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Katsauksessa tarkastellaan etnografista kenttéityota leikin ja
leikkisyyden ndkokulmasta. Aineistona on kéytetty kirjoitta-
jan omia kokemuksia ja kenttdmuistiinpanoja. Kenttdtyon ja
leikin vilisid yhteyksid avataan ennen kaikkea roolien, haa-
voittuvuuden, sddntojen, mielikuvituksen ja kehollisuuden
kautta. Katsaus esittdd tavan kisitteellistdd empiirisen tutki-
mustyon ja leikkimisen vilisid yhtdldisyyksid ja eroja, ja vdit-
tad, ettd kenttatyon mielekkