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Tiivistelma

Artikkelin tarkoituksena on pohtia, miten dekoloniaalisia tut-
kimusmenetelmid voidaan soveltaa digitaalisten alkuperdis-
kansapelien tutkimuksessa. Hyodynndmme dekoloniaalista
tarinatyon menetelmdd ja pohdimme, milld tavoin saame-
laisia pelejd voidaan tutkia osana sitd tietokdsitystd, jossa
ne ovat syntyneet. Menetelmaéllisen pohdinnan kautta raken-
netaan kolmivaiheinen tarinatydn spiraali, jonka keskiGssa
on kolmen saamelaisen pelinkehittédjan keskustelu. Aineiston
tulkinta nojaa tutkijoiden vuoropuheluun, josta tarinatyon
spiraali laajenee yleiseksi keskusteluksi. Tuloksena esitetddn
tarinatyon spiraalin menetelmélléd luotu yhteinen tarina ana-
lyyseineen sekd eettinen pohdinta. Tarinaty6n spiraalimal-
li on hyodynnettavissa alkuperdiskansapelien tutkimukses-
sa sekd valtapositioiden tarkastelussa. Herédttelemme myos
pohtimaan ldhtokohtia, joista alkuperdiskansojen digitaalisia
peleja tarkastellaan.

Avainsanat: saamelaiset, alkuperdiskansat, dekoloniaaliset
tutkimusmenetelmat, tarinatyd, kertomaperinne
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Abstract

The aim of the article is to consider how decolonial research
methods can be applied in the study of Indigenous digital ga-
mes. We use the decolonial method of storywork and ask how
Sdmi games can be studied as part of the knowledge system
in which they were created. Through methodical reflection,
a three-stage spiral of storywork is built, the center of which
is a conversation between three Sdmi game developers. The
interpretation of the data relies on the researchers’” dialogue,
from which the spiral of storywork expands into a general
discussion. As a result, a story created using the spiral met-
hod of storywork is presented with its analyses, as well as an
ethical reflection. The spiral model of storywork can be used
in the study of Indigenous games and in the reflection of posi-
tions of power. We also encourage thinking about the starting
points from which Indigenous games are examined.

Keywords: Sami people, Indigenous peoples, decolonial re-
search methods, storywork, storytelling tradition



Johdanto

Alkuperdiskansaldhtoisten digitaalisten pelien méaara jatkaa
globaalisti kasvuaan avaten samalla mahdollisuuksia tarkas-
tella peleja tutkimuksen keinoin. Pelien yhteis6ldhtoisyys
sekd niiden tematiikka tekevitkin niistd mielenkiintoisen
tarkastelun kohteen. Pelitutkimus sindlldadn voi siséltdd hy-
vin monenlaista tutkimusta pelianalyyseistd suunnitteluun
ja teknologiaan (Médyréd ja Sotamaa 2017), mutta alkuperdis-
kansaldhtoisten digitaalisten pelien tutkimuksissa tarkaste-
lun ldhtokohtana on usein tapaustutkimus ja eri nakokul-
mien pelianalyysit. Tutkimuskohteina ovat olleet esimerkik-
si, mitd valtavédestd voi oppia alkuperdiskansakulttuureista
alkuperiiskansaldhtoisen digitaalisen pelin vélitykselld (Al-
ves 2019; Hawley 2016; de Vasconcelos Neto ja Alves 2020),
alkuperdiskansojen aktiivista asenteellista selviytymistd ku-
vaavan survivanssin (engl. survivance, Vizenor 1999; ks. myds
LaPensée 2014) késitteen ilmeneminen digitaalisessa pelissa
(Brown 2017), alkuperdiskansojen uskontokésitykset digitaa-
lisen pelin kautta tarkasteltuna (Lohne 2020), arkeologia peli-
tutkimuksessa alkuperdiskansaldhtdisen pelin kautta tarkas-
teltuna (Reinhard 2015) ja alkuperdiskansojen yhteiséllisyy-
den kuvaukset digitaalisessa pelissd (Bledstein 2017). Naille
tarkasteluille yhteistd on tarkastelun kohde: Inupiat-kansan
tarinoista inspiroituva Never Alone [Kisima Inyitchunal (Up-
per One Games 2014) on sekd globaali hitti ettd yksi tarkas-
telluimmista alkuperdiskansojen yhteisolahtoisistd peleista.

My6s saamelaiskulttuuria késittelevien yhteisolahtoisten
digitaalisten pelien lukumé&édrd on hiljalleen kasvamassa.
Esimerkiksi Saamelaiskdrdjien hallinnoimalla Oktavuohta-
sivustolla on listattuna joitakin saamelaisuutta kasittelevia
digitaalisia pelejd, joita voi vapaasti kayttdd (Oktavuohta
2023). Pelien madarillisen kasvun taustalla ovat esimerkik-
si erilaiset saamelaisten omaa toimijuutta korostavat pelin-

kehittdmistapahtumat (Laiti 2021), jotka ovat tuottaneet jul-
kisia ja avoimesti saatavilla olevia digitaalisia pelejd. Nais-
td peleistd on jo tehty tutkimuksiakin, joissa on tarkasteltu
esimerkiksi saamelaisten luontosuhdetta ja sitd, millaisia il-
mentymid alkuperdiskansojen epistemologialla on Sami Ga-
me Jam -tapahtumassa (2018) kehitetyssd Rievssat -pelissd
(suom. riekko) (Nijdam 2023a). Saamelaisten epistemologi-
aa on tarkasteltu myds Gufihtara Eallu -pelissd (suom. maa-
histen elo) (Nijdam 2023b). Tarkasteluissa muun muassa to-
detaan, ettd yhteis6ldhtoisissd digitaalisissa peleissd alkupe-
rdiskansojen omat tiedon tuottamisen menetelmét ovat kes-
kiossd, jolloin digitaalisilla peleilld on mahdollisuus siirtdd
tietoa alkuperdiskansojen omien epistemologioiden pohjalta
(Nijdam 2023a; Nijdam 2023b). My6s kaupallisia, ei suoranai-
sesti opetukseen keskittyvida mobiilisovelluksia sekd digitaa-
lisia pelejd, on julkaistu jo jonkin aikaa: esimerkiksi Raanaa —
The Shaman Girl (2019) ja Skabma — Snowfall (2022) ammenta-
vat viihteellisesti saamelaisen kulttuurin ylisukupolvisista ta-
rinoista ja tietokdsityksistd. Kertomaperinteestd inspiroituvat
pelit, kuten Raanaa ja Skdbma, ovat mielenkiintoisia juuri ker-
tomaperinteen ndkdkulmasta: pelien keskeinen sisdlté muo-
dostuu ja vélittda tietoa saamelaisten omilla tiedon tuottami-
sen tavoilla. Alkuperdiskansojen yhteisoldhtoisissd digitaali-
sissa peleissd on siis sisdltdjd, jotka ovat kytkoksissad alkupe-
rdiskansojen epistemologioihin, jolloin niiden tarkastelu vaa-
tii dekoloniaalisia menetelmid. Talloin pelianalyysit eivit ole
irrallaan siitd tietokasityksestd, jossa tarkasteltavat pelit on
luotu. Kysymmekin, millad tavoin saamelaisia pelejd voidaan
tutkia osana sitd tietokdsitystd, jossa ne ovat syntyneet.

Taman artikkelin tarkoituksena on saamelaispelien tutki-
muksen metodologinen pohdinta. Samalla jatkamme saa-
mentutkimuksen menetelméosaajien (pohjoissaam. Sdmi dut-
kama mdttut, Porsanger ja Seurujdrvi-Kari 2021) ty6td edel-
leenkehittamélld menetelmid alkuperdiskansaldhtoisten digi-
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taalisten pelien tutkimuksen tarpeisiin. Menetelmien kehit-
tdminen on yksi olennainen osa tutkimusmenetelmien de-
kolonisaatiota (Smith 2021), mikd edistdd alkuperdiskanso-
jen omia pyrkimyksid. Tarkastelun ldhtokohtana ovat kak-
si pelid: Raanaa (2019) ja Skdbma (2022), koska ne inspiroitu-
vat saamelaisesta kertomaperinteestd ja aktiivinen toimijuus
pelinkehittdmisessd on 1dhtoisin saamelaisyhteisostad. Tassa
artikkelissa kuitenkin siirraimme tietoisesti tarkastelun pain-
opisteen pois pelien sisdllonanalyysistd ja keskitymme toimi-
juuteen pelien taustalla. Tutkimusmenetelmat, jotka nivovat
pelinkehittdjat ja pelinkehitysprosessin, auttavat hahmotta-
maan lopputulokseen johtanutta suunnittelua ja paatoksen-
tekoa (Hughes 2017; Mancini 2017; Loban 2023).

Seuravassa osiossa luodaan katsaus alkuperdiskansayhteiso-
1ahtoisiin peleihin ja tutkimukseen. Lisdksi saamelaisella ker-
tomaperinteelld on tdsséd tarkastelussa useampi ulottuvuus,
joita taustoitetaan seuraavassa osiossa. Teoriat ja menetelmat
-osio pohjustaa kerrontaperinteen ymparille rakentuneita tut-
kimusmenetelmid ja esittelee tarinatyon spiraalimallin. Tut-
kimuksen kulku kuvataan neljannesséa osiossa. Tulos-osiossa
esitellddn tarinatyon spiraalimallin kahden ensimmadisen vai-
heen tuloksia kaksivaiheisesti. Ensimmaéisessd osassa kuva-
taan yhteinen tarina analyyseineen. Toisessa osassa kuvataan
tutkijapositiot ja eettinen pohdinta. Lopuksi pohdintaosassa
arvioidaan menetelméd vaiheittain.

Teoriat ja tausta

Alkuperidiskansojen suvereenit pelit

Alkuperdiskansakontekstissa tuotetut pelit ja niiden tutki-
mus kulkevat monesti kisi kddessa. Esimerkiksi Elizabeth
LaPensée (ks. esim. When Rivers Were Trails 2019), Maize
Longboat (ks. esim. Terra Nova 2019), Meagan Byrne (Hill
Agency: PURITYdecay 2023), Outi Laiti (Sami Game Jam 2018)

ja monet muut tyoskentelevit sekd pelitutkimuksen, ettd pe-
lien kehittdmisen parissa (Indigenous Interactive Digital Me-
dia and Video Game Database 2023). Alkuperaiskansojen
pelitutkimus on viime aikoina keskittynyt korostamaan toi-
mijuutta suvereenien pelien késitteen kautta (ks. esim. Byr-
ne 2020; Laiti 2021; LaPensée 2018; LaPensée, Laiti ja Long-
boat 2022; Loban 2023). Toimijuuden ajatellaan usein viittaa-
van tarkoitukselliseen voiman- ja vallankdytto6n ja mahdol-
lisuuksiin valita ja vaikuttaa yksildtasolla itsed koskeviin ta-
pahtumakulkuihin (Gordon 2005, 115). Suvereniteettia taas
yleisesti pidetddn kansainvilisen politiikan ja valtio-opin kes-
keisend késitteend, mutta se on keskeinen kédsite myds alku-
perdiskansatutkimuksessa. Suvereniteetin kdsite ei siis ole
muuttumaton, vaan ajassa eldvd ja kontekstiriippuvainen:
esimerkiksi alkuperdiskansatutkimuksessa suvereniteetin ei
nahdi liittyvan oikeuteen itsendisestd valtiosta, vaan enem-
mankin itsehallintoon (Byers 2010) ja itseilmaisuun (Nad-
jiwon 1992).

Alkuperdiskansapelien kontekstissa suvereniteetin ndhddan
korostavan johtavaa roolia pelien kehittdmisen prosesseis-
sa (LaPensée 2018), sisdlloissd ja vuorovaikutuksessa (Byrd
2016). Digitaaliset pelit ndhdadan yleisesti alustana, jossa al-
kuperidiskansojen itseilmaisu voi kehittyd esimerkiksi ohjel-
moinnin tai taiteen keinoin silloin, kun alkuperdiskansojen
jasenet ovat johtavissa rooleissa (LaPensée, Laiti ja Longboat
2022). Suvereniteetin ndhdddn suojelevan titd itseilmaisua
(Martinez 2015). On my6s huomattava, ettd alkuperdiskan-
sakontekstissa suvereniteetin késite ei ole yksilokeskeinen,
vaan kohdistuu yhteisén oikeuksiin. Esimerkiksi pelinkehit-
tdjand toimivalla alkuperdiskansan jasenelld on usein tiivis
kytkds omaan yhteis6onsd, joka on tavalla tai toisella mu-
kana my®s pelinkehittimisen prosesseissa timaén tiiviin suh-
teen kautta (LaPensée, Laiti ja Longboat 2022; Loban 2023).
Suvereenit digitaaliset pelit voidaan ndhda siis alustana, jo-
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ka alkuperdiskansojen tapauksessa tukee itseilmaisua, tuo ai-
neetonta aineelliseksi ja avaa siten kurkistusikkunan alkupe-
raiskansayhteiséjen ajassa eldvadn kulttuuriin jdsentensd luo-
van toiminnan kautta. Suvereenien digitaalisten pelien nako-
kulmasta kehitetty tutkimusmenetelma suojaa edelld mainit-
tua toimijuutta ja itseilmaisua, jolloin tutkimusetiikka laaje-
nee myos késitteiston puolelle.

Saamelaisella suvereenilla digitaalisella pelilld viitataan tdssa
artikkelissa peliin, jota pelataan digitaalisella laitteella ja jon-
ka pelinkehittdmistiimissd on ollut vdhintdan yksi saamelai-
nen jdsen johtavassa roolissa kaikissa pelinkehittdmisen vai-
heissa. Jokaisella vaiheella tarkoitetaan videopelin luomisen
prosessia esikehityksestd testaukseen ja jélkituotantoon. Se-
kd Raanaa ettd Skdbma ovat joko kokonaan tai osittain saame-
laisomistuksessa olevien peliyritysten kehittdmid, jolloin voi-
daan ldhted siitd olettamasta, ettd saamelaisilla on aito vaikut-
tamisen mahdollisuus kaikissa pelinkehittdmisen vaiheissa.

Ei-digitaaliset suvereenit pelit on rajattu tdssa tutkimuksessa
tarkastelun ulkopuolelle, mutta niiden olemassaolo on hyva
tiedostaa. Kansan- ja kielitieteiliji Toivo Immanuel Itkonen
kirjoitti paljon kuvauksia saamelaisista, ja my0s pelit ja lei-
kit saivat osansa sekd erillisend Lapin sivistysseuran kustan-
tamana vihkosena (1941) etta kaksiosaisessa teoksessa Suo-
men lappalaiset vuoteen 1945 I ja II (1948). Itkonen jéljitti pe-
lien ja leikkien kirjallisia kuvauksia aina 1600-luvulle asti ja
tdydensi kuvauksia etnografisesti tutkimusmatkoillaan. Leik-
kiperinteen kuvaamisen ja kehittimisen vetureina ovat sit-
temmin olleet saamelainen varhaiskasvatus (ks. esim. Adreld
2016) ja perusopetus (ks. esim. Hirvonen 2003) ja néihin liit-
tyvé tutkimus.

Pelit ovat kuitenkin jdédneet vihemmalle huomiolle. Osit-
tain syynd on pelien vdhdinen miira: Suomen pelimuseon
etsiessd saamelaisia pelejd kokoelmiinsa, 16ytyi ainoastaan

Pi’skksiorr (koltansaame) eli suomeksi paaskopeli (Kultima
ja Laiti 2019; ks. myos Kudti 2023). Ei-digitaalisia suvereene-
ja saamelaisia pelejd ovat myo6s esimerkiksi lautapelit Sdhk-
ku (pohjoissaame; suom. Sakko) (Borvo 2001) ja Diehtodrran
(pohjoissaam.) -tietopeli (suom. Tietoarina) (Siida 2023). Sahk-
ku ei itsessddn ole saamelaisten alusta loppuun keksima lau-
tapeli, mutta saamelaisten kédytdssa sithen on tullut kulttuuri-
sia ilmentymis, joita Alan Borvo (2001) on tarkastellut artik-
kelissaan. Borvon mukaan Sdhkkun kohdalla kytkos saame-
laiseen holistiseen tietokdsitykseen ja luontosuhteeseen oli
jopa koitua sen kohtaloksi: Sdhkku-pelin niin sanottu kunin-
gasnappula sisédlsi aurinkosymboleja, jotka Borvon mukaan
viittaavat saamelaiseen kertomaperinteeseen ja auringon roo-
liin kaiken eldmé&n alkuvoimana. Borvon mielestd pohjois-
saamenkielinen sana sdhkku (suom. sakko) ei nimessi vilt-
tamattd viittaa sisdlloltddn rahalliseen hyvittdmiseen, vaan
esimerkiksi uhraamiseen kaiken keskitssd olleelle auringol-
le. Muun muassa siksi Sdhkkun pelaaminen katsottiin haitalli-
seksi kristinuskon ndkdkulmasta ja erityisesti Laestadiuksen
seuraajat pyrkivit tuhoamaan pelin (Borvo 2001).

Tamédn pédivan pelinkehittdjit eivit endd joudu kirkon sen-
suurin kouriin: esimerkiksi Diehtodrranin (kehittinyt saamen
kielen lehtori Berit-Ellen Juuso) saamelaisen rummun kehaa
muistuttavalla pelilaudalla “kerédtddn arinakivid” vastaamal-
la oikein saamelaiseen kulttuuriin liittyviin kysymyksiin (Sii-
da 2023). Arinakivet viittaavat laavun (mukana kulkeva tila-
pdinen asumus) keskelld olevan tulisijan (pohjoissaam. drran)
reunakiviin ja nimi Diehtodrran saamelaiseen tiedon rakenta-
misen tapaan, jossa tietoa muodostetaan keskustelemalla yh-
dessd esimerkiksi laavussa muiden tdiden ohessa hieman sa-
maan tapaan, kun pelilaudan dédressd istutaan. Kertomaperin-
ne voi siis asettua luonnolliseksi toiminnan viitekehykseksi,
mutta my0ds toiminnan sisalloksi.
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Kertomaperinne on sekd osa eldvad kulttuuria ettd media,
jolla tieto siirtyy: se liittyy kasvatuskeskusteluista (pohjois-
saam. gulahalan, ks. esim. Boine ja Saus 2012) viihteeseen, kie-
lenoppimiseen, perinteen siirtoon kertomalla tai joikaamal-
la aina etiikan ja moraalin kehittdmiseen asti (Keskitalo ja
Gaup 2022). Kertomaperinteen moniulotteisuus sisdltdd run-
saasti mahdollisuuksia, joita jo hy6dynnetddn osana saame-
laista kasvatusta nivomalla kertomaperinnettd esimerkiksi
saamenkieliseen perusopetukseen (Hirvonen 2003, 2004; Kes-
kitalo ja Gaup 2022). Kertomaperinteen sdilymisen haasteena
on sille luontaisten tilojen 16ytdminen tdssd ajassa (Keskitalo
ja Gaup 2022). Luontaisten tilojen 16ytdmisen haaste voi liit-
tyd esimerkiksi siihen, ettd kertomaperinteen kuvittaminen
tai kirjoittaminen ei ole ollut luontaista vield kovinkaan pit-
kdan. Tasta Aikio ja Aikio (1978) kirjoittavat kertomaperin-
teen tarinoita kokoavassa kirjassaan Lentonoidan poika:

Hahmoista keskeisimpid ovat tarinoissa esiintyvit
olennot, joilla on enemmaén tai vdhemman inhimil-
lisid piirteitd. Tiede on niitd usein luokitellut ja ku-
vaillut, mutta sittenkin on vaikea kertoa tismalleen,
millaisia ne ovat. Saamelainen on tuskin koskaan
kirjoittanut niistd, ja ylen harvoin hian on piirtanyt
niiden kuvan. Silti saamelaisten keskuudessa ajatel-
laan, ettd jo lapsikin tietdd, millainen on staalo, maa-
hinen, meriraukka tai vainolainen. /.../ Kaikkein
yleisimmistdkin hahmoista tulee monimutkaisia ja
moniselitteisid sen takia, ettd ne kdyttaytyvat eri sa-
duissa eri tavoin.

Vield 70-luvun lopulla kirjallisia tai graafisia saamelaisten te-
kemid kuvituksia kertomaperinteen hahmoista oli vahanlai-
sestija tdtd puutetta esimerkiksi Aikiot paikkasivat kirjallaan.
Heiddn mukaansa “tieteellinen luokittelu ja kuvailu” ei pys-
ty rakentamaan ndistd hahmoista tarkkaa kuvausta, mutta

kertomaperinne pystyy, koska kertomaperinteen piirissa kas-
vanut “lapsikin jo tietdd”. Kertomaperinteeseen kuuluu pal-
jon sellaista, joka ei sisélly itse tarinaan: esimerkiksi alueel-
liset erot ja niiden vaikutus tarinaan, vastaaminen kuulijoi-
den spontaaneihin kysymyksiin kerronnan lomassa (Aikio ja
Aikio 1978), liioittelua, toistoa, repliikkejd (Huuskonen 2004),
ndyttelyd, matkimista ja pelleilyd (Enges 2015). Kertomape-
rinteeseen voi kuulua myos erddnlainen kertomaperinteen
parodia, jossa tarinankertoja “kokemusasiantuntijana” ker-
too ndhneensé jonkin kertomaperinteen hahmon esimerkik-
si ihmiselle luontaisten arkisten askareiden parissa (Enges
2015). Hahmot ovat siis “monimutkaisia ja moniselitteisid”,
kuten Aikiot (1978) kuvailevat, ja tim& luonnollisesti ulottaa
lonkeronsa kertomaperinteen pohjalta tehtyihin peleihin se-
k& niistd tehtdviin tulkintoihin.

Saamelainen kulttuurinen itseilmaisu on jo pitkdan sekoitta-
nut sekd perinteisemmaéksi miellettyja ettd nykyaikaisia ele-
menttejd (Cocq ja DuBois 2019). Esimerkiksi saamenkielisen
rap-musiikin saralla Ailu Valle x Amoc julkaisivat vuoden
2020 lopussa yhteiskappaleen Horagdllis (2020), jonka pohjois-
saamenkielinen nimi viittaa saamelaisen kertomaperinteen
ukkosen jumalaan (Porsanger ja Pulkkinen 2023). Kappaleen
videolla on nihtdvissd perinteiseksi miellettdvid kulttuurie-
lementtejd, kuten gdkti (pohjoissaam. suom. lapinpuku), ina-
rinsaamen ja pohjoissaamen kielet ja kertomaperinne. Rap-
musiikin nivominen osaksi kokonaisuutta voidaan ajatella
sekd tdmén pdivéan itseilmaisun vilineend, mutta tekijdt ajat-
televat sitd itse my0os kertomaperinteen siirtoalustana (Kai-
kosuo 2020). Myos Helsinki Biennaalissa vuonna 2021 esitel-
ty Birit ja Katja Haarlan sekd Outi Pieskin teos Guhte gulld
| Here to hear (HAM Helsingin taidemuseo 2023) toi esiin
kertomaperinteen jumalattaret Uksdhkkdn, Juoksdhkkdn ja
Sdrdhkkdn (pohjoissaam. suom. Uksakka, Juoksakka ja Sa-
rakka) tanssin ja saamelaisen késityon eli duodjin kautta. Pe-
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rinteisid elementtejd ovat kertomaperinteen hahmot seké saa-
melainen joiku ja késityd, jonka monimerkityksisend tarkoi-
tuksena on seké olla menneen ilmentyma téssad pdivdssa et-
td rakentaa yhteys esiditeihin tanssin ja elektronisen musii-
kin avulla (HAM Helsingin taidemuseo 2023). Tatd kulttuu-
risen itseilmaisun keksimistd uudelleen ja sovittamista vallit-
seviin olosuhteisiin voidaan kutsua esimerkiksi resilienssiksi
(Rahko-Ravantti 2016) tai survivanssiksi (Vizenor 1999).

Seka resilienssi ettd survivanssi ovat positiivissavytteisid ka-
sitteitd, mutta itseilmaisun uudelleenkeksimisen taustalla
voi vaikuttaa myos etnostressi (Kuokkanen 1999). Etnostres-
sin on kuvattu liittyvdn juuri etniseen ryhmdan kuulumi-
seen liittyvadn paineeseen toimia kaikilla eldmé&n osa-alueilla
oman yhteisénsa hyviksi (Kuokkanen 1999). Uusista ilmen-
tymistd huolimatta kertomaperinteen ndhdéén olevan katoa-
massa, koska sille on yhéd vidhemman tilaa tdssd ajassa (Kes-
kitalo ja Gaup 2022).

Teoriat ja menetelmat

Saamelainen tiedon rakentamisen tapa on ollut pohjana mo-
nille tutkimuksessa kéytettdville malleille. Erityisesti saame-
laisen kulttuurin asumus, laavu, on inspiroinut saamentut-
kimuksen menetelmien kehittdmistd kasvatuksen ja koulu-
tuksen aloilla, silld laavu muun muassa symbolisoi alkupe-
rdiskansojen yhteistoimintaa ja tiedon rakentamisen tapaa
keskusteluin: malleina on esitelty esimerkiksi kielikylpylaa-
vu (Keskitalo, M&attd ja Uusiautti 2014), saamelaisopetuksen
laavumalli (Rahko-Ravantti 2016), digitaalisen arinan malli
(Laiti ja Frangou 2019 ja alkuperaiskansojen pelisuunnittelun
malli (Laiti 2021). My6s saamelaiseen kisityOperinteeseen
kuuluvat korut ovat olleet tutkimusmallien pohjana, esimer-
kiksi komsiopallon muotoon laadittu kielipesdpedagogiikan
malli (Adreld 2016). Yhteistd niille kaikille malleille on saa-
melaiseen tietokdsitykseen pohjaaminen ja mallin rakentami-

nen yhdenvertaista yhteistoimintaa, erityisesti keskustelua,
korostaen. Tdaman tutkimuksen tematiikka kietoutuu saame-
laisen kertomaperinteen ympirille, joka on itsessdan jo mene-
telmd rakentaa ymmarrystd myos tutkimuksessa. Esimerkik-
si Pohjois-Amerikan alkuperdiskansojen keskustelupiireihin
(engl. talking circle) pohjaava saamelaistutkimuksen menetel-
ma gdfestallan (pohjoissaam., suom. kahvistelu) -keskustelu on
menetelmd, jossa muun toiminnan lomassa luodaan myds
uutta keskustellen (Keskitalo ym. 2021).

Alkuperdiskansatutkimuksen keskusteluun ja erityisesti ker-
tomaperinteisiin pohjaavaa menetelmda kutsutaan nimelld
tarinatyd (engl. storywork, Archibald 2008). Se on dekolo-
nisoiva menetelméd antaa oikeus, tila ja ddni alkuperdiskan-
sojen tarinatyoldisille, eli tarinan kerrontahetkessa 14sné ole-
ville kertojille ja kuulijoille (Smith 1999b). Tarinaty6n kaisit-
teen esitteli Jo-Ann Archibald Q'um Q' um Xiiem (Archibald
2008): hdnen mukaansa tarinatydssd hakeudutaan tarinan ja
tarinankertojien yhteyteen ja ollaan vuorovaikutuksessa se-
ké kertojan ettd itse tarinan kanssa. Menetelmaéssa ei siis ole
vain kyse vallasta, joka liittyy siihen, kuka tarinaa kertoo ja
kenen tarinaa kerrotaan, vaan myds vallasta tydskennelld ta-
rinoiden kanssa siten, ettd alkuperdiskansojen kokemukset,
ndkemykset ja tieto padtyvét osaksi tarinaa (Smith 1999b).

Téllaisia ldahestymistapoja on my6s alkuperdiskansatutki-
muksen ulkopuolella ja niitd on sovellettu myds saamentut-
kimuksessa. Esimerkiksi Pigga Keskitalo (2010) esittelee vai-
toskirjassaan emistisen lihestymistavan kasvatusantropolo-
gian tiedonhankintaan Piken (1967) esittelemien etic- ja emic-
kasitteiden pohjalta. Pike ajatteli, ettd kulttuuriset perusyksi-
kot (etic) yhdistyvit kulttuurierityisiksi yksikoiksi (emic), jol-
loin etic on se taso, jolla tutkija erottelee kulttuuria ja emic-
tasolla tutkittavat tuottavat kulttuurimerkityksid. Keskitalo
taas positioi itsensd emic-tasolle tarkastellessaan saamelai-
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sena Norjan saamelaiskoulujen opetusta. Tutkimusmenetel-
mien dekolonisaatioon liittyy kuitenkin haasteita erityisesti
silloin, kun tutkija tarkastelee omaa yhteisddan: Smith (1999;
ks. my0s. Wilson 2008) nostaa esiin haastavan asetelman yrit-
tdd dekolonisoida menetelmid, jotka perustuvat alkuperais-
kansaparadigmasta erilliselle epistemologialle ja ontologial-
le. Haasteet liittyvit eri epistemologioiden yhteentérméyk-
seen esimerkiksi silloin, kun pohditaan, mitd on olennaista
tietdd ja kenen ndkdkulmasta. Smithin mielesté toiset tutkijat
selvidvit haasteista kuivemmin jaloin kuin toiset, mutta ty6-
lastd lansimaalaisten menetelmien dekolonisointi vahint4dén-
kin on (Smith 1999a).

Tarinatyon menetelmdd on hyddynnetty dekoloniaalisena
menetelmdnd matematiikanopetuksesta kirjallisuudentutki-
mukseen, elokuvataiteeseen ja oikeuskdytdntoon erityises-
ti Uuden-Seelannin, Australian ja Kanadan alueilla (Smith
1999b). Archibald (2008, 19) esitteli kirjassaan kaksivaiheisen
lahestymistavan tarinatyon menetelmén soveltamiseksi alku-
perdiskansoja koskevassa tutkimuksessa. Ensimmadisessa vai-
heessa luodaan tila, jossa tarinoita voidaan jakaa, asioista kes-
kustella sisdisesti ja muodostaa yhteinen tarina aiheen ympa-
rille. Toisessa vaiheessa keskusteluun voidaan kutsua muita-
kin. Tarinatyon tavoitteena on eri osapuolten kasvaminen ta-
rinassa ja tarinan avulla, mutta myds tdméan prosessin suo-
jaaminen vaiheistamalla. Vaiheiden vilistd yhteyttd voidaan
ajatella iteratiiviseksi: ymmarrys rakentuu asteittain. Iteratii-
vinen spiraalimalli on my®ds yksi tarkeimmistd ohjelmistoke-
hityksen elinkaarimalleista, ja sen keskitssa on riskinhallin-
ta iteraation eri vaiheissa, jotta iteraation kautta voidaan saa-
vuttaa sekd parempaa (ohjelmistoon liittyvéd) laatua ja sitd
kautta luotettavuutta (Munassar ja Govardhan 2010). Ohjel-
mistokehityksessa riskienhallinta liittyy 1dhinnd tuotannolli-
siin ja taloudellisiin riskeihin, mutta esimerkiksi tarinatyon

kontekstissa iteratiivisuutta voidaan hyddyntdd ensimmadi-
sen vaiheen suojaamiseen.

Téssd tutkimuksessa edelleenkehitimme tarinatyon mallia.
Tarinatyon spiraalimallissa yhdistetddn Archibaldin (2008)
kaksivaiheinen 1dhestymistapa Smithin (1999a; ks. my6s Por-
sanger 2004) esittelemiin tutkimuseettisyyttd koskeviin kysy-
myksiin:

¢ Kenen tutkimus tdma on?

* Kenen tarkoitusperid se palvelee?

e Kuka siitd hyotyy?

e Kuka on muotoillut kysymykset ja viitekehyksen?
e Kuka sen toteuttaa?

¢ Kuka sen kirjoittaa?

e Milla tavoin tutkimustuloksia levitetaan?

Kysymykset liittyvit laajaan eettiseen tarkasteluun, ja myds
tulosten laadun arviointiin. Tarinatyon lokalisoinnin viiteke-
hyksena kdytetdan Digital drrdn (engl. ja pohjoissaam.; suom.
digitaalinen arina) -mallia (Laiti ja Frangou 2019), joka tuo
saamelaiseen tiedon muodostamisen ja vélittdmisen tapoja
osaksi erilaisia tietotekniikkaa hy6dyntavid ympaéristojd. Di-
gitaalisuus viittaa tdssd tutkimuksessa tarinatyon tekniseen
toteutukseen kokoussovelluksen avulla, ja arina tiedon ra-
kentamiseen yhdesséd keskustelemalla saamelaisen kulttuu-
rin tapaan. Tuloksena syntyy padaineisto: yhteinen tarina,
jonka pohjana on vuorovaikutus sekd keskustelijoiden valilld,
ettd itse tarinan kanssa. Tarinatyon spiraalimallissa on erotet-
tavissa kolme vaihetta:

1. Suojattu sisdinen keskustelu, spiraalin keskio
2. Suppea kutsu keskusteluun, spiraali 14htee laajenemaan
osittain ulkopuoliseen vuoropuheluun
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3. Laaja kutsu keskusteluun, tulosten julkaiseminen

Spiraalin keskiGssd on suojattu yhteison sisdisen keskustelun
vaihe, jonka tavoitteena on antaa yhteisén omille tiedon ra-
kentamisen tavoille tilaa ja samalla suojata tdtd prosessia. En-
simmdisen vaiheen aikana vastataan kysymyksiin:

¢ Kenen tutkimus tdma on?
¢ Kenen tarkoitusperid se palvelee?
e Kuka siitd hy6tyy? (Smith 1999a)

Sisdinen keskustelu voi hyvin tapahtua muun toiminnan
ohessa, kuten esimerkiksi gdfestallan-keskusteluissa (Keskita-
lo ym. 2021). Keskustelun rakenteen ja etenemisen keskuste-
lijat paattavat itse. Lopputuloksena yhteistssd on rakennettu
yhteistd ymmaérrystd omilla tiedon tuottamisen tavoilla. On
kuitenkin huomattava, ettd yhteinen ymmarrys ei valttamat-
td tarkoita yksimielistd “lausuntoa”, vaan ennemminkin mo-
niddnistd yhdenvertaista pohdintaa aiheen ympaérilld. Tarina-
tyon spiraalimallin tarkoituksena ei ole rajata yhteison tiedon
tuottamisen tapoja tai mahdollisia lopputuloksia, vaan kdan-
tdd huomio sisdisen tiedon rakentamisen arvostamiseen ja ta-
maén prosessin suojeluun.

Toisessa vaiheessa tarinatyon spiraali ldhtee laajenemaan
osittain ulkopuoliseen vuoropuheluun. Seuraa suppean dia-
login vaihe, jossa vastataan Smithin (1999a) kysymyksiin:

e Kuka on muotoillut kysymykset ja viitekehyksen?
¢ Kuka sen toteuttaa?
¢ Kuka sen kirjoittaa?

Toisessa vaiheessa tutkijoiden ndkokulmat keskustelevat
omista epistemologisista 1dhtokohdistaan. Vuoropuhelun ai-
kana aineistoa tarkastellaan sekd alkuperdiskansatutkimuk-
sen, ettd alkuperdiskansatutkimuksen ulkopuolella olevien
teorioiden kautta. Tarkastelussa aihetta altistetaan hallitus-
ti erilaisille tulokulmille ja tulkinnoille. Pddméd&rana on suo-
jata tietoa mystifioinnilta, pirstaloitumiselta ja véaariltd tul-
kinnoilta. Suppean dialogin vaiheeseen katsotaan kuuluvan
my0s tutkimuksen sisdinen ja ulkoinen arviointi, jossa tut-
kimusraporttia lukevat sekd tutkimukseen osallistuneet etta
rajattu akateeminen yhteis6. Ensimmadisessd vaiheessa mu-
kana olleen yhteison sisdinen palaute on syytd arvioida eet-
tisten periaatteiden, erityisesti suhteiden ylldapitimisen ja ke-
hittdmisen, ndkokulmasta. Yhteisén ulkopuolelta tulevaa pa-
lautetta taas arvioidaan esimerkiksi suojeltavan tiedon nako-
kulmasta: edistddko se alkuperdiskansatutkimuksen tavoit-
teisiin padsemistd esimerkiksi auttamalla kehittdmé&an juuri
alkuperdiskansatutkimusta tai tutkimuksen kohteena olevan
yhteison paamaarid. Toisen vaiheen keskusteluun kuuluvat
my0s esimerkiksi tutkijapositiot ja tutkimusetiikka.

Tarinatyon spiraalin kolmannessa vaiheessa julkaistaan tu-
lokset ja kutsutaan laajempaan keskusteluun. Tédssd vaihees-
sa otetaan kantaa Smithin (1999a) kysymykseen: “Milld ta-
voin tutkimustuloksia levitetdan?” Tulosten levittdmisessd
on erilaisia tasoja jaoteltuna esimerkiksi kohdeyleison, kielen,
termiston tai informaatioarvon perusteella. Tamén vaiheen
perimmdinen tarkoitus on saada pohtimaan tutkimustulos-
ten palauttamista yhteis6on. Tarinatyon spiraalissa kuvatut
kaksi ensimmadistd vaihetta pyrkivét varmistamaan, ettd eril-
listd palauttamisen vaihetta ei tarvita tutkimukseen osallis-
tuneille, ainakaan kovin suuressa mittakaavassa. Tiedon pa-
lauttaminen ndhdddn ennemminkin yhteisdohjauksena jul-
kaisun &érelle silloin, kun tutkimusraportti on lopulta kaik-
kien luettavissa. Laajemmalle yhteisokeskustelulle voidaan
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kuitenkin varata tilaa. Tietoa levitetddn myos muilla tasoil-
la, esimerkiksi akateemiselle yhteisélle. T4ll6in informaatio-
arvo voi olla erilainen. Kolmanteen vaiheeseen voidaan nih-
dé kuuluvan my®os julkaistun tiedon pohjalta tehtavét tulkin-
nat, eli erilaiset mediajulkaisut, jolloin tiedon levittimisen
pohtiminen liittyy my®6s siithen, kuinka tuloksia jatkossa ké-
sitellddn. Tiedon suojaamiseen liittyvid valintoja tulee tehda
kahden ensimmdisen vaiheen aikana, silld hyvin vdhan voi-
daan endi kolmannessa vaiheessa vaikuttaa siithen, milla ta-
valla tehtyd tutkimusta tulkitaan.

Keskustelua saamelaisista peleista

Keskeisen aineiston, josta kdytdamme nimitysta yhteinen tari-
na, muodostanut keskustelu kaytiin 5.12.2022 klo 15-18 vili-
send aikana Jitsin (ilmainen verkkovdlitteinen kokoustyoka-
lu, https:/ /meet jit.si/) vélitykselld. Sana ‘tarina’ viittaa tas-
sd yhteydessd saamelaisen kertomaperinteen tarinaty6n tu-
loksena syntyneeseen tekstiyhteenvetoon. Keskustelun alus-
sa osallistujat sopivat esiintyvénsa tekstissd omilla nimillddan
alkuperédiskansojen tietokdsityksen mukaisesti (ks. esim. Wil-
son 2008). Keskustelussa olivat mukana Antte-Asllat Leena
Outi (Outi Laiti), Eira-Teresd Joret Maridnna (Marjaana Aura-
nen, Red Stage Entertainment) ja Joret Juhana Juhana Mihk-
kal (Mikkel Sara, Miksapix Interactive). Keskustelijoista kay-
tetddn jatkossa nimid Marjaana, Mikkel ja Outi. Tutkimuslu-
pien osalta paddyttiin suulliseen informointiin. Keskustelua
kéytiin englannin, pohjoissaamen ja suomen kielilla.

Keskustelun alussa todettiin my®&s, ettéd kaikki kolme keskus-
telijaa ovat kehittdneet kertomaperinteestd ammentavia digi-
taalisia peleja, Mikkel ja Marjaana my0s kaupallisesti. Kes-
kustelun 1dhtokohtana olivat Raanaa (2019) ja Skdabma (2021).
Raanaa on Miksapix Interactiven luoma mobiilipeli, josta on
vuoteen 2023 mennessd julkaistu viisi episodia. Pelissd Raa-

naa seikkailee fantasiamaailmoissa, jotka inspiroituvat saa-
melaisen kertomaperinteen ympaéristdistd. Skdbma on Red
Stage Entertainmentin kehittdmd ja PID Games/Sunsoftin
vuonna 2022 julkaisema kolmannen persoonan seikkailupe-
li, joka inspiroituu myds saamelaisesta kertomaperinteesta:
pelissd mystinen sairaus valtaa maailmaa ja Ailun, nuoren
poronhoitajan, tehtdvand on palauttaa yhteys luontoon 16y-
tdmansd vanhan rummun avulla. Skdbma on tekstitetty kah-
deksalle eri kielelle ja sen ddniraitana on pohjoissaame. Pelin
ddniraita sisdltdd myos Hilda Lansmanin joikua. Itse keskus-
telun pohjaksi Outi kertoi lyhyen tarinan, joka tdssd yhtey-
dessd viittaa kertomaperinteen tavalla muodostettuun kasi-
tykseen aiheesta. Tarinan hahmottelemiseksi Outi on pelan-
nut Raanaata (2019) ja Skdbmaa (2022), katsonut niistd You-
Tubessa julkaistuja pelivideoita ja kirjoittanut muistiin pele-
ja yhdistdvid (pelimekaniikka pohjaa kertomaperinteeseen,
juonen keskitssd kulttuurinen revitalisaatio, ei ole herdttianyt
julkista keskustelua) tai erottavia (padpelihahmo, pelialusta)
tekijoitd. Peleihin liittyvat muistiinpanot olivat keskustelijoi-
den ndhtivilld samalla, kun Outi avasi keskustelun kertomal-
la tarinan muistiinpanojen pohjalta. Keskustelun aluksi ker-
rotun tarinan tarkoitus oli avata keskustelu, mutta muutoin
keskustelulla ei ollut mitddn muodollista kaavaa tai kysymys-
patteristoa. Keskustelijat saivat keskustella aiheesta vapaasti,
asiasta tai sen vierestd saamelaiselle kertomaperinteelle tyy-
pilliseen tapaan (ks. esim. Aikio ja Aikio 1978).

On hyvin tavallista, ettd ihmisid tulee ja menee laavukes-
kusteluiden aikana, ja ndin oli myds tdssa virtuaalilaavukes-
kustelussa: Mikkel ja Outi aloittivat keskustelun, ja Outi ja
Marjaana jatkoivat Mikkelin poistuttua keskustelusta. Outi
teki keskustelun ajan muistiinpanoja, jotka olivat nadhtavilla
reaaliaikaisesti. Outi my®0s kirjoitti myohemmin muistiinpa-
nojen pohjalta keskustelun tarinallisen yhteenvedon, yhtei-
sen tarinan, suomeksi, koska tekstin julkaisukieli tulisi ole-
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maan suomi. Tarinaluonnos jaettiin englanniksi kdannetty-
néd keskustelijoiden tarkastettavaksi ja muokattavaksi. Tutki-
mukseen osallistuvilla oli avoin pddsy tutkimusaineistoon ja
sen pohjalta kirjoitettuihin luonnoksiin. Menettelyn tarkoi-
tuksena oli mahdollistaa osallistujille tutkimuksen etenemi-
sen seuranta ja sitd kautta auttaa arvioimaan suostumusta ol-
la mukana tutkimuksessa myds aineistonkeruun jalkeen. Ou-
ti médritteli lopullisen yhteisen tarinan tutkimuksella suojel-
tavaksi tiedoksi ja tulkitsi alkuperdiskansatutkimuksen eetti-
sid periaatteita siten, ettd kolmen keskustelijan suhteet toisiin-
sa ja tdhan aiheeseen ovat suojeltavan tiedon piirissd ja tutki-
muksen raportoinnin tulee, paitsi suojella tietoa, myds tukea
ndiden suhteiden kehittymistd. Samalla alkuperdiskansojen
tutkimusmenetelmien kehittdminen maariteltiin tutkimusra-
portoinnin keskiton, silld Outi katsoi sen edistdvan my0s saa-
melaisyhteison omia pyrkimyksid. Yhteisen tarinan pohjalta
kirjoitetun tutkimusraportin kirjoittaminen tapahtui yhteis-
tyOssd J. Tuomas Harviaisen kanssa.

Saamelainen rumpu ja kertomaperinne pelissa

Tulokset ovat jaettuna kahteen kokonaisuuteen. “Yhteinen ta-
rina ja analyysi”-osassa esitellddn tarinatyon ensimmaéisessa
vaiheessa syntynyt yhteinen tarina, jota on tdydennetty spi-
raalin toisen vaiheen tulkinnoilla. Tét4 seuraa positioihin ja
eettisen pohdintaan keskittyvd “Erilaisten positioiden huo-
mioiminen” -osio, joka on tarinatyon spiraalin toisen vaiheen
tulos.

Yhteinen tarina ja analyysi

Yhteinen tarina alkoi késitteiden pohdinnalla: keskustelussa
hahmoteltiin saamelaisen rummun késitettd ja sitd, milld ni-
melld keskustelijat kyseisen esineen tuntevat tai mitd nimeda
he siitd kdyttavat tidssa keskustelussa. Saamelainen rumpu
koettiin aiheena, jonka késittely esimerkiksi peleissd voi ja-

kaa mielipiteitd, ja siksi olisi hyvé 16ytdd keskusteluareenoita
juuri tdman aiheen ymparille:

Outi kdyttda tdssa keskustelussa nimed saamelai-
nen rumpu, Mikkel kdyttdd nimed Meavrresgarri
ja Marjaana nimed Goavddis (pohjoissaam.; suom.
Kannus). Marjaana sanoi vilttdvansd shamaani-
etuliitteen kdytt6a rummusta puhuttaessa, jotta val-
tettdisiin vaarat mielikuvat ja yhteydet esimerkiksi
uusshamanismiin. Raanaassa kertomaperinne on 14s-
nd, mutta esineist, kuten rumpu, ei ole yhtd vah-
vasti esilld. Skdbmassa rummulla on ndkyvéa rooli
osana pelimekaniikkaa, joka monimutkaistaa peli-
suunnittelua. Skdbmassa esilléd ollut rumpu edustaa
paluuta luontoyhteyteen.

Saamelainen rumpu esiintyi ndkyvésti osana Skdbman peli-
mekaniikkaa, ja sen tuominen peliin kuvattiin “monimutkai-
sena”, vaikka sen koetaan osaltaan vahvistavan holistisuutta
ja luontoyhteyttd. Holistisuudella viitataan saamelaiseen tie-
tokésitykseen (ks. esim. Porsanger ja Seurujdrvi-Kari 2021),
jossa toimijat ovat edelleen kiinni. Esimerkiksi Nils-Aslak
Valkeapaan runoteos Beaivi, dhddzZan (pohjoissaam.; suom. Au-
rinko, isdni) (1988) on niin monitulkintainen kurkistusikku-
na saamelaiseen holistiseen tietokdsitykseen, ettd aiheesta
on tehty useita tutkimuksia (ks. esim. Dana 2003). Moni-
mutkaisuus voi kytkeytyd saamelaiseen rumpuun kertoma-
perinteen ilmentymé&nd juuri digitaalisessa muodossa. On
tyypillistd, ettd vahemmistéjen uskonnollisuuden elementte-
ja typistetddn valtavdeston kentille esoteeriseksi salatiedok-
si (Young 2022). Niistd puhuminen ulkopuolelta esimerkiksi
“magiana” on vertailevaa, kolonialistista toiseuttamista (Leh-
rich 2013). Tehtdessd avoimesti saatavilla olevia digitaalisia
peleja kuten Raanaa tai Skdbma, pelien sisdllot joutuvat viis-
tamattd osaksi tatd haastetta ja kysymystd pyhien asioiden
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kasittelystd. Monimutkaisuus voi liittyd yhtdaltd siihen, et-
td kertomaperinne saa pelinkehittéjien kédsittelyssd uuden di-
gitaalisen ulottuvuuden ja toisaalta sithen, miten titd peliin
padtynyttd kertomaperinteen ilmentymaa levitetdan eli kési-
tellddn esimerkiksi eri medioissa ja millaisen vastaanoton se
lopulta saa. Tatd monimutkaisuutta kuvasivat myods Aikiot
(1978) viitatessaan saamelaisen kertomaperinteen hahmojen
kontekstisidonnaiseen luonnehdintaan. Tarinassa pohditaan
tadhan myos ratkaisua:

Marjaanan mielestd tarvitaan myos lisdd dania kuu-
luviin, jotta kertomaperinteen hahmoille syntyy riit-
tavasti erilaisia kuvauksia ja ndkokulmia. Talloin
voimme luoda ndmd hahmot uudelleen digitaalises-
ti ja pohtia, millaisia ne ovat.

Kertomaperinteen eri tarinat luonnehtivat hahmoja eri nako-
kulmista, jolloin myds kertomaperinteestd inspiroituva peli
tuo hahmoista esille tarinan kannalta oleelliset piirteet, eika
pyri piirtdimddn kokonaista kuvaa. Monimutkaisuus ei kui-
tenkaan rajoitu vain hahmojen suunnitteluun. Tarinassa poh-
ditaan myos pelisuunnittelun prosessien haastavuutta:

Marjaanalle p&itos lahted kehittimddn saamelai-
suuteen pohjautuvaa pelié oli helppo, mutta vauhti
kiihtyi vaihe vaiheelta ja aikaa tehdd p&atoksid tai
selvittdd asioita oli jatkuvasti vahemman. Vaikka ky-
seessd onkin fantasiapeli, onnistumisen paineet oli-
vat kovat. Tydmaéard uuvutti, koska samalla piti to-
distaa itselleen asioita ja kdsitelld omia ylisukupolvi-
sia traumoja, olla muille hy6dyksi ja laittaa mahdol-
lisimman paljon kulttuuria yhteen peliin. Toisaalta
pelin tekeminen oli myds terapeuttista itselle, koska
se pakotti kdsittelemddn omia kulttuuriin liittyvia
kipupisteitd. Seka Mikkel, ettd Outi jakavat myos

kéasityksen siitd, ettd oman kulttuurin késittelemi-
nen peleissé lisdd tyomaardd merkittdvasti verrat-
tuna esimerkiksi johonkin yleismaailmallisempaan
peliteemaan.

Tarinassa kuvataan sekd yleisluontoista tyohon liittyvaa
stressid ettd etnostressid pelin kehittdimisen prosessissa. Stres-
sin aiheuttajina ovat‘onnistumisen paine’, jota voidaan ajatel-
la sekd yhteisopaineena (etnostressi), ettd yleisemmin esimer-
kiksi taloudellisesta ndkdkulmasta. Stressi on yleisesti pelia-
lalla ty6hyvinvoinnin riskitekijd, mutta esimerkiksi Penttisen
mukaan pelialan stressi nousee vihiisistd vaikutusmahdol-
lisuuksista itse ty6hon (Penttinen 2016). Tdhdn samaan vih-
jaa myo0s tarinassa mainittu vauhdin kiihtyminen, nopeutu-
va taustatyd ja pdatoksenteko. Nditd voidaan ajatella ulko-
puolelta tulevina stressitekijoind, johon sindnsd suvereeni pe-
lisuunnittelun prosessi ei voi vaikuttaa. Suvereenin pelisuun-
nittelun ydin on kuitenkin juuri sen pohtiminen, mistd posi-
tiosta alkuperdiskansakulttuureja késitellddn peleissd ja kuka
lopulta tekee pelien kehittamiseen liittyvit paatokset (Loban
2023).

Tarinan mukaan pelinkehittdmisprosessissa on ndhtivissa
useita tavoitteita: henkilokohtaisella tasolla (oma kehittyva
suhde kulttuuriin), yhteisotasolla (olla hyodyksi yhteisolle
pelinkehittdmisen kautta) ja panna mahdollisimman paljon
kulttuuria peliin siten, ettd se palvelee sekd yhteisod, ettd ylei-
s0d. Saamelaiset pelisuunnittelijat saattavat siis kantaa tie-
toista vastuuta ulkoisen ja sisdisenkin tietovajeen paikkaami-
sesta samalla, kun he tekevit pelejd tyokseen. Sisdisen tie-
tovajeen paikkaamisella viitataan siihen, ettd saamelaiseen
kertomaperinteeseen pohjautuvia pelejd on verrattain vahan
ja saamelaisyhteisoissd pelejd tarvitaan erityisesti kielenelvy-
tyksen ndakokulmasta (Laiti 2021). Ulkoisella tietovajeella vii-
tataan siihen, ettd saamelaiset ovat yksi tutkituimmista alku-
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perdiskansoista, mutta syysta tai toisesta tima ei ndy esimer-
kiksi saamelaistietimyksen mddrdnd tdméan pdivan Suomes-
sa. Opetus- ja kulttuuriministeri6 on julkaissut vuonna 2020
selvityksen, jonka mukaan perusopetuksen saamelaistieto on
madréllisesti ja laadullisesti puutteellista, yksipuolista, toi-
seuttavaa, historiapainotteista ja jopa rasistista (Miettunen
2020). Saamelaistiedon puute muun muassa lisdd syrjintda
ja ennakkoluuloja ja vaikuttaa siten heikentdvédsti saamelais-
lasten ja nuorten hyvinvointiin (Miettunen 2020; Weckstrom,
Kekkonen ja Kekkonen 2023). Paine “laittaa mahdollisimman
paljon kulttuuria peliin” voi nousta siis tiedon tarpeen koke-
muksesta, jolloin saamelaisesta kertomaperinteesta inspiroi-
tuva fantasiapeli voi pyrkid jo pelkédstdan kulttuurin sisdisesti
kahteen maaliin: toisaalta kertomaperinteen uudistamiseen
(esimerkiksi kertomaperinteen hahmot fantasiamaailmoissa)
ja toisaalta luomaan mahdollisimman aitoa kulttuurisisaltoad
(esimerkiksi puhuttu pohjoissaamen kieli). Tyé on raskasta,
mutta tukeakin on saatavilla:

Saamelaisyhteisd BArbmu oli Marjaanan voimavara-
na Skdbman kehittdmisen aikana. Mikkel toteaakin,
ettd saamelaisuus tuo mukanaan ty6td myos peli-
projekteihin. Metaty6td on paljon, ja se turhauttaa
ja vie energiaa.

Tarinassa todetaan, ettd yhteison tuki on voimavara, kun
taas yksilotyo aiheuttaa monenlaista kuormitusta. Stevenson
(1996) on verrannut alkuperdiskansojen arvoja ja tietokésitys-
td lansimaisiin arvoihin ja tietokésitykseen ja esittanyt esi-
merkiksi, ettd alkuperdiskansoilla on korkea itsetunto ryhma-
nd mutta matala yksiloind. Lansimaisissa arvoissa vastaavas-
ti korkea itsetunto on yksil6ind mutta matalampi ryhmana.
Saamelaisyhteisé Barbmun tuki pelinteon prosesseissa viestii
pyrkimyksestéd yhteison korkeaan ryhmaéidentiteettiin ja yh-
teison osallisuuteen. Yhteison tuki vaikuttaisi myds olevan

erddnlainen etnostressin hallintakeino pelinkehittdmisen pro-
sesseissa. Yhteison tuki kdy ilmi my®s tarinasta siind, millais-
ta palautetta pelien kehittdmisestd saadaan yhteison sisdises-
ti sekd muutoin:

Mikkel ja Marjaana kertovat saaneensa yleisesti pda-
osin positiivista palautetta. Mikkel sanoo saaneen-
sa ehkéd noin 2-3 negatiivista kommenttia yhteison
sisdltd shamanismiin liittyen ja Marjaana ei yhtdan.
Marjaana tosin huomauttaa, ettd hanen mielestdan
saamelaisessa kulttuurissa palautteen antamisen ta-
pa on erilainen eikd kritiikkid véalttamaétta esitetd
suoraan. Pddosin yhteison sisdinen palaute on kui-
tenkin positiivista. Marjaana kertoo kuitenkin huo-
manneensa, ettd median on vaikea kirjoittaa mi-
tddn positiivista saamelaisista. Mikkel sanoo ihmis-
ten useimmiten kertovan, ettd tehty ty6 on tarkedd,
josta Marjaana on samaa mieltd. Outi kertoo kuul-
leensa muutamia kysymyksid liittyen esimerkiksi
sithen, ovatko digitaalisten pelien tekijdt saamelai-
sia ja onko oikein kisitelld saamelaisuudessa pyhid
asioita digitaalisesti. Mikkel on vahvasti sitd mieltd,
ettd saamelaisissa tarinoissa ei ole sensitiivisid aihei-
ta, joita ei voisi peleissa kisitelld. Marjaana pohtii,
ettd hdnen mielestddn sensitiivisid aiheita ehka kui-
tenkin on.

Yhteison sisdisen keskustelun tarpeeseen viittaa esimerkiksi
saatu palaute: “ovatko digitaalisten pelien tekijdt saamelai-
sia ja onko oikein késitelld saamelaisuudessa pyhid asioita
digitaalisesti” ja ulkoisen keskustelun tarpeeseen vastaavas-
ti “median on vaikea kirjoittaa mitddn positiivista saamelai-
sista”. Negatiivisen mediahuomion osalta myos esimerkiksi
Kukka Ranta nosti kolumnissaan esiin “saamelaisuutisoin-
nin surkean tason”, jonka hén liittdd sekd puutteelliseen saa-
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melaistietoon ettd haluttomuuteen paikata titd tiedon puu-
tetta (Ranta 2023). Digitaalisten pelien saama mediatila voisi
toimia my0s saamelaisyhteison oman, sisdisen keskustelun
avaajana, jonka kdyminen hyodyttdd saamelaisyhteisoa esi-
merkiksi ndiden teemojen osalta.

Saamelaisten tarinoiden kédyttamisestd pelien pohjana pohdi-
taan tarinassa lisdd, erityisesti sitd, kenelld on oikeus saame-
laiseen kulttuuriin pelien tuottamisen osalta.

Mikkel, Marjaana ja Outi ovat yhtd mieltd siitd, et-
td vain saamelaisilla on oikeus kédyttdd saamelais-
ta kulttuuria esimerkiksi pelien tarinankerronnas-
sa. Mikkel pitdd pelejd erinomaisena tapana kertoa
omia tarinoita omilla ehdoilla ja korostaa suvereni-
teettia. Tarinoita on paljon kerrottavaksi ja teknisid
mahdollisuuksia kokeilematta, ja ndistd olemme yh-
td mielta.

Se, ettd saamelainen kertomaperinne saa ilmentymié digitaa-
lisiin peleihin, ei avaa sitd kuitenkaan kaikkien pelinkehit-
tdjien hyodynnettaviksi: saamelainen kertomaperinne katso-
taan tarinassa yksimielisesti kuuluvaksi vain saamelaisille sil-
loin, kun sen pohjalta luodaan uutta. Tama linkittyy yleisel-
14 tasolla esimerkiksi saamelaisen aineettoman kulttuuripe-
rinndn suojelemiseen ja kehittdmiseen sekd saamelaisten pe-
rustuslaillisiin oikeuksiin kehittdd ja ylldpitdd saamelaisuut-
ta. Saamelaisen kulttuurin digitaaliset ilmentymaét ovat kaik-
kien saatavilla, mutta se ei tee saamelaisista avoimen saavu-
tettavuuden (engl. open access) yhteisod, joka tuottaa avoimes-
ti saavutettavaa dataa (ks. esim. Kestild 2020). Pelaamisen
osalta ndkemys on, verrattuna tuottamiseen, pdinvastainen:

Mikkel myos toteaa, ettd vaikka saamelainen tari-
nankerronta pelien vélitykselld kuuluukin vain saa-
melaisille, pelaajiksi toivotaan aivan kaikkia. On tér-

kedd, ettd nditd pelejd pelataan mahdollisimman laa-
jasti.

Kertomaperinteeseen pohjautuvien pelien pelaaminen néh-
dddn tarinassa kuuluvaksi kuitenkin kaikille taustasta huo-
limatta. Taustalla on mahdollisesti ajatus saamelaistiedon le-
vidmisestd digitaalisten pelien valitykselld, erddnlainen hyo-
typelindkokulma. Aiemmin mainittu perusopetuksen saame-
laistiedon laadullinen tila herdttdd kuitenkin pohtimaan, mil-
laisista 1dhtokohdista timén perusopetuksen pohjalta pon-
nistava voi ymmartdd, tulkita, tuottaa ja kriittisesti arvioida
saamelaiseen kulttuuriin liittyvid mediasisaltdja? Voiko suo-
malaisen perusopetuksen ldpikdyneelld valtavdestolld esi-
merkiksi olla sellaista pelilukutaitoa, jonka pohjalta kertoma-
perinteeseen pohjautuvista peleistd voisi erottaa saamelaista
kulttuuria kuvaavia siséltoja? Yksiselitteistd vastausta ei tie-
tenkddn ole, silld ihmiset voivat hakeutua itse saamelaistie-
don é&érelle lukien, katsellen, kuunnellen tai vaikka pelaten.
Saamelaisia pelejd pelaavan ja tutkivan voisi kuitenkin ajatel-
la hy6tyvién erddnlaisesta kulttuurisesta pelilukutaidosta, sil-
14 yksittdinen peli ei voi sisdltdd kuin palasia kulttuurista (Lai-
ti 2021). Pelien kasitteleminen saamelaiskuvauksina ja paik-
kaamassa esimerkiksi perusopetuksen puutteellisia oppima-
teriaaleja voi osaltaan lisdtd pelintekijéiden etnostressid, silld
se lisdd painetta kuvata kulttuuri oikein ja toisaalta vahentad
mahdollisuuksia ottaa taiteellisia vapauksia. Kuten tarinassa
aiemmin kuvattiinkin, pelit ovat kulttuurinsa tuotteita, mut-
ta my0s fantasiaa. Tdssd viitekehyksessd pelejd tulisi myos
osata tulkita sekd yksil6tasolla, mutta erityisesti silloin, kun
peleistd raportoidaan muille.

Yhteisessd tarinassa kasitellaan hetki sukupuolia, koska Raa-
naa (engl. The Shaman Girl, suom. shamaanitytto) -pelin nimi
ottaa kantaa pelin pddhahmon sukupuoleen. Skdbman péa-
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hahmon Ailun voi nihda edustavan samanikiistd maskulii-
nista hahmoa.

