelujen merkityksellisyyden
eri-ikdisille. Nallehaaste esittelee tapauksen sukupolvien véa-
lisestd ja yhteisollisestd leluleikistd, joka vaatii monia pohdin-
toja, kuten sosiaalisesti ilmenevin ja leikkijoitd monipuoli-
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sesti aktivoivan leluleikin analyyseja. Tdssd artikkelissa #nal-
lehaastetta ldhestytddn erityisesti leikin monimuotoisuuden
ulottuvuuksia tarkastelemalla, todeten samalla sen hyvin-
vointia tukevista funktioista kasin sen kytkos leikillisen resi-
lienssin vahvistamiseen.

Leikin tutkitut hyvinvointivaikutukset

Brian Sutton-Smith toteaa, ettei leikin vastakohta ole tyo,
vaan masennus. Leikin puute johtaa ihmisilld vakaviin so-
sialisaatiovajeisiin (Brown 2014). Leikilld on merkittidviad hy-
vinvointivaikutuksia, kuten terapeuttisia voimia, ja leikki voi
olla ihmiselle niin selviytymisstrategia kuin myds vayld vai-
keiden asioiden kaisittelyyn. Leikin parantava kyky onkin
kiinnostanut esimerkiksi terapeutteja jo pitkdan. Schaefer ja
Drewes (2014) tunnistavat leikin kaksikymmentd merkitta-
vad terapeuttista voimaa neljalld alueella: 1. Leikki helpottaa
kommunikaatiota ja parantaa itseilmaisua, 2. Leikki edistda
emotionaalista hyvinvointia ja mahdollistaa stressin hallin-
nan, 3. Leikki vahvistaa sosiaalisia suhteita, vahvistaa kiin-
tymystd ja edistdd empatiaa, sekd 4. Leikki lisdd henkil6koh-
taisia vahvuuksia, kuten luovaa ongelmanratkaisukykya ja
sietokykyaé.

Stuart Brownin (2014) mukaan leikin etuihin kuuluvat it-
sesddntely, uteliaisuus, lisddntynyt sinnikkyys ja optimismi.
Sen sijaan mielen jaykkyys ja kiintedt ideologiat ovat Brow-
nin tulkitsemana oireita leikin puutteesta. Pitkittyneelld ja
jatkuvalla leikin puutteella on vakavia seurauksia ihmisen
patevyydelle, hyvinvoinnille, luottamukselle, empatialle, yh-
teisty6lle, henkilokohtaiselle joustavuudelle, itsesdédntelylle
ja optimismille.

Glenn Gordon (2014) on ehdottanut, ettd leikin mukautuvik-
si eduiksi kuuluvat sen elintdrked rooli metakommunikaa-
tion kehittdmisessd, merkityksen 16ytaminen kokemuksessa,

tunnevakaus, identiteetin joustavuus, luova ilmaisu, symbo-
linen esitys, kyky muodostaa ja kommunikoida tarinoita, se-
kd sosiaalinen sitoutuminen ja yhteisty6. Nama4 taidot vaikut-
tavat ratkaisevasti yksilon hyvinvointiin ja alkavat kehittya
varhaisessa vaiheessa ihmisen elamaéa.

Tutkimukseni ldhtee liikkeelle ajatuksella leikistd yhteisolli-
send ja hyvinvointia tuottavana ilmiond. Olen taiteellisessa
toiminnassani késitellyt sodanaikaista leikkid ja todennut lei-
kin elvyttavan voiman hddén keskelld (Heljakka 2015b). Lei-
killd on paikkansa terapian vélineend, mutta se on merkityk-
sellistd my0s leikkijaldhtdisend, luovana ja itseilmaisullisena
toimintana. Esimerkiksi sodanaikainen leikki osoittaa, miten
ihmiset kasittelevit leikissd fantasian lisdksi tosieldmén ajan-
kohtaisia ja haasteellisiakin aiheita. Leikki ei olekaan irral-
laan maailman tapahtumista, vaan sitd ruokkivat niin yhteis-
kuntaa ravisuttavat ilmi6t kuin inhimilliset tragediat, kuten
sota ja terveyskriisit. Emme néin olen leiki ainoastaan k&dan-
tddksemme ajatuksemme pois todellisuudesta, vaan osallis-
tuaksemme siithen (Bogost 2016).

Leikki aktivoi huomioimaan ympériston ja toiset leikkijit ja
asettaa meidit vuoropuheluun maailman kanssa. Sosiaalises-
ta vuorovaikutuksesta syntyva yhteisleikki rakentuu myota-
tuntotekojen ympidrille — leikkiessimme osoitamme empati-
aa, myotdeldmisen kykyéd ja kehitimme siten sosioemotio-
naalisia kompetenssejamme, esimerkiksi tunnedlyd. Ilon ja
hoivaamishalun vérittdmasta leikistd tulee prososiaalista toi-
mintaa. Prososiaalisuus tarkoittaa kdyttaytymistd, jossa toi-
mitaan toisen ihmisen parhaaksi. Prososiaalisuuteen liittyy
positiivinen vuorovaikutus — auttamishalu, empaattisuus ja
ystavillisyys (Kanov 2004). Leikkiminen on siis kollektiivis-
ta, yhteisollistd toimintaa ja sosiaalista vuorovaikutusta, ei ai-
noastaan yksilon asenne tai mielentila.
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Kuva 2. Siniseen ja keltaiseen puettu pehmokoira “Rocky” katsoo ulos Ruotsin Helsingin suurldhetyston ikkunasta. Kuvan ldhde:
Ruotsin suurldhetysto.
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Esitettyjen ndkokulmien valossa leikki voidaan ndhdé tarkeé-
nd voimavarana, jolla on merkittdvéa rooli ihmissuhteiden ja
hyvinvoinnin kestdvyydessd, sdilyttdimisessa ja edistimises-
sd, varsinkin haastavina aikoina. Pandemian aikana kiinnos-
tus leikin hyvinvointia tukevaan vaikutukseen on kasvanut.
Yhteisleikki, kuten tédssd artikkelissa kdsitelty #nallehaaste,
vaikuttaa myonteisesti paitsi itseilmaisullisten valmiuksien
vahvistumiseen, my0s sosiaaliseen hyvinvointiin ja seuraa-
vaksi késittelemdani leikilliseen resilienssiin.

Leikillinen resilienssi

Termi resilienssi viittaa psykologisessa kirjallisuudessa ky-
kyyn sopeutua ja kestdd stressitilanteissa. Tédtd termid maa-
riteltdessd on kuitenkin tirkedd pohtia, ndhddanko resiliens-
si ominaisuutena, prosessina vai tuloksena, koska reaktiom-
me stressiin ja traumaan tapahtuu vuorovaikutuksessa mui-
den ihmisten, kéytettdvissa olevien resurssien, tiettyjen kult-
tuurien ja uskontojen, organisaatioiden, yhteistjen ja yhteis-
kuntien kanssa (vrt. esim. Rolland ja Walsh 2006). Southwick
ym. (2014) kuvaavat resilienssid prosessina, jossa resurssit
valjastetaan hyvinvoinnin ylldpitdmiseksi, ja ajatus edisty-
misestd — eteenpdin menemisestd — on tutkijoiden mukaan
tarked osa resilienssid. Suomalaisessa tutkimuskirjallisuudes-
sa resilienssi on teoreettisena kasitteend maééritelty paikan-
tuvan kahteen erilaiseen tieteelliseen traditioon: psykologi-
aan ja ekologiseen systeemiajatteluun (Juntunen 2014). Nis-
td ensimmadinen viittaa ihmisten sopeutumis- ja selviytymis-
kykyyn, toinen jdrjestelmien ja organisaatioiden selviytymi-
seen kriisitilanteissa.

Leikki on toimeen tarttumista ja siksi omiaan vahvistamaan
resilienssid. Yksi leikin hyvdd tekevédn vaikutuksen osoitta-
vista ilmidistd on tdssd késitteleméni leikin muoto, globaa-
liksi leikin muodoksi laajentunut #nallehaaste, johon liitdn
kehittamani leikillisen resilienssin késitteen.

Mikali henkilokohtainen leikillinen resilienssi ymmarretddn yk-
sildiden ominaisuutena, jotka tietoisesti ja méaaratietoisesti
kayttavat leikkisyyttddn leikin avulla reagoimiseen ja toimiin
henkisen stressin voittamiseksi, voi kollektiivinen leikillinen re-
silienssi —joka ilmenee sosiaalisesti motivoivana ja mukaansa-
tempaavana kdyttdytymisend, kuten mychemmin késittele-
maéndni leluaktivismina — auttaa suurempia ryhmia selviyty-
madn kuormittavista kriisiajoista leikillisyyden avulla. Yksi
leikillistd resilienssid vahvistavista ilmiGistd on seuraavaksi
esitteleméni #nallehaaste.

Tutkimuksen taustat: Nallehaastetutkimuksen
aiemmat kaksi vaihetta

Ludodiversiteetti viittaa leikin alueellisiin erityismuotoihin.
Seuraavassa eritteleméani aiempi tutkimus #nallehaasteesta
(Heljakka 2020) tarkasteli ilmiétd pdinvastaisesta suunnasta,
eli leikillisen yhtendisyyden (engl. ludounity) nakékulmasta —
monikulttuurisesta ja globaalisti yhdistdvésta leikin muodos-
ta, jota harjoitetaan samanaikaisesti useilla maantieteellisilld
alueilla.

Tutkimuksen ensimmdisessd vaiheessa tarkasteltiin #nalle-
haastetta Suomen ndkokulmasta. Tarkastelemalla nallehaas-
teilmi6td Suomessa, pyrin purkamaan leluleikin muotoa ana-
lysoimalla sen motiiveja, sanomaa ja ilmenemismuotoja. Di-
gitaalisen kulttuurin oppiaineessa tehty tutkimus hy6dyn-
si aineistonaan suomalaisia ja kansainvalisid uutisartikkelei-
ta, sosiaalisessa mediassa jaettuja nallejahtikuvia sekd aihee-
seen liittyvid twiittejd. Tutkimalla kansallisia ja kansainvali-
sid sanomalehtiartikkeleita ja kuvia, jotka julkaistiin sosiaali-
sen median alustoilla tunnisteella #nallehaaste, positioin il-
mion mimeettisen esineleikin, sosiaalisen ja ylisukupolvisen
leikin piirteita sisaltavaksi hybridileikin muodoksi.

Tutkimuksen ensimmadisen vaiheen tuloksissa todettiin, etti
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pandemianaikainen #nallehaaste haastoi ensimmdisend ko-
ronakevéaand leikkijoiden mielikuvituksen yli ikdpolvirajojen
eri-ikdisten osallistuessa nallejahtiin niin leluasetelmien ra-
kentajina kuin nallepehmoja ja muita leluja ikkunoissa bon-
gaavina ulkoilijoina. Ylisukupolvisena digileikin muotona
#nallehaaste mahdollisti limminhenkisen viestinnédn isovan-
hempien ja lastenlasten vililld; leluhahmojen avulla voitiin ja-
kaa myoétdtuntoa ja positiivista henked tsemppiviestein, kun
leluja valokuvattiin ja kuvaleikkii jaettiin ahkerasti mobiili-
laitteilla ja sosiaalisen median alustoilla. Nallehaaste pande-
mianaikaisena leluleikkina ulottui nédin yksilon ulkopuolelle
ja on mahdollista ndhdd vapaaehtoisena, altruistisena ja si-
sdisesti motivoituneena toimintana, joka on mahdollistanut
sosiaalisen leikin fyysisen ldsndolon ollessa rajoitettua.

Tutkimuksen ensimmainen vaihe osoitti, miten #nallehaaste
edisti leikkijoiden henkistd hyvinvointia kollektiivisen mieli-
kuvituksen, osallistumisen ja yhteisollisen leikin kautta — mi-
kd ymmarretddn tdssd leikkind yhteisen hyvan puolesta (vrt.
engl. playing for the common good) sekd suuren osallistujajou-
kon leluaktivismina. Tulkitsen lelun kaksitahoisen roolin yh-
taalta leikkijan vélineend ja toisaalta leluaktivismin toimija-
na.

Kesilld 2020 tehdyssd tutkimuksen toisessa vaiheessa (Hel-
jakka 2021) haastateltiin aikuisia leluleikkij6itd Suomessa,
Singaporessa ja Englannissa selvittden heiddn osallistumis-
taan #nallehaasteeseen, pandemianaikaisen leluleikin muo-
toja samalla yleisesti tutkien. Tutkimuksen toinen vaihe osoit-
ti, miten terveyskriisin ravistelemassa maailmassa my®&s luo-
va ja tarinallinen leluleikki palvelee eri-ikdisten tarpeita. Lei-
kin kautta voi matkata hetkeksi arjen haasteiden ulottumat-
tomiin, mutta leikkien jaamme liséksi lohtua ja tulevaisuu-
denuskoa toisillemme. Leikkien voimme péastd myos ldhem-

mds ihmisyyttd ja edistimme ymmarrystd siitd, miten vallit-
sevan maailmantilanteen haasteita voitaisiin ratkoa yhdessa.

Tassd artikkelissa esitteleméani tutkimuksen kolmas vaihe
kdantdd huomion jilleen alueellisesti rajattuun leikkiin, tar-
kemmin ottaen #nallehaasteen uudelleenleikkimiseen ldnsi-
suomalaisessa kontekstissa. Artikkeli yhdistdd kehittiméani
leikillisen resilienssin késitteen #nallehaasteleikin myShem-
piin vaiheisiin, joissa leikin muotoja edustavat leluaktivismin
ohella leludraamat ja leluturismi.

Nallehaasteleikin monitahoinen hybridisyys

Nallehaasteleikin hybridisyys on kahden ensimmaisen tut-
kimusvaiheen mukaan monitahoista: sithen on kytkeytynyt
piirteitd niin ihmisten todellisuudesta kuin mielikuvituksel-
lisista tarinoista. #Nallehaaste kuvaa, miten leluasetelmien
tarinallisuus liittyy sekd tosiasioihin ettd fiktioon (lelulei-
kin kerronnalliseen ulottuvuuteen), jotka yhdessé vaikutta-
vat fyysisen leluasetelman vilittdmé&éan tarinaan. Tutkimuk-
sen kahden ensimmadisen vaiheen yhteydessd analysoidus-
sa kuvaleikissd nallet ndyttaytyividt maskeissa tai kehottivat
ihmisid muistamaan pestéd kdtensd — ja ilmensivat ndin pan-
demianaikaisia suosituksia. Toisaalta nallet saattoivat istua
rauhassa péydédn ymparilld teehetked viettdméssd, ndenndi-
sen irrallaan todellisuuden haasteista. Jotkut leikkijoistd ovat
tulkinneet ajatuksen nallen esillepanosta omalla tavallaan te-
kemalld esityksid parvekkeille tai ripustamalla pehmolelu-
ja puihin. Lisdksi osa leluleikkiin osallistuneista pelaajista
on yksinkertaisesti kuvannut nalleja tai vastaavia hahmolelu-
jaan sisdtiloissa ja julkaissut kuvaleikkinsa tulokset sosiaali-
sessa mediassa. Namad kuvaleikit ilmentédvit niin sisd- ja ulko-
tilojen kuin reaalitodellisuutta kuin fyysisen maailman ja so-
siaalisen median toisiaan tdydentdmdd rinnakkaiseloa. Nal-
lehaasteleikissa tulkitsen hybridisyyden muodot toiminnalli-
seksi hybridisyydeksi (lelu vilineend) ja faktuaalisen ja fik-
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tiivisen rajapinnalla ilmenevaksi hybridisyydeksi (lelu toimi-
jana). Tutkimukseni kahden ensimmadisen vaiheen tuloksien
esittdmét hybridisyyden ulottuvuudet on koottu Kuvaan 3.

Tutkimusasetelma: konteksti, aineisto,
menetelma ja kysymykset

Seuraavaksi kuvaan tarkemmin tdiménhetkisen tutkimukse-
ni asetelmaa kisitellen sen aineistoa, menetelméa ja kysy-
myksid. Ensiksi esittelen lyhyesti tutkimusaineistoni, jonka
jilkeen kuvailen tutkimuksessani kdyttdiméaa eksploratiivis-
ta metodia. Lopuksi avaan kysymyksid, joihin tutkimus etsii
vastauksia.

Tutkimusaineisto

Tama kirjoitus tarkastelee #nallehaasteilmittd keskittyen
Suomeen ja rajaten tutkimuksen Satakunnan alueeseen. Sa-
takunnan Kansa julkaisi oman ‘leikkiin kutsuna’ tulkitsema-
ni #nallehaasteen 19.3.2021 kehottaen lukijoita osallistumaan
seuraavin ohjein: “Ota kuva pehmoeldimestési retkikohtees-
sa ja ldhetd se osoitteeseen sk.verkko@satakunnankansa.fi.
Kerrothan sihkopostissa kuvan ottajan nimen ja parilla
lauseella, mistd kuvassa on kyse”. Haasteeseen oli sisddnra-
kennettuna oletus lelujen mobilisoinnista eli siit4, ettd ne vie-
dé&dn johonkin retkeilemaan. Retkikohteen etdisyyttd ei haas-
teessa kuitenkaan mééritelty, mika johti leikkijéiden toimes-
ta laajoihin tulkinnallisiin vapauksiin paikoista, joissa leluja
haastetta varten valokuvattiin.

Kuten tdssd tutkimuksessa esitelty #nallehaasteen uudelleen-
versiointi tuo esille, on valokuvan rooli ajankohtaisessa esine-
leikissa keskeinen —juuri kuvaleikit mahdollistivat leikin siir-
tamisen digitaaliselle alustalle — tdsséd tapauksessa pdivileh-
den verkkoversioon ja sieltd toimituksen valikoimana otanta-
na painettuun lehteen (Heerva 2022a; Heerva 2022b).

Tutkimuksen aineisto koostuu tédstd #nallehaasteen jatkover-
sion kuvasadosta ja siihen liittyvéstd uutisoinnista: Aineis-
to késittdd 266 Satakunnan Kansan verkkosivuillaan ja osit-
tain painetussa lehdessa julkaisemaa kuvaleikkikuvaa ja kak-
si sanomalehdessa ilmestynyttd kirjoitusta, joista ensimmai-
sessd julkaistiin kuvaleikkihaaste ja toisessa kommentoitiin
haasteen synnyttdamad kuvasatoa. Kirjoittaja ei ollut mukana
haasteen suunnittelussa tai lanseerauksessa, mutta hin toimi
asiantuntijan roolissa haastateltavana 23.3.2021 julkaistussa
lehtijutussa (ks. Kuvat 4-6).

Menetelma ja tutkimuskysymykset

Eksploratiivinen tutkimus selvittdd vahemman tunnettuja il-
miditd tai se voi 10ytdd kokonaan uusia ilmioitd (Tuomi 2007,
126). Téma tutkimus pyrkii ensinnd vastaamaan siithen, mista
osatekijoistd #nallehaasteen jatkoleikkiin perustuvat kuvalei-
kit koostuvat teksteing, eli mita leluaiheiset valokuvat esitta-
vat: kuka leluleikkiin osallistuu, millainen leluhahmo on ky-
seessd, missd leluhahmo kuvaleikeissa seikkailee ja mita lei-
kin tyyppid kuvaleikit ilmentavit ja edustavat. Lisdksi kysyn,
miten toiminnallisuus, tarinallisuus ja luovuus manifestoitu-
vat kuvaleikeissa.

Tutkimuksessa hyodynnetddn laadullista sisdllonanalyysid,
joka toteutettiin teemoittelemalla sisdllot lelun leikkijdén, le-
lun lajityyppiin, leikin lokaatioon, ja leikkityyppiin. Sisallo-
nanalyysi on laadullisessa tutkimuksessa kdytettdva aineis-
ton analyysitapa, jossa tutkija keskittyy tekstien analyysiin
ja tulkintaan tavoitteenaan luoda sanallinen ja selked kuvaus
ilmiostd, jota tutkitaan (Tuomi ja Sarajarvi 2018). Laadulli-
nen sisdllonanalyysi perustuu tutkijan tekemélle koodauksel-
le, jossa tutkija tunnistaa ja nimedd aineistostaan 16ytdmia si-
sdllollisid elementtejd (Vuori, n.d.).
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materiaalisuus
kosketeltavuus

paino

mekaaniset ja teknologiset
ominaisuudet leikkivalineessa

toiminnallinen
hybridisyys

leikittavyys
materiaaliset/digitaaliset
tarjoumat leikissa

yksinleikki / sosiaalinen leikki
luovuus & oppiminen
leikkiarvo

Fyysinen

Funktio-
naalinen

taustatarina
mielikuvitukselliset tarjoumat

maailmojen rakentaminen
transmediaalisuus
fanisuhteet

Fiktiivinen

faktuaalinen ja
fiktiivinen hybridisyys

Affek-
tiivinen

tunnekylldiset kokemukset
emotionaalinen yhteys

inhimillistaminen
pro-sosiaalisuus; empatia,
myotatunto

Kuva 3. Nallehaasteleikin hybridisyys ja leluelamyksen osa-alueet. Kuva kirjoittajan.
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I SATAKUNNBN KNSR AR S——

SATAKUNNAN KANSA

Tiistaina Nyt julistetaan Nalle Satakunnassa -kuvahaaste
- ota pehmoeldimet mukaan uuden koronakevaan retkille

23. maaliskuuta 2021

Perfantaina
19. maaliskuta 2021

Kuva 4., 5.ja 6. “Vie nalletkin kevitretkelle”, Satakunnan Kansan B-osion kansikuva 19.3.2021 (vas.). “Nyt julistetaan Nalle Satakun-
nassa kuvahaaste—ota pehmolelu mukaan uuden koronakevéan retkille”, Satakunnan Kansa 19.3.2021 sisdsivu (kesk.) ja “Pehmot

retkilla”, Satakunnan Kansan B-osion kansikuva 23.3.2021 (oik.).

Tutkimukseni eteni seuraavasti: Aloitin teemoitteluun perus-
tuvan sisdllonanalyysin tekemalld luennan kuvaleikeistd ym-
maértddkseni paremmin kokonaisuutta. Tein ensimmaisen ku-
valuennan selaamalla verkkosivun kuvasadon kokonaisuu-
dessaan ldpi, jonka jdlkeen vein aineiston kuvakaappauk-
sina omalle tietokoneelleni. Aineiston 266:sta kuvasta val-
taosa ndyttdisi analyysin mukaan edustavan dlypuhelimella
kuvattuja, kasittelemdttomid valokuvia: késittelemattomien
(tdssd tapauksessa rajaamattomien) valokuvien suorakulmai-
nen muoto yhdistdd ne mobiililaitteilla otettaviin, enimmak-
seen spontaaneihin ndppiilykuviin, joita saatetaan rajata ja
késitelld eri tavoin ennen niiden julkaisemista esimerkik-
si Instagram-valokuvanjakopalvelussa. Aineisto sisdltdd kui-
tenkin my0s otoksia, joissa leluasetelman ja kuvaleikkitilan-

teen taustalla vaikuttaisi olevan enemmin harkintaa. Tut-
kimuskohteena ollut sanomalehden julkaisema kuvaleikki-
haaste kehotti lahettdméaan kuvat sdhkopostilla lehteen, jossa
ne tarkastettiin vield lehden toimesta. Kaikki haasteeseen si-
sdllytetyt kuvaleikit julkaistiin lehden verkkosivuilla ja muu-
tamia my0s painolehdessé julkaistuissa, haasteesta kertoneis-
sa sanomalehtijutuissa (Heerva 2021a; 2021b). Ensimmaéisen
lahiluennan jdlkeen toteutin aineiston kuville sisédllénanalyy-
sin. Analyysin ensimmadinen lghiluenta tuotti seuraavat tee-
mat, tarkentavat kysymykset ja analyysilinssit, jotka ohjasi-
vat analyysin seuraavia vaiheita:

* Lelun leikkiji, eli kuka lelulla leikkii
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e Leluhahmon lajityyppi/tyypit, ikd, mahdollinen transme-
diakytkds (sijoittuminen populaarikulttuuriseen merki-
tyskenttddn) ja leluhahmojen mudiri — Esiintyyko kuvas-
sa yksi vai useampi ‘leluystava’?

e Leikin lokaatio; sisa- vai ulkotila, kotipiha, 1dhiympériston
retkikohde vai kaukainen matkakohde?

 Leikkityyppi (kehollisesti ja tilallisesti) toiminnallinen,
(kertomuksellisesti) tarinallinen, (kddentaitoja ilmenta-
vd ja inhimillistdva) esineleikki — leluhahmon personoin-
ti esimerkiksi asustaen ja vaatettaen.

Avainasemassa teemoittelua tehdesséni olivat kuvaleikkien
yhteyteen leikkijoiden itsensd laatimat kuvatekstit, joista ka-
vi esimerkiksi ilmi leluhahmon nime&dminen - eli oliko leik-
kijd antanut leluhahmolle nimen. Tilannetta ja kontekstia se-
lostava kuvateksti, eli ‘mistd kuvassa on kyse’, helpotti kuva-
leikkien analysointia paljastaen useita seikkoja leikkijoiden
idstd, motivaatioista, toiveista ja joissain tapauksissa lelujen
toiminnasta suhteessa leikkiaikana vallitsevaan koronapan-
demiaan. Lelu- ja leikintutkijana olen kiinnostunut tavoitta-
maan analyysin avulla tietoa siitd, miten kuvaleikit kiinnitty-
vit maailmantilanteeseen, eli miten niissd huomioidaan toi-
sen koronakeviin (2021) tilanne sekd nostamaan esille mah-
dollisia muita leikin ilmentdmid aihelmia, joita kuvaleikeissd
esitetaan.

Tutkimusaineisto, metodi, tutkimuskysymykset seka
analyysi-/linssit tulkintoineen on kuvattu lyhyesti Taulu-
kossa 1.

Tulokset

Sisdllonanalyysin ensimmadisen vaiheen jdlkeen siirryin kasit-
telemdin kutakin osiota tarkemmin. Tdman vaiheen tuloksia
kuvataan seuraavien alaotsikoiden alla.

Lelun leikkija: Kuka leikkii lelulla

Leikkijat antavat kuvaleikkiensd tekstiosioissa vihjeitd siitd,
kenen kanssa lelut ovat liikkuneet ja toimineet, tai kertovat
lelun idstd. Nédiden tietojen perusteella on mahdollista hah-
mottaa haasteeseen osallistuneiden leikkijéiden sukupuoli-
ja ikdjakauma, joka ulottuu 4-vuotiaista aina ylakouluikai-
siin, aikuisiin ja jopa senioreihin.

Aiemmassa tutkimuksessa pehmolelujen - ja etenkin eldin-
hahmojen - on todettu edustavan sukupuolineutraaleja leik-
kivilineitd, jotka ylittdvét leluteollisuudenkin jo osittain hyl-
kddman vanhakantaisen kahtiajaon tyttdjen ja poikien lelui-
hin (ks. esim. Heljakka 2013). Tutkimani kuvaleikkihaasteen
osallistujien sukupuolijakauma tukee ajatusta siitd, ettd juuri
pehmolelut kutsuvat leikkiin sukupuolta katsomatta — haas-
teeseen on osallistunut kuvatekstien mainintojen mukaan
niin miehid ja naisia kuin tyttojd ja poikia.

Vaikka leluleikin oletetaan perinteisesti edustavan lasten esi-
neleikkii, korostuu nallehaasteleikissi lisdksi leikin ikdrajat-
tomuus. Leikkijéiden ikd ei kdy suoraan ilmi heidan jakamis-
taan kuvateksteistd muutamaa poikkeusta lukuun ottamat-
ta, mutta tekstien tarkastelu antaa muutamia vihjeitd leik-
kijoiden idstd. Teksteissd kuvataan, miten haasteeseen ovat
péadsseet osallistumaan my0s pienet lapset. Esimerkiksi Mai-
jaja Otto Penttildn kuvaleikissd, jossa Yyterin Karhuluodossa
seikkailee kuvatekstin mukaan “4-vuotiaan Oton rakas pu-
pu”. Panda, joka ottaa pikku bikineissd aurinkoa Kirjurinluo-
don rannalla on kuvatekstin mukaan 5-vuotiaan Helmi Nii-
niviidan ldhettdma ja kuvaleikissd, jossa “Kalevi-nalle start-
tasi frisbeegolfkauden Nakkilan liikuntakeskuksella. Kuvan
otti 7-vuotias Linnea Leppanen”, sekd Thaa-aasia esittamaés-
sd kuvaleikissg, jossa pehmolelu seikkailee niittymaalaisella
“lumivuorella”. Kuvan suunnittelija ja ottaja on kuvatekstin
mukaan 7,5-vuotias Venla Linnaméiki. Seuraavassa osiossa
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Tutkimusaineisto

Metodi ja tutkimuskysymykset

Analyysi/-linssit ja tulkinta

266 Satakunnan
Kansan julkaisemaan
#nallehaasteen
uudelleenversiointiin
kevaalla 2021
toimitettua ja julkaistua
kuvaleikkia
(leluvalokuvaa)

Eksploratiivinen tutkimus:

Millainen leluhahmo on kyseessa,
missa leluhahmo kuvaleikeissa
seikkailee ja mita leikin tyyppia
leikkityyppi edustaa?

Toiminnallinen, tarinallinen, ja luova
esineleikki

Teemoitteluun perustuva
sisaltdanalyysi

Kuvaleikkien
lahiluennan tuloksena
hahmotetut paateemat

Paateemat: Kuka leikkii ja milla,
missé, ja miten leikitdan?

Lelun leikkija (kuka leikkii?)

Lelun lajityyppi (milla
leikitaan?)

Leikin lokaatio (missa
leikitaan?)

Leikkityyppi (miten leikitaan?)

Kuvaleikkien analyysin
perusteella ilmentamat

Alateemat: mita leikki ilmentaa?

Leludraamat

leikin tavat Leluturismi
Leluaktivismi
Kuvaleikkien tulosten Tulkinta: miksi leikitaan? Leikki toiveikkuutta

perusteella tehty
tulkinta leikin
motivaatiosta

kanavoivana, aktiivisena
toimintana ja luovana
esineleikin muotona, joka
tuottaa iloa, vahvistaa
yksilétasolla leikillisen
resilienssin syntymisté ja
synnyttaa yhteisoéllista ja
sosiaalista hyvinvointia.

Taulukko 1. Tutkimusaineisto, analyysi ja tulkinta sekd tutkimuskysymykset ja tulokset.
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kasitellyt leluhahmot tuovat ndkemyksen idkkdimmista leik-
kijé')istéi.

Milld leikitddn: Leluhahmon lajityyppi/tyypit

Satakunnan Kansan kuvaleikkihaasteessa seikkailevat perin-
teisten nallehahmojen lisdksi monet tutut transmedialelut,
kuten Nalle Puh, Ryhméa Hau -hahmot, suurisilmdiset, kerail-
tavat pehmot kuin my6s tutkijan itsetehdyiksi tulkitsemat,
vailla nallekarhu- tai transmediakytkosté olevat lelut. Muuta-
missa tapauksissa pehmoleluhaasteeseen mukaan ovat paés-
seet my0s nuket ja figuurit, mika kertoo hahmolelun alati laa-
jenevasta késitteestd ja samalla leikkijoiden lelulukutaidosta
(toy literacy ks. esim. Sutton-Smith 1986), joka sallii vapaan
tulkinnan lelun olemukseen liittyen. Useimmiten kyseessa
ovat kuitenkin lelut, joilla on kasvot ja edes jonkinlaisen po-
seerattavuuden salliva vartalo.

Haasteeseen osallistuneet lelut ovat sekd lahjoja ettd matka-
muistoja ldheltd ja kaukaa: Anne Vuolakka kertoo kuvateks-
tissd 78-vuotiaasta didistddn, joka virkkasi “koronanallen”
vuonna 2020 “lohtua tuomaan”. “Erdkoala” esiintyy Mikko
Jatin kuvaleikissd puolestaan “aivan uudessa ympaéristossa”
ja onkin paateltdvissd Australiasta kotoisin olevaksi matka-
muistopehmoksi.

Kuvaleikissd ndyttdytyy niin leluhahmojen historiallisuus
kuin lelusuhteiden pitkaikdisyys. Vanhin pehmoleluista, jota
on viety kuvaleikkimé&éan ulos, on Mika Parkkalin kuvaleikin
“pupu”, joka on kuvatekstin mukaan 54 vuotta vanha. Sen
on kuvatekstin mukaan “aina joskus pééstava ulos tuulettu-
maan”. Kuvaleikissd pupu on viety merellisen Porin maise-
miin, Kalloon.

Pirkko Leppédniemi kuvaa Porin kaupunkimiljodssd Sami-
nallea ja Rumpalipatsasta, joita luonnehditaan kuvatekstis-
sd “60-luvun pojiksi”. Vastaavasti Jouni Mékeldn kuvaleikis-

sd Arjan lelut Hoppéna ja Pikku-Ari luokitellaan “pojiksi” ja
kerrotaan, ettd heiltd on kysytty lupa kuvaamiseen ja tode-
taan molempien leluhahmojen olevan yli 18-vuotiaita.

1980-luvun leluhahmo Wilpuri esiintyy Katja Méakitalon ku-
valeikissé: “Lapsena hartaasti toivottu ja lopulta lahjaksi saa-
tu Wilpuri paasi retkelle mukaan lahimetsdan”, kertoen lap-
suudesta sdilyneestd leluystdvéastd. Samalta vuosikymmenel-
td on haasteeseen pddtynyt myos Disneyn Goofy, suomeksi
Hessu Hopo, Juha Jokisen kommentoimana: “Hessu, muka-
vaa matkaseuraa 80-luvulta asti.” (Kuva: Juha Jokinen.) Liisa
Kontturin késintehty kana toteaa kuvatekstissa: “Kiitos retki-
haasteesta, sen avulla pddsin elaméni ensimmadiselle retkelle.
Ja minulla on sentés ik&d4 jo n. 35v.”

Lelut ovat leikkijoille paitsi leluystdvid my6s omistajiensa
jatkeita ja inhimillisen kommunikaation vilineita. Leluleikis-
sd innoittaa hahmoleluja inhimillistdva 1dhestyminen, ja jopa
avatariaalinen kertomuksellisuus, mika viittaa leikkijdn ja le-
luystdvan véliseen tiiviiseen suhteiseen. Toisinaan lelut ovat
leikkijoilleen oman identiteetin jatkeita, jotka voivat toimia
my0s avatariaalisella tasolla (Heljakka 2012a) leikkijdnsd jat-
keena tai erddnlaisena sijaisleikkijdna.

Marjatta Niinivuo kertoo Mikki ja Minni -pehmoistaan seu-
raavaa: “Vasta ‘vanhana’ sain ikioman Mikin, joka on rak-
kain perholeluni. Mikki kaipasi Minnig, joten ostin Minnin
mieheni pehmoleluksi.” Kommentti kuvaa tilannetta, jossa
varttuneempi leikkijd on vasta aikuisidn saavuttaessaan saat-
tanut toteuttaa lapsuuden lelutoiveensa. Kuvateksti osoittaa,
miten leluja hankitaan lahjoiksi parisuhteen sisélld, ja miten
leluhahmot ilmentédvit suhteita paitsi toisiinsa, myos omista-
jlensa vilisid suhteita.

Satakunnan Kansan kuvaleikkihaasteessa todentuvassa leikis-
sd “Musiikki-Muumi Keimo péési isukin téihin Palmusun-
nuntaina mukaan nuottivahdiksi.” (Kuva: Sami Nieminen.)
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Termi “isukki” viittaa kuvatekstissa lelun ja leikkijén véliseen
laheiseen suhteeseen, jossa pehmolelulla ajatellaan olevan l&-
heinen rooli “isdhahmon” kaltaiseen omistajaansa. Yksi #nal-
lehaasteen uudelleenversioidussa leikkihaasteessa toistunut
piirre onkin lelujen inhimillistiminen personoimalla ja puke-
malla niitd ihmisen omiin vaatteisiin tai miniatyyriversioihin
ndista.

Pehmoja pukevat kuvaleikeissd ihmisen asusteet, kuten
useassa tapauksessa aurinkolasit, padhineet, t-paidat, bikinit,
kaulaliinat ja korut. Usealle ulos retkeilemé&én viedylle lelul-
le oli puettu aurinkolasit, mik4 lienee seurausta lehdessa jul-
kaistun haasteen lanseerauksen yhteydessa julkaistusta ku-
vasta (ks. kuva 5), jossa leopardipehmolla on padssdan aurin-
kolasit. Inhimillistiminen ulottuu niin ikdan urheiluvélinei-
den kayttoon, kuten kuvaleikissa “Alice Panda ensimmadista
kertaa suksilla,” jossa pandalle on laitettu jalkaan ihmisenko-
koiset laskettelusukset (Kuva: Anna Lilja).

Inhimillistdiminen toteutuu kuvaleikeissd myos tuomalla ku-
vateksteihin vihjeitd ihmismaailman kaytanteistd, kuten ni-
mipdivan vietosta: “Raumalalaisldhtdiset Juhis ja Armas pal-
musunnuntaina retkelld Nésijarven rannalla. Samalla viete-
tddn leopardi Armaksen nimipdivad!” (Kuva: Taina Mylly-

harju.)

Missa leikitaan: Leikin lokaatio

Vain muutama yhteensa 266:sta kuvaleikistd on leikitty kau-
punkimiljoossd. Retkipolut, suomalaisille tyypillinen 14hi-
luonto — metsdmilj6o, kallio, rantamaisema tms. toistuvat sen
sijaan runsasmuotoisina Satakunnan Kansan #nallehaasteessa.
Joissain tapauksissa kuvaleikit sijoittuvat leikkijan lahipiiriin,
kuten kotipihaan, joskus my6s leikkijan oman kodin siséti-
laan.

Neuvokas, jopa kekselids kuvauslokaatioiden ja esineleikin

oheismateriaalien kdytt6 kuvaa leikkijoiden luovaa suhdet-
ta ladhiympaéristoihin ja kaukaisempiin kohteisiin, joissa liiku-
taan, kuin my®0s vilineisiin, joilla lilkutaan — miniatyyriau-
toilla, lelukuormurilla tai ihmisen kyydissa kelkassa ja pol-
kupyorén tarakalla — ja polkupyo6rdd ajamassa, kuten kuva-
leikissd “Vauhti-nalle avaa pyordilykauden!” (Kuva: Mark-
ku Haapamiki.) Esimerkiksi padsidispuput ovat Sirpa Erkki-
lan kuvaleikissd viimeisilld rattikelkkaretkilld Lampaluodos-
sa, kyydissddn kartturina toimiva ‘Porin piru’, paikallisvarid
sisaltavd pehmoleluhahmo.

Monessa tapauksessa niin 1dheltd kuin kaukaa kotoisin ole-
vat lelut on laitettu poseeraamaan puun oksalta, koska ok-
sat tukevat lelun asettamista valokuvaukselliseen muotoon
mahdollistaen erilaiset muuten haasteelliset asennot. Oksal-
la istuu myos “Lontoosta kotoisin oleva Pillipolvi”, joka
Anja Kuoppalan kuvatekstin mukaan muistelee haikeana
Buckinghamin palatsia ja Hyde Parkia. “Karvaiset ystdvyk-
set [kaksi pehmokoiraa ja kissa] sulassa sovussa lepdilevit
puun oksalla Harjunpédédssd.” (Kuva: Kaisa Pihlajaméki.) Lelu
tarkastelee alla virtaavaa jokea kuvaleikissd “Pehmokoiran
kanssa tarkistamassa jdidenldht6d Merikarvianjoella, Alaky-
lan ndkoalapaikalla.” (Kuva: Aila Lounasvaara.)

Leikkijat ovat ottaneet kuvauspaikkoja valitessaan myds va-
pauksia, mikd muistuttaa leikkiin sisdltyvdn sddntSjen nou-
dattamisen ohella aina anarkian mahdollisuudesta. Se on vé-
kevaésti lasné Taina Tukiaisen kuvaleikissg, jossa “Tuhmatont-
tu” vierailee Yyterissd ja asettuu poseeraamaan varoituskyl-
tin kielletylle puolelle. Leikki voidaan toisinaan ndhda epéso-
vinnaisena toimintana, joka koettelee tavanomaisuuden rajo-
ja monin tavoin ja haastaa nakemykset siitd, missé tai kenen
on sopivaa leikkid. Haasteessa leikkijdt ovat siis haastaneet
paitsi oman luovuutensa, my06s sovinnaisuuden ja ‘kielletty-
jen” alueiden rajat.
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Miten leikitdadn: Leikkityyppi

Satakunnan Kansan #nallehaaste on toteutunut toiminnallise-
na leikkind: My®étdtuulta ja kevittd odottelee Riitta Numme-
linin kuvaleikissd pupuhahmo késintehtyd puupurjevenetta
ohjaten. Vaikka monissa kuvaleikeistd pehmojen kerrotaan
“nauttivan kevéaasta” ulkoillen tai kuten “pikkukoira’ Niina Ii-
sakkilan kuvaleikissd, “haaveilemassa soutukauden alkami-
sesta” jdd niiden selailusta padallimmdisend pdivdunelmoin-
nin sijaan mieleen kuvaleikkien toiminnallisuus. Toiminnal-
lisuudella ymmarran kuvaleikeissé ilmenevan kohtauksen si-
saltdvan pehmolelun asetellun kehollista ja tilallista liikeh-
dintdd kuvaavaksi toiminnallisuudeksi, kuten Essi Sjobergin
kuvaleikissd, jossa “Nalle kahlailee kevithangessa” ja Riit-
ta Soderlingin kuvassa, jossa nalle ja lumikellot ovat heran-
neet talviunesta. Kevddn oikukas sdd nayttaytyy myos kuva-
leikkien tekstiosuuksissa, esimerkiksi Eero Hurnasen ldhetta-
massd kuvassa, jossa “Aamuinen lumisade ylldtti kesdmek-
koisen nallen kansallispuistoretkelld.”

Kuvaleikit edustavat joissain tapauksissa sosiaalista, jaettua
leikkia: kuvaleikissd, jossa “MiuMau nauttii auringosta pi-
hakeinussa”, pehmon on suostutellut kuvaan “Ville 8 v.” ja
kuvan ottanut isoveli “Anttu 13 v.” (Kuva: Anttu Toivonen).
Kuvaleikit ilmentdviat ndin myos ylisukupolvisuutta: Puiston
penkilld istuvaa “Kaveria ulkoiluttamassa” ovat olleet kuvan
ottaneet Vilja Jarvi ja “Mumma”, mistd voi pdatelld sukupol-
vien vélilla tapahtuneen leikin. Isovanhemman ja lastenlas-
ten yhteisestd kuvaleikistd lienee kyse myos Eeva Luodon
kuvaleikissd, jossa: “Hoitajanalle on valmistanut antamaan
koronarokotuksia. Toteutus Aatu, Elsa ja Mummi.”

Lintubongaus on useissa kuvaleikeissd toistuva teema, esi-
merkiksi Luca-karhua kuvaavassa leikissd, “Luca-karhu tii-
railemassa lintuja Endjarven lintutornissa.” (Kuva: Suvi
Sinkko-Latvala), ja kuvaleikissa “Mikki ja TaoTao kiipesivat

lintutornin retkelldnsd Yyterin lietteilld.” (Kuva: Pia Kuusis-
to.) Muutama nalle on uskaltautunut myds kevitjdille onki-
maan.

Puutarha- ja puuty6t toistuvat useissa kuvaleikeissd, esimer-
kiksi tapauksessa “Mullenalle ja Pupu S6p6 kylvohommis-
sa” (Kuva: Irmeli Rokka) ja kiireistd nallepariskuntaa kuvaa-
vassa tarinallisessa ja Sinikka Forssellin sanallistetussa kuva-
leikissd, jossa “Nallepariskunta ei aina ehdi ldhted retkeile-
madn. Kevdisid puutarhat6itakin pitdd tehda.” sekd kuvalei-
kissa “Pikkupanda kévi katsastamassa joko puutarhasta saisi
tuoretta bambua.” (Kuva: Marika Keskinen.)

Pandemianaikainen kotiinpdin kddntynyt touhukkuus ihmis-
ten eldmdssd nakyy myos kuvaleikissd “Nalle leipoo” (Kuva:
Kari Kleemola). Ennen kaikkea leluilla on “pitanyt kiirettd”
aktiviteeteissaan: “Pandakaksoset tekivit lumiukon.” (Kuva:
Lukijan kuva); “Merikarvian alakoulun 1b-luokan nalleret-
kelld nallet kiipeilivat, kylpivit, olivat puupiilossa, nukkui-
vat pdikkdreitd ja nauttivat yhdessdolosta.” (Kuva: Ahlstro-
min alakoulu); “Nalle kdvi jumppaamassa.” (Miro Neva);
“Koira ja pupu pelaavat jalkapallomatsin ja Nalle Puh toimii
maalivahtina.” (Kuva: Casper Elonen.)

Kuvaleikeissd lelut ovat lisdksi skeitanneet ja voimistelleet
ndille toimille sopivissa paikoissa kaupungissa. Ulkoleikkiin
ja -pelaamiseen liittyvéat toiminnallisuudet ndkyvét nekin le-
lujen seikkailuissa: lelut ovat kdyneet jopa geokétkeileméssa
(Kuva: Netta Uusitalo) ja pelaamassa Molkkya (Kuva: Maarit
Siukola). Lelut ovat paddsseet myds perinteiseen ilonpitoon ja
lilkunnalliseen leikkiin leikkipuistokontekstissa kuvaleikissa
“Nalle paasi vanhaan karuselliin” (Kuva: Pdivi Kovamaki), ja
kodin pihapiiristd 16ytyvien leikkivélineiden pariin kuvalei-
kissa “Ransu testaa Pomarkussa keinua, vielako narut kes-
tad?” (Kuva: Marjatta Paiviala.)
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Nallehaasteleikki edustaa [uovaa esineleikkii: monissa tutki-
mukseni ensimmadisessd vaiheessa kasittelemissd tapausesi-
merkeissd leluasetelmat ja nallejen kanssa toteutetut pienois-
kertomukset edustivat pitkdkestoista ja kekselidstd leikkia
esineilld, jonka tarinallisuuteen lisimausteensa toi esimerkik-
si ditienpdiva.

Kuvaleikeissd hyddynnetddn ihmismaailman juhlapdivien
mukana kulkevan vilineiston lisdksi luonnonmateriaaleja
improvisoiden kuvattaville leluille esimerkiksi sukset puun
kaarnasta ja sauvat oksista. Leikki edellyttada tdlloin uteliasta
lahestymistd luonnon tarjoamiin, orgaanisiksi leikkivalineik-
si kelpuutettuihin objekteihin vastapainoksi kdsintehdyille
tai teollisesti valmistetuille artefakteille, kuten nallejen paal-
le puetuille neuleille tai valmiille nukenvaatteille, jotka usein
sopivat myos pehmolelujen péélle puettaviksi. Kevitretken
toimiessa haasteen mukaisesti useimpien kuvaleikkien tee-
mana, on lelut yhdistetty valokuvissa my6s ihmisenkokoi-
siin evdisiin, kuten grillituotteisiin tai sampyloihin, tastd esi-
merkkind “Pikkunélkd”, pehmon grillauspuuhia esittava ku-
valeikki (Kuva: Sanna Lehtonen). Miniatyyrikokoisten hah-
mojen ollessa kyseessa leikkijit ovat kidyttaneet pienoiskokoi-
sia ruokatavaroita rikastuttamaan evasretkikuvauksia. Lelu-
hahmot ovat nauttineet esimerkiksi “raikkaista juomista” ja
pikkusuolaisista: “Reissusta palattuaan nallet lukevat kirjoja
ja katsovat netistd luontodokumenttia. Perunalastutkin mais-
tuvat.” (Kuva: Sari Kauppi.)

Valitun kuvaleikkiympadriston ja asusterepertoaarin lisdk-
si — materiaalisen ja visuaalisen tarpeiston ohella leikki-
jat sanoittavat leluhahmojensa kertomuksia myos tekstein:
“'Hunajapurkkini on taikapurkki, jossa on tietenkin evadksi
minulle hunajaa. Siind on myds valo ja niinpé sen kanssa on-
kin hauska ldhted kevittalven 6iseen metsddn kuuntelemaan

polldjen ja muiden eldinystdvien keskusteluja” — terkuin Nal-
le Puh Kankaanpdéstd.” (Kuva: Liisa Kiviniemi.)

Sanoittaminen sitoo kuvallisuuden ohella kuvaleikin tiet-
tyyn ajankohtaan — nykyhetkeen tai tulevaan. Kuvissa lelut
tekevat, mitd ihmisetkin usein kevdisin tekevét: “Sulo ja Su-
lotar vaihtavat autoon kesédrenkaita.” (Kuva: Juho Oksa) ja
“Vainu ja MiukuMauku olivat mukana tutkimassa péasidis-
rasteja Keski-Porin kirkon pihassa.” (Kuva: Jenni Liuhala.)

My®6s vallitseva kevitsdd ndakyy kuvaleikeissd: Vesien olles-
sa vield osittain jadkannen peittdmid “Nuffe aloitti purjeh-
duskauden avannossa.” Outi Sippolan ottamassa lelukuvas-
sa pieni pehmolelu seilaa miniatyyrikokoisella uimarenkaal-
la hyiseltd nayttavassd vedessd.

Kuvateksteissa hahmojen kerrottiin lisdksi suuntaavan kat-
seensa tulevaan ja tulevaisuudessa siintdviin kulttuuriela-
myksiin: Porin teatterin edustalla kuvatut “Pikkunallet ‘On-
nea’ ja ‘Maailman paras’ ovat teatterin suuria ystdvia ja odot-
tavat jo kovin ensi ndytoskautta” (Kuva: Anneli Heimbur-

ger).

Kuvaleikkien kytkokset koronaan

Alkuperdisen nallehaasteleikin kuvaleikeissa vallitseva maa-
ilmantilanne néyttdytyi lelujen kuvaamana kaipuuna sosiaa-
lisiin tilanteisiin ja inhimilliseen kontaktiin: maailman tunne-
tuimmat hahmolelut ja useimmista kodeista jo valmiiksi 16y-
tyvit nallet istuivat ikkunoissa myds usein sylikkdin tai voi-
mahalauksia jakaen, kuvaten ndin inhimillisine eleineen leik-
kijoiden ldheisyydenkaipuuta.

Satakunnan Kansan nallehaasteessa nakyy edelleen koronara-
joitusten kunnioittaminen ja kuuliaisuus pandemianaikaisil-
le kdyttdytymismalleille. Esimerkiksi Pirjo Aaltovédreen ku-
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valeikissd “Korona-Karhut” talvilomailevat kuvatekstin mu-
kaan aurinkoisen ladun varrella eviitd nauttien.

Korona-aikaan kuvaleikkeja linkittivdt paitsi kuvatekstit
my0s joillekin pehmoleluille puetut maskit. Yhdessd kuva-
leikkiesimerkissd karateenikdytantod (ja alkuperdisen nalle-
haasteleikin ajatusta) esitettiin ikkunan takaa: Kaisa Strand-
man oli kirjoittanut kuvatekstin valokuvaan, joka esittda ik-
kunasta katsovaa poikaa ja nallepukuun pukeutunutta ihmis-
ta, kertoen: “Tama nalle oli karanteenissa. Kotikaranteeni su-
jui hyvin, eikd oireita ilmaantunut, mitd nyt lievaa ikavysty-
mistd.” Kuvaleikki ilmentédéd nédkyvésti vuoden 2021 korona-
kevddn todellisuutta monien altistuneiden arjessa.

Toinen esimerkki vuoden 2020 alkuperdistd #nallehaastetta
kommentoivasta kuvaleikistd on Tiina Lavosen, jonka yhtey-
dessd han kirjoittaa: “Vuosi sitten [pata-symboli]nalle istui ik-
kunalaudalla katselemassa ohikulkevia koululaisia. Nyt nal-
le kavi Kallossa katsastamassa, miten kevit sielld etenee.”

Kuvaleikeissé esitellddn myd6s korona-ajan tyénteon toteutu-
mista ihmismaailmassa, esimerkkini kuva tietokoneen edes-
sd kuulokkeet pddssd istuvasta nallesta, joka vaikuttaa kuun-
televan kuulokkeista vélittyvdd avunpyyntod: “Kerttu tassa
hyvad pdivad, miten voin auttaa? Kerttu etdtydssd korona-
pandemian aikana.” (Kuvaaja tuntematon.) Lelujen (ja ihmis-
ten) aherrusta kuvataan my6s Armi Luotolan kuvaleikissd,
jossa “nalle ahertaa vield etdtoissd ennen kuin ehtii ldhted ret-
kille.”

Lelujen (ja ihmisten) kaipuuta ulos maailmaan kuvattiin esi-
merkiksi seuraavan kuvaleikin kohdalla, jossa lelut oli ku-
vattu kiipedmadssd ikkunan kautta kohti ulkoilemismahdol-
lisuuksia: “— Nyt riittdd karanteeni, karataan metséaretkelle! -
Menkaii te edelld, meilld on vield kahvit kesken.” (Kuva: Pau-
la Mékinen.) Leluille puetut maskit mahdollistivat ulkoilun,
kuten pehmopupu “Juskan” tapauksessa: “Pupujuska nimel-

td Juska ldhti pddsidgissunnuntaina Kalloon. Ulkoilijoita oli
niin runsaasti, ettd oli turvallisinta kdyttdd maskia” (Kuva:
Jaana Savel.)

Huomioita ja tulkintaa: Nallehaaste ja leikin
kolmitahoinen typologia

Tassa tutkimuksessa selvitettiin Covid-19 pandemian aikais-
ta pehmoleluleikkid #nallehaasteen ndkokulmasta. Tutki-
muksessa kysyin, mistéd osatekijoistd Satakunnan Kansan jul-
kaisemaan #nallehaasteen jatkoleikkiin perustuvat kuvalei-
kit koostuvat teksteind, eli mita leluaiheiset valokuvat esitta-
vat; ketkd #nallehaasteeseen ovat osallistuneet leluleikkijoi-
nd, millainen leluhahmo on kyseessd, missa leluhahmo kuva-
leikeissd seikkailee ja mitd leikin tyyppid kuvaleikit ilmenta-
vit ja edustavat. Toiseksi pyrin hahmottamaan kuvaleikeis-
sd toistuvan esineleikin toiminnallisuuden, tarinallisuuden
ja luovuuden manifestaatiot. Lelu- ja leikintutkijana minua
kiinnosti my06s, miten kuvaleikit kiinnittyvat maailmantilan-
teeseen, eli miten niissd huomioidaan toisen koronakevain
(2021) tilanne. Lisédksi pyrin huomioimaan kuvaleikkeja ana-
lysoidessani laajempia ja koronapandemiaa edeltdvid nyky-
leikin ilmentdmia aihelmia, joita kuvaleikeissd tuodaan esil-
le.

Siséllénanalyysin viimeinen vaihe tuotti synteesin kuvaleik-
kien aiheista vastaten kysymykseen “Mitd leikki ilment&d?”
Tdaman vaiheen tuloksia késitellddn seuraavissa kolmessa ala-
luvussa kytkien kuvaleikkien toiminnallisuus kolmeen en-
nen Covid-19 -pandemiaa leikintutkimuksessa tunnistettuun
nykyleikin muotoon - leludraamoihin, leluturismiin ja le-
luaktivismiin.
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Kuva 7. ja 8. “Pehmoleluilla on pitanyt kiirettd”. Satakunnan Kansa -lehdessa julkaistu kokoomajuttu kuvaleikkihaasteen sadosta.

Leludraamat

Olen aiemmassa tutkimuksessa esitellyt ajatuksen nukke-
draamoista (doll dramas, ks. Heljakka ja Harviainen 2019).
Nallehaasteleikin kuvaleikkejd voidaan ymmaértdd laajem-
min leludraamoina. Leludraamoille on tyypillistd leluseik-
kailun sarjakuvallisuus, mik4 ilmeni saman leluhahmon né-
kymisessd useissa Satakunnan Kansan julkaiseman kuvaleik-
kihaasteen kuvissa. Havaintoa tuki myds huomio siitd, mi-
ten kuvaajan nimi pysyi samana, vaikka leikin ymparisto ja
juonikin vaihtelivat. Esimerkkejd leludraamoista ovat muun
muassa Leena Térmésen kuvaamat Hittu-kissan talvipuuhat,
jossa pehmolelukissa sivakoi ihmisenkokoisella hiihtoladul-
la omien miniatyyrisuksiensa kanssa.

Leluturismi

Leluturismilla (Heljakka 2013; Heljakka ja Thamaki 2020;
Heljakka ja Réikkonen 2021) viittaan lelumatkailuun, jos-
sa leluhahmot matkustavat omistajiensa kanssa lihelle ja
kauas, osana leikkijéiden yhteis6llisid matkailuohjelmia tai
ammattimaisten lelumatkatoimistojen organisoituun (ja kau-
palliseen) toimintaan osallistuen. Kuvaleikit tapahtuvat la-
hiymparistossd, mutta Suomen sisdlld myos kaukaisemmis-
sa matkailukohteissa. Kuvaleikkihaasteen kytkos koronapan-
demian toiseen kevédseen nikyy kuvateksteissa: Laura No-
rolahden kuvassa “kavereiden” tekemisid suhteutetaan ko-
koontumisrajoituksiin ja reflektoidaan ldhimatkailun toteu-
tumista leikkitilanteessa: “Ndmé kaverit noudattivat kuu-
den hengen kokoontumisrajoitusta ja suosivat ldhimatkailua
mahtavaan Heikinpuistoon Poriin.” (Kuva: Laura Norolahti.)
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Marja Héannisen kuvaleikissd kuvattiin Muumipapan Man-
tyluotoon seuraavasti: “pappa halusi ndhdd sataman”. La-
himatkailun tunnetuksi tekemiseen osallistuu my6s Pikkis-
nalle, joka péési seikkailemaan Leineperin Ruukin historialli-
selle alueelle. “Pikkiksen mielestd se on oikein hieno ja tutus-
tumisen arvoinen paikka.” (Kuva: Sanna Tervakangas.) Tee-
mu Varhon kuvaleikissd “Poroja Inarin maisemissa” pehmo-
leluporo on padssyt matkalle Lappiin. Kuvaleikissa ndkyy le-
luporon ohella maantielld jolkottelevia eldvid poroja.

Ennen pandemianaikaa on leluystdvid kuljetettu ulkomai-
ta myoden: Selvdd leluturismia harjoittavat “Reissunal-
leiksi” kuvatut hahmot Sari Kaupin kuvaleikissd. Maarit
Kuusiluoto-Méannikon kuvaleikissa viettavit talvipdivaa Hii-
rulainen ja Topojalka, jotka muistelevat samalla toissakesan
reissua Englantiin. Kuvaleikit Suomesta ja Stonehengestd on
julkaistu allekkain. Ne viittaavat leluturismiin, joka on ennen
pandemiaa suuntautunut ulkomaille.

Leluaktivismi

Leluaktivismilla (Heljakka 2020) tarkoitetaan erilaisten hah-
molelujen, kuten nukkejen, toimintafiguurien ja eldinlelujen,
esimerkiksi erilaisten pehmojen, valjastamista poliittisen tai
eettisen tavoitteen ndkyviksi tekemiseen ja edistamiseen. Le-
luaktivismissa on kyse todellisen maailman ja kuvitellun lelu-
persoonan kohtaamisesta, jolloin leikissd toteutuu lisaksi fak-
tuaalinen ja fiktiivinen hybridisyys. Suomessa aikuiset leikki-
jat ovat leluaktivismin nimissd ottaneet kantaa muun muas-
sa sukupuolen moninaisuuteen, eldinten oikeuksiin ja syrjin-
tddn. Siind missd Rajavartiolaitos on Suomessa ottanut nal-
lehahmon mukaan ajamaan rajavalvontaan liittyvia turvalli-
suusasioita, on pandemian ajan leikkind ilmenevéa nallejahti
eri-ikdisten arjen leluleikkijéiden suoraa toimintaa yhteisolli-
syyden ja solidaarisuuden puolesta. Nallejahti on siten toimi-
va esimerkki leluaktivismista, jonka agenda ulottuu yksilon

sijaan yhteisoihin ja joka toimii kannanottona yhteisen hyvan
puolesta.

Lopuksi

Pandemia on aiheuttanut monitahoista hyvinvointivajet-
ta. Kokonaisten kansojen kriisinsietokyky on Covid-19-
viruksesta johtuen ollut koetuksella. Pandemian alkuaikaa
rasittaneet sulkutilat ja rajoitukset muodostuivat monille ras-
kaiksi, jolloin neuvokkaat leikkijdt tarttuivat universaaliin
leikkivilineeseen — nallekarhuun - ja kehittivit sen ympéril-
le verkkoympdristossd levinneen #nallehaasteen. Tdssd tut-
kimuksessa kuvaamani #nallehaaste ilmentdd maailmanlaa-
juisena ilmiond ludodiversiteetin vastapoolina tulkitsemaani
leikillistd yhtendisyytta (Iudounity).

Kysyin kirjoituksen alussa, miten leikki on aktivoinut ja osal-
listanut eri-ikdisid poikkeusaikana — mistd muistamme erityi-
sesti leikin vuodet 2020-2021?

Sosiaalinen mielikuvitus, empatia, leluaktivismi ja leikilli-
nen resilienssi — ndistd muistamme pandemianaikaisen lei-
kin #nallehaasteilmion perusteella. Pandemian ajan leluleik-
ki, kuten tdssd artikkelissa késitelty #nallehaasteen paikal-
listasolla ilmennyt uudelleenleikkiminen, loi kuvaleikkien
myo6td yhteyttd leikkijoiden valille i4std tai etdisyydesta riip-
pumatta, iloa ja hyvaa oloa tuottaen.

Roger Caillois’in (1961) tunnistama leikin kategoria — mi-
meettisyys — viittaa leikin jaljiteltdvyyteen. Nallehaaste edus-
taa leikkid, jota on helppo jdljitelld, toteuttaa ja muunnel-
la. Nallehaaste mimeettisend leikin muotona on tunnistet-
tavissa my0s ylisukupolviseksi leikiksi. Sukupolvirajat ylit-
tava leikki luo myonteisid kokemuksia eri-ikdisten vdélille.
Tédssd artikkelissa esitelty tutkimus osoittaa myds, miten di-
gitaalisissa ymparistoissd toteutuva yhteisleikki on kuronut
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umpeen aikuisten ja lasten leikkimaailmojen vélista etdisyyt-
td. Ndin ajankohtainen, ylisukupolvinen leikki muistuttaa
enemman maatalousyhteiskuntien leikkid ennen teollistumi-
sen aikakautta, toteaa leikin historiallista kehitysta tarkastel-
lut Jon-Paul Dyson (2015).

Leluleikki tarjoaa mahdollisuuden taitojen hiomiseen, kuten
esineiden, ympdristdjen ja esimerkiksi digitaalisten tydkalu-
jen hallintaan, kuten tdssa kirjoituksessa késitelleessd #nalle-
haasteessa. Leikki tuottaa oppimisen ohella kollektiivista iloa
ja siksi se tukee myds monitahoisesti sosiaalista hyvinvoin-
tiamme.

Lelut edustavat meitd ihmisid — ja kuvaleikissd ne heijastele-
vat tekemisidmme, tunteitamme ja suhteitamme maailmaan
ja vallitseviin maailmantilanteisiin. My6s haasteen uudel-
leenversioinnissa pehmolelut inhimillistettiin monin tavoin.
Analysoimissani kuvaleikeissd lelut esitettiin nauttimassa au-
ringosta, rentoutumassa ja haaveilemassa ja nédin ollen tuo-
massa esille toiveitaan esimerkiksi tulevan kesdn suhteen,
mutta vield useammin ne ndytettiin toiminnallisina hahmoi-
na, jotka olivat erilaisten puuhien keskelld — niin tydaskarei-
den, kuten etitdiden, mutta myds puutéiden ja puutarhan-
hoidon tiimellyksessa. Ne asetettiin joissain tapauksissa tois-
tensa ldheisyyteen, kuten kuvaleikissd, jossa kaksi nallea is-
tuu sylikkdin auringonpaisteessa: “Mokkikausi alkoi pdivaa
paistatellessa.” (Kuva: Pirjo Patala.) Kuitenkin valtaosassa le-
lukuvia hahmot eivit keskity nauttimaan kevaastd istuen tai
maaten, vaan ovat tekemisissdan fyysisesti, kehollisesti ja ti-
lallisesti toiminnallisia.

On huomionarvoista, miten tutkimuksessa kuvaamani leikit
kertovat leikin monimuotoisuudesta — yhdelle leikki voi tar-
koittaa rentoutumista, kun toiselle se edustaa aktiivista toi-
minnallisuutta: Kuvaleikeistd on mahdollista paatelld, ettd
myos ihmisten leikissd ndyttaytyvat ddripaddt rentouttavasta

oleiluista fyysisesti ja kehollisesti aktiiviseen toimintaan, jos-
sa hyodynnetddn monipuolisesti niin ympariston tarjoumia
leikille kuin leikkijéiden itse valitsemia kuvaleikkeja tdyden-
tavid vilineitd. (Lelu)leikkivd ihminen on mielikuvitukselli-
nen ja neuvokas suhteessa leikissd hyodyntdmiinsd leluihin
ja niiden mittakaavaan sopiviin esineisiin ja materiaaleihin.
Lelut ovat karvistelleet etdtyon parissa, mutta ovat vuoden
2021 #nallehaasteen parissa osoittaneet, miten arkinen puu-
hailu ja kevéiseen ajankohtaan osuvien péasidispyhien vai-
kutus tulee esiin kuvaleikeissi — lelut (kuten heidian omista-
jansa) ovat olleet muun muassa virpomassa, pddsidgismunia
maalaamassa ja pddsidgismunajahdissa.