Marjaana kuitenkin sanoo, ettd Ailun sukupuolta ei
kerrota pelissd. Ailu voidaan ndhdd muunsukupuo-
lisena, vaikka nimi viittaakin poikaan.

Tarkasteltujen pelien pddpelihahmot edustavat siis sukupuol-
ten moninaisuutta. Yleisimmin peleissd pddosaa esittdd mas-
kuliininen keski-ikdd liahestyvd hahmo (ks. esim. Friman
2013). Vahvoja naisia esiintyy siis peleissd yleisesti vahdnlai-
sesti, mutta saamelaisessa kulttuurissa vahvat naiset eli mat-
riarkat ovat olleet saamelaisen kulttuurin, ja siten esimerkiksi
saamelaisen taiteen, keskiossa:

Mikkel ja Outi keskustelevat saamelaisen kulttuu-
rin matriarkaalisuudesta. Suvuissa on tarinoita tal-
laisista henkil6ista. Lisdksi todetaan, ettd vahvojen
naisten joukossa on ollut shamaaneja, mutta esimer-
kiksi etnografisissa tutkimuksissa ndma eivét ole
tulleet vélttamattd nakyviin, koska kulttuurin ku-
vaukset ovat osin vddristyneitd ja painottavat mies-
ten tekemisia.

Alkuperdiskansatutkimuksessa, erityisesti feministisessa tut-
kimuksessa, on kisite rematriaatio (ks. esim. Kuokkanen
2019), joka viittaa paluuseen siihen saamelaiseen yhteisora-
kenteeseen, jossa naisilla oli auktoriteettia yhteisgssd (mat-
riarkaatti) ja my0s keskeinen rooli paatoksenteossa. Raanaa-
pelin pddhahmo voidaan ndhdéa erddnlaisena rematriaation
ulottuvuutena, paluuta naisvetoiseen yhteisorakenteeseen
fantasiamaailmassa. Pelisuunnittelu mahdollistaa vaihtoeh-
toisten tapahtumakulkujen kuvittelemisen: esimerkiksi mil-
laiselta matriarkaattisaamelaisuus voisi nayttda?

Yhteinen tarina paattyi tdhéan. Kaikki keskusteluun osallistu-
neet olivat saaneet sanoa asiasta sen, mitd halusivat siitd juuri

silld hetkelld sanoa.

Erilaisten positioiden huomioiminen

Tutkimuksen menetelmaéllinen 1dhtokohta voidaan tiivistda
sanoihin saamelaisilta saamelaisten kanssa saamelaisille (ks. esim.
Barnes 2000; Porsanger 2004). Lyhyesti tdma tarkoittaa, ettd
saamelainen tutkija on ollut vastuussa alkuperdiskansapara-
digman (Wilson 2008) tulkitsemisesta ja soveltamisesta tutki-
muksessa, tutkimusaihe nousi saamelaisyhteisostd, ja tutki-
musta tehtiin yhdessd saamelaisten kanssa ja saamelaisyhtei-
804 ensisijaisesti hyodyttaen.

Esimerkiksi Squiren (2005) mielestéd on olennaista pohtia pe-
lien tarkastelun ldht6kohtia ja sitd, mistéd positiosta tulkinnat
syntyvét. Tdlloin voidaan my6s hahmottaa, misséd analyysien
ja tulkintojen rajat menevit. Me, tdimén artikkelin kirjoittajat,
tulemme erilaisista taustoista: Laiti on saamelainen, kun taas
Harviainen ei ole. Tiedostamme, ettd tutkijoina ymmarram-
me ja tulkitsemme esimerkiksi pelejd ja pelaamista hyvin eri
tavoin: Laiti alkuperdiskansatutkimuksen ndkdkulmasta ja
Harviainen valtavirtapelitutkimuksen viitekehyksessa. Laiti
on suullisen kertomaperinteen kasvatti ja my®ds kirjoittaa sen
mukaisesti, ronsyillen, ja jasentden aineetonta aineelliseksi
(ks. esim. Hirvonen 1999, 92). Saamelaisen suullisen kertoma-
perinteen ja suomalaisen kirjallisen ilmaisun vélissa on pal-
jonkin sellaista, joka “hdvidd kddannoksessd”, ja sen voidaan
nihdéd kuuluvan kertomaperinteen kirjalliseen luonteeseen
(ks. esim. Aikio ja Aikio 1978). Laiti on siis mitd suuremmis-
sa méddrin subjektiivinen ja tiukasti sidoksissa sekd taman tut-
kimuksen aiheeseen ettd saamelaisyhteis6on. Alkuperdiskan-
satutkimuksessa tutkijan kuuluminen alkuperdiskansaan ei
itsessdan ole laadun tae, koska kulttuurit eivat ole monoliit-
teja ja “sisdpuolellakin” ndkdkulmat vaihtelevat (Porsanger
2004). Subjektiivisuus ja sidoksisuus ei myoskadan heikenna
tutkimuksen laatua (ks. esim. Wilson 2008; Van Maanen 2011).
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Sen sijaan eettisten periaatteiden noudattaminen muuntuu
myos laadun varmistamisen vilineeksi, silld esimerkiksi tut-
kimustulosten hy6dynnettéavyys yhteisoissa tai tutkimuksen-
aikaisten suhteiden kehittyminen kertovat tutkimuksen laa-
dusta.

Téassa tutkimuksessa noudatetaan alkuperdiskansatutkimuk-
sen eettisid periaatteita (engl. the six R’s, Tsosie ym. 2022): kun-
nioitus (respect), suhteet (relationship), merkityksellisyys (rele-
vance), vastavuoroisuus (reciprocity), vastuullisuus (responsibi-
lity) ja representaatio (representation). Ne nakyvit tdssd tutki-
muksessa esimerkiksi siten, etta:

1. Kunnioitamme tutkimuksen aihepiirid. Kédytdamme esi-
merkiksi menetelmid, jotka eivit ole irrallisia tutkimus-
kontekstista.

2. Ymmairramme, ettd alkuperdiskansaparadigmassa tieto
on relationaalista (ks. esim. Wilson 2008). Kunnioitam-
me tutkimuksenaikaisia suhteita sekd menetelmallisesti,
ettd varmistamalla ndiden suhteiden jatkuvan myos té-
maén tutkimuksen jélkeen.

3. Tutkimusaihe nousee saamelaisyhteisostd ja on yhteisol-
le merkityksellinen.

4. Tutkimustulokset palvelevat saamelaista yhteis6a.

5. Tunnistamme vastuullisuutemme téta sensitiivistd aihet-
ta kéasitellessimme.

6. Ymmarramme, ettd tutkimukseen osallistuvat ovat se-
ka yksiloitd, ettd yhteisojensd jasenid. Yksilon ddni voi
olla, mutta ei valttdmaittd ole, myos yhteison dani. Py-
rimme menetelmallisesti edistimddn alkuperdiskanso-
jen oikeuksiin liittyvda sosiaalista oikeudenmukaisuutta.
(Tsosie ym. 2022; Wilson 2008)

Lisdksi ymmarramme, ettd alkuperdiskansatutkimuksen eet-
tiset periaatteet eivdt ole vain tdydentdméssd muita tutki-

museettisid linjauksia, vaan omanlaisensa kokonaisuus. Wil-
son (2008, 62-68) esimerkiksi toteaa, ettd alkuperdiskansatut-
kimuksen etiikka poikkeaa toisinaan siitd, mitd valtavirtatut-
kimuksessa pidetddn tdnd pdivdnd normina. Esimerkkeina
tallaisista kdytdnnoistd Wilson mainitsee anonymiteetin se-
kéa tutkimuslupakédytdnnot: anonymiteetti on sekd tutkimuk-
seen osallistuvan ettd kirjoittajan valinta, joka osaltaan allevii-
vaa vastuuta tutkimuksen aikana luoduista tai kehittyvistd
suhteista, ja tutkimuslupa ilmenee ldsndolona tutkimustilan-
teessa sen jdlkeen, kun tutkimuksesta on kerrottu suullisesti
(Wilson 2008, 62—-68; vrt. Laiti 2021).

Eridvid taustojamme tulee myos tarkastella kriittisesti. Por-
sangerin (2004) mukaan alkuperdiskansoihin liittyvad tut-
kimusta voidaan tehdd alkuperdiskansandkdkulmasta, kult-
tuurin ulkopuolelta tarkastellen, tai ndiden yhdistelména.
Talloin nousee haasteeksi esimerkiksi vahéttelevd suhtautu-
minen suulliseen kertomaperinteeseen tiedon lahteend ldnsi-
maisen kirjallisen ilmaisuperinteen rinnalla (ks. my6s Archi-
bald 2008, 11-12), alkuperdiskansaparadigma sekd menetel-
mien soveltaminen (ks. my6s Smith 2021; Wilson 2008), alku-
perdiskansojen epistemologiat ja nithin kohdistuva epistemo-
loginen rasismi (ks. myos Bishop 1995), tiedon suojaaminen
vadrinkdytoltd ja vadriltd tulkinnoilta (ks. myds Archibald
2008; Porsanger 2004) ja tarkemmin esimerkiksi alkuperéis-
kansatiedon pirstaloitumiselta ja mystifioinnilta (ks. myos
Struthers 2001), objektiivisuus, alkuperadiskansoihin liittyvan
tiedon omistajuus, yhtéldinen hyoty tutkijalle seka tutkimuk-
sen kohteena olevalle yhteisolle. My6s Linda Tuhiwai Smith
(2021) toteaa, ettd alkuperdiskansayhteisoihin kuuluvat tut-
kijat saattavat pddtyd suosimaan positivistisia menetelmia
marginalisoiden yhteison roolia tutkimuksen toteuttamises-
sa. Erityisesti Laitin riskina on liukua tutkimusmenetelmien
dekolonisaatiosta itsekolonisaatioon. Téllainen riski liittyy
my0Os esimerkiksi tutkimusraportista saatavaan ulkoiseen pa-
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lautteeseen, joka on lisdnnyt painetta tehdd muutoksia esi-
merkiksi kertomaperinteeseen pohjautuvaan ilmaisuun ja
pyrkia standardisoimaan sita.