Nallehaasteleikin hyvinvointimalli

Sutton-Smith kuvaili 1990-luvulla leluja lasten populaarikult-
tuurin instrumenteiksi, eikd niinkdén enda koko perheen yh-
teisollisiksi vélineiksi, jollaisia ne olivat aiemmin. Leikkivali-
neiden siirtyma yksilon toimijuuden tydkaluiksi on Sutton-
Smithin mukaan tarkoittanut myds sitd, ettd lelut tukevat
enemman yksin- kuin yhteisleikkid. Modernia aikaa kuvaa
toisaalta sekin, etteivat lapset ja vanhemmat eld niin etdalla
toisistaan kuin aiempien sukupolvien edustajat tekivat. Ny-
kyleikin tila voi siis olla yhteinen, toisinaan sitd voi olla my6s
leikissd kaytetty lelu.

Pandemianaikainen leluleikki osoittaa, miten tunnetun hah-
molelun edustama lelumedia voidaan valjastaa ylisukupolvi-
sen, yhteisollisen leikin viestinviejéksi ja ndin leluaktivismin
airueksi edistimddn kognitiivista, fyysistd, esteettistd ja kol-
lektiivista hyvinvointia. Nallehaaste toimii my&s havainnol-
listavana esimerkkind siitd, miten leikin kategoriat — Callois'n
(1961) avoin tai vapaamuotoinen (paidinen) ja siédnnénmu-
kainen (ludistinen) leikki — voivat yhdistyé leikin hybridiksi,
jossa my0s fyysinen ja digitaalinen leikkiaines, kodin intiimi
tila ja julkisesti sosiaalisen median kautta jaettu leikki, seka
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eri ikdpolvien leikkijat kohtaavat.

Leikin ajatellaan usein olevan vapaaehtoista toimintaa, jo-
hon ei voi pakottaa, mutta johon voi kutsua. Nden Satakun-
nan Kansan #nallehaasteen uudelleenversioinnin juuri leik-
kiinkutsuna, johon on tartuttu aktiivisesti lukijakunnan puo-
lesta. Merkillepantavaa on se, ettd kuvaleikkejd lehteen toi-
mittaneet henkil6t ovat eri-ikdisid. Eri-ikdisid ja erilaisia lelu-
tyyppejd edustavat myos heidédn lelunsa — vanhimmat jo lap-
suudesta sdilytettyjd, useita vuosikymmenid vanhoja nalleja
ja pupuja.

Nallehaasteen monivaiheinen tutkiminen tukee aiempia ha-
vaintojani leluleikistd, jotka késittelevat leikissd toteutuvaa
mimeettistd eli jaljittelevad kuvaleikkid, leludraamoja, lelutu-
rismia ja lopulta leikillisen resilienssin kehittymistd tukevaa
leluaktivismia. Nama leikin muodot kytkevit #nallehaasteen
uudelleenleikkimisen myo6td syntyneen pandemianaikaisen
kuvaleikin nykyleikin laajempiin kehityssuuntiin ja kuvaa-
vat ndin laajemmin leikin kestdvyyttd poikkeusajan keskella.
Vaikka kuvaleikeissd késitellyt teemat (kuten kotoilu ja ter-
veysturvallisuus) saavat vaikutteita vallitsevasta ajasta, ylit-
tavat toiminnallisuutta, tarinallisuutta ja luovaa esineleikkid
osoittavat leikin muodot poikkeusaikojen sanelemat haasteet
tulevaisuutta kohti kurottautuen.

Nallehaasteen uudelleenversioinnin kuvaleikit voidaan ym-
maértdd erddnlaisina leludraamoina, jotka niin yksittdisina
kuin sarjallisinakin kuvina kertovat leluhahmojen seikkai-
lujen tarinaa ilmentden samalla leikissd tapahtuvaa liikku-
vuutta ja kantaaottavuutta ilmentévid leluturismia ja leluak-
tivismia. Pddosassa nallehaasteleikin alkuperdisessa versios-
sa vuonna 2020, kuten myds sitd seuraavana vuonna 2021
seuranneessa Satakunnan Kansan kuvahaasteessa ndyttelevit
nimenomaan lelut. Vain muutamassa lehden julkaisemassa
valokuvassa on mukana ihminen, muissa tapauksissa lelut

nauttivat kevéddstd tai toimivat aktiivisina ja inhimillistettyi-
nd hahmoina osoittaen yhtymékohtia ihmisten puuhiin.

Siind missd vuoden 2020 ensimmdisen koronakevéaan #nalle-
haasteessa monet leluasetelmien nallet ja muut pehmot néayt-
tivat kdpertyvét sisddnpdin ja toisia leluhahmoja kohti — ja
viestivdt ndin inhimillisen ldheisyyden kaipuusta, ovat toi-
sen koronakevddn (2021) lelujen kanssa toteutetut retket mie-
likuvituksen ja uteliaisuuden varittdmia kuvauksia ulospéin-
suuntautuneista seikkailuista, joissa ollaan avoimia uusille
mahdollisuuksille ja kokeiluille.

Pandemianaikainen leluleikki kehittyi leikkijoiden neuvok-
kuuden, kekselidisyyden ja luovuuden reaktioina fyysisen
laheisyyden rajoituksiin ja sitd seuranneeseen sosiaaliseen
etdadntymiseen. Olennaista kuvaleikkihaasteessa on tekemal-
14 selviytyminen, mikd ndkyi neuvokkuutena ja luovuutena
alkuperdisen #nallehaasteen yhteydessa koetuille sosiaalisen
eldmén ja fyysisen ldheisyyden rajoituksille. My0s toisena
koronakevéddnd toteutunut #nallehaaste osoittaa leikissa pii-
levdn luovuuden, mutta my6s ihmisen kaipuun ulos maail-
maan. Altruismin, empatian ja solidaarisuuden paalle on ryh-
dyttdava rakentamaan tulevaisuusystdvallisempdd maailmaa.
Naéen leikin (kuin my®&s leluleikin) tirkednd, monitahoista hy-
vinvointia tuottavana ilmién4, jossa hyvinvoinnin eri ulottu-
vuudet niin kollektiivisessa ja sosiaalisessa, kuin yksil6llises-
sd mielessd voivat eldd yhtdaikaisesti ja toisiinsa vaikuttaen.
Néiden havaintojen pohjalta loin #nallehaasteen hyvinvointi-
mallin, joka tuo ilmi tutkimuksen esille tuomat leikin eri ulot-
tuvuudet — fyysisen, sosiaalisen, kollektiivisen, mentaalisen
ja esteettisen hyvinvoinnin (ks. Kuva 9).

Leikki on elintdrkedd monista syistd ja leikkiminen on erityi-
sen tirkeda kriisiaikoina. Kriisien aika on nostanut esiin ih-
miskunnan resilienssin — sopeutumis- ja selviytymiskyvyn,
jonka yhtend voimanldhteend toimi leikki. Leikki sitoutuu
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Kuva 9. Nallehaasteleikin hyvinvointimalli vuoden 2021 uudelleenleikityn haasteen mukaan.

Leludraamat
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Leluaktivismi
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Fyysinen
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Sosiaalinen
hyvinvointi
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maailmaan ja sen tarjoamiin mahdollisuuksiin ja haasteisiin.
Téssa kirjoituksessa kuvattu, #nallehaastetta késittelevd, kol-
mivaiheinen tutkimus osoittaa, kuinka leikki edistid moni-
puolisesti yleistd, sosiaalista hyvinvointia: missd on leikki-
mistd, sielld on toimeen ryhtymisestd seuraavaa leikillista re-
silienssid — henkistd joustavuutta, uskoa valoisampaan tule-
vaisuuteen, yhteistyokyvykkyyttd ja halukkuutta edistdd yh-
teistd hyvaa.

Innovatiivisuus, huumori, ironia ja itsensd vdhemman vaka-
vasti ottaminen ovat leikkisdn perinnon sivutuotteita, kirjoit-
taa Stuart Brown (2014). Pohjimmiltaan leikki on selviyty-
mistd. Esitdn, ettd tdssd artikkelissa késitelty #nallehaasteen
johdannainen, leikillinen resilienssi on tekemilld selviytymisti.
Pehmolelut, kuten mitka tahansa helposti ldhestyttavat esi-
neet, joilla on kasvot, ovat siten leikkivalineisiin pitkid suhtei-
ta luoneille ihmisille resilienssiobjekteja — leikillisen resiliens-
sin tyokaluja ja toivon airuita, joiden kuvitellulla my®6tévai-
kutuksella 16ydetddn lohtua ja tapaillaan tulevaisuususkoa.

Leikki luo toivoa paremmasta ja valaa meihin tulevaisuusus-
koa. Niin kauan kuin on empatiaa, solidaarisuutta ja myo-
tdtuntoa, niin kauan on my®os leikkid — ja lupa ajatella kai-
ken muuttuvan paremmaksi. Leikkivd ihminen ymmartds,
ettei timan pdivédn tai tulevien aikojenkaan haasteita ratko-
ta yksin, vaan yhdessa leikkien — etsimélld, kokeilemalla, tes-
taamalla ja keskustelemalla — kevytsydadmisyydelld ja hyvilla
mielin. Missd on leikkid, sielld eldd kyky selviytya. Sallimalla
leikin, tekemalld sen ndkyvammaksi ja antamalla sille sen an-
saitseman arvon osoitamme tuleville sukupolville, ettemme
ole menettdméssd luottamusta ihmisen kykyyn ratkoa glo-
baaleja ongelmia, emme tiukassakaan paikassa, emmeka il-
man turvaa ja toivoa kanavoivia nallekarhuja — tai muita 1&-
heisid leluystavia.
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