Eridvien taustojemme laaja kriittinen tarkastelu on kuitenkin
taman tutkimuksen vahvuuksia. Olemme rakentaneet nako-
kulmiemme vilille dialogia, joka inspiroituu esimerkiksi Ov-
lo$ Juhdnan eli Johan Turin kirjoittaman antropologisen ku-
vaukseen Muitalus sdmiid birra (Kertomus saamelaisista 1910,
suomennos 1979) tyomenetelmistd, joita Kuutma (2003) ni-
mittdd kollektiiviseksi etnografiaksi. Saamelainen Turikaan
ei kirjoittanut antropologista kuvaustaan yksin vaan tanska-
laisen taiteilijan Emilie Demantin kanssa. Demant toimitti ja
kaansi kirjan samalla tanskaksi, mahdollistaen tekstit euroop-
palaisten lukijoiden saataville heti kirjan ilmestyttyd vuonna
1910 (Hirvonen 2018; Kuutma 2003). Erilaisista taustoista tu-
levien pyrkimys tasavertaiseen vuoropuheluun voi siis tuo-
da tulokset paremmin saavutettavaksi myos sellaisille luki-
joille, jotka eivit vélttdmattd muutoin lukijakuntaan kuuluisi,
ja parhaimmillaan luoda avauksia alkuperdiskansandkokul-
masta turvallisempaan tieteidenvéliseen dialogiin.

Pohdinta

Tamén artikkelin tavoitteena oli pohtia, milld tavoin suveree-
neja, saamelaista kertomaperinnettd kasittelevid digitaalisia
pelejd voidaan tutkia saamelaisten tietokisityksen pohjalta.
Edelleenkehitimme tarinatyén mallia iteratiiviseksi spiraalik-
si. Tuloksena esittelimme, millaista aineistoa menetelmalld
voidaan koota. Yhteinen tarina on muodostettu tarinatyon
spiraalimallin ytimessd, tarinatyon toinen vaihe toi mukaan
analyysin ja eettisen pohdinnan. Kehittimdmme menetelma
kontribuoi erityisesti alkuperdiskansaldhtoisten pelien tutki-
mukseen, mutta my9s sellaiseen tutkimukseen, jota tehddan
kahden erilaisista taustoista tulevan tutkijan vuoropuheluna.

Menetelmd auttaa pohtimaan valtapositioita tutkimuksessa
laajemminkin ja sitd, kenen ddni lopulta kuuluu.

Menetelmén arviointi tehdddn tarinatyon spiraalimallin vai-
heita mukaillen. Spiraalin keskidssa ollut suojattu yhteison
sisdisen keskustelun vaihe pyrki vastaamaan my0s eettisiin
kysymyksiin: “Kenen tutkimus tdimé on?”, “Kenen tarkoitus-
perid se palvelee?” ja “Kuka siitd hy6tyy?” (Smith 1999a). Tut-
kimusmenetelmén pddmadrand siis oli, ettd ydinkeskustelu
palvelee ensisijaisesti saamelaisia sisdisen keskustelun ja tie-
don rakentamisen tilana: tieto siis syntyy ja jalostuu yhtei-
sOssd ennen sen jakamista laajemmin. Tdma eroaa historias-
sa toteutuneista tutkimuskdytédnteistd, jossa alkuperdiskan-
sat mielletddn tutkimusobjekteiksi, “natiivi-informanteiksi”,
joiden omille tietokésityksille annetaan harvoin tilaa (Foley
2003; Fredericks 2009).

Vuokko Hirvonen (1996) nosti esiin eettisyyspohdinnoissaan
yhteisoldhtoisen ndkokulman, jonka mukaan erityisesti yh-
teisdjen ulkopuolelta tehdyn alkuperdiskansatutkimuksen
tavoitteina on ollut 1dhinnd edistdd tutkijan uraa ja tuottaa
tietoa muun maailman tiedontarpeisiin (ks. myos Kuokka-
nen 2002; Varman ja Vijay 2018). Hirvosen mukaan tutkijoi-
den intresseistd kertoo esimerkiksi kirjoituskielen painottu-
minen valtakieliin eikd esimerkiksi saamen kieliin (Hirvonen
1996, ks. my s JanMohamed ja Lloyd 1987). Alkuperdiskanso-
jen ndakeminen aineistoresurssina on johtanut muun muassa
sithen, ettd alkuperdiskansojen tutkimusta koskeviin eettisiin
ohjeisiin on kirjattu esimerkiksi takaisin antamisen periaate
(Smith 1999a). Tutkimustulosten palauttaminen yhteis66n on
askel oikeaan suuntaan, mutta kdytdnnossa se yllapitda ase-
telmaa, jossa alkuperdiskansat padsevat osallisiksi omista re-
sursseistaan vasta muiden jdlkeen: tdima siis siind tapaukses-
sa ettd tutkimuksessa ensin otetaan jotakin pois, jalostetaan
muualla, esitetddn muille ja sitten annetaan takaisin jonkin
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verran sen enempadd arvioimatta annetun hy('jtyéi yhteisdnéi—
kokulmasta.

Nyt esitellyssd menetelmédssa hyvaa on menetelméan ydin: yh-
teistd tietoa kerryttdva ote ja oppiminen tarinatyon proses-
sissa. Spiraalin ydinvaihe kartuttaa jo itsessddn alkuperdis-
kansojen tietovarantoja: ensin muodostetaan ja jalostetaan
kasityksid yhteison sisdlld, kehitetddn ymmarrystd suljettu-
na keskusteluna ja sitten vasta viedddn asteittain avoimelle
yleisolle. Tarinatyon menetelmén aukikirjoittaminen purkaa
my0s osaltaan stereotyyppistd mystifiointia, erdénlaista “tie-
tdjien” leimaa, joka alkuperdiskansoihin on historiassa esi-
merkiksi peleissa liitetty (LaPensée 2018). Yhteisossa kayta-
vien arkistenkin keskusteluiden soveltaminen tutkimustar-
koituksiin sujui my0s siind mielessd mukavasti, ettd se vahen-
si tutkimuksen tekijan kuormitusta tilanteessa. Wilson (2008)
kdyttaa tallaisesta tuttuuden kokemuksesta ilmausta “on a
journey with my friends”, matkalla ystdvieni kanssa.

On kuitenkin todettava, ettd vaikka tutkimusmenetelma on
‘naamioitu’ normaaliksi yhteisokanssakdymiseksi, on osal-
listamisen kdantdpuolena edelleen yhteison ja yhteisdsuh-
teiden rasittaminen tutkimuksella. Kun vastataan kysymyk-
seen: “Kenen tutkimus tdmd on?”, on sen tarkoituksena poh-
tia osallisuuden astetta. Jos tutkimus tehtiisiin esimerkiksi
sahkoisid aineistoja analysoimalla, olisi yhteis6on kohdistu-
va tutkimusrasitus, seki osallisuus, vahaista. Tassa tutkimuk-
sessa pienen yhteison osallisuus nostettiin yhdeksi tarkeim-
mistd periaatteista, jolloin osallistaminen jatkui vield tarina-
tyon spiraalin toisessa, eli suppean keskustelun vaiheessa.
Vaikka tekstid tuotettiin pddasiassa tutkijoiden voimin, oli
tutkimukseen osallistuneilla oikeus lukea ja kommentoida
tekstid.

Tutkimusraportin useat luonnoskierrokset tekivit osallista-
misesta pidemmaén péélle kiusallista Laitin ndkokulmasta,

silld ennakko-oletuksena olij, ettd kertaluontoinen lukeminen
ja kommentointi riittdd tdmédn vaiheen osalta. Téhdn tutki-
mukseen osallistuneilta ei kuitenkaan erikseen jalkeenpdin
kysytty, millaisena he tutkimukseen osallistumisen kokivat.
Tutkimuspalautteen kysymisen voisi jatkossa ajatella osaksi
spiraalin kolmatta vaihetta, johon tutkimuksen levittdminen
ja takaisinantaminen kuuluvat. Takaisinantamista voisi aja-
tella esimerkiksi vastavuoroisuusperiaatteen pohjalta siten,
ettd tutkija kertoo tutkimustulosten julkaisemisesta ja levit-
tamisestd, ja saa vastineena palautetta tutkimukseen osallis-
tumisesta. Tdtd palautetta voidaan jatkossa kdyttdda menetel-
man kehittdmiseen.

Menetelmdd voidaan arvioida myos sen pohjalta, kenelle
tdllainen menetelmd on hyddyllinen. Tarinatyén spiraalin
toisessa vaiheessa kirjoitimme auki seké tutkijapositiot ettd
eettisen pohdinnan, ja ndimé ovat hyodynnettdvissd alkupe-
raiskansatutkimuksessa, erityisesti erilaisten positioiden tar-
kastelussa. Tutkijoiden vilisten valtapositioiden pohtiminen
nousee tédllaisessa yhteistyOssd vdistamattd esiin tutkimuk-
sen eri vaiheissa: esimerkiksi vertaisarviossa mahdollisesti
esitettdvd kehotus “vahvistaa teoreettista pohjaa” aiheuttaa
vakisinkin pohdintaa siitd, kenen tekemai on se tutkimus, jo-
ka sitd teoreettista pohjaa vahvistaa. Toisin sanoen: onko yksi
epistemologia arvokkaampi kuin toinen? Kuten aiemmin to-
dettiin, alkuperdiskansatutkimuksessa tutkijan etnisyydelld
ei sindllddn ole merkitystd, vaan olennaista on oikeanlaisen
tutkimuseettisen menetelmén valinta, sen syvaymmartami-
nen ja noudattaminen tutkimuksen kaikissa vaiheissa. Pienet
yhteisot tarvitsevat kaikenlaisia nakokulmia: seka niitd, jotka
kumpuavat alkuperdiskansojen omista tietokdsityksistd, etta
niitd, jotka nousevat muista epistemologioista.

Menetelman hyodyllisyydestd esimerkiksi saamentutkimuk-
selle tai alkuperdiskansatutkimukselle nayttda ldhinna sovel-
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lettavuus ja hyodynnettidvyys, ja aika. Saamelaisen menetel-
mdajattelun esikulkijat (pohjoissaam. Sdmi dutkama mattut,
Porsanger ja Seurujdrvi-Kari 2021) tuskin ajattelivat tyonsa
jatkumon merkitystad kovinkaan syvallisesti vield kehittamis-
vaiheessa. Saamentutkimuksessa aiemmin kehitetyt yksittdi-
set menetelmit ovat kuitenkin muodostaneet menetelméapan-
kin, jolla on rajapintaa saamelaisen eldvan kulttuuriperinnén
kanssa: menetelmadt ammentavat kulttuuriin sidoksissa ole-
vista kdytanteistd ja nivotaan kasilld olevaan tarpeeseen ai-
van kuten kulttuurikin elda ja sopeutuu aikaansa.
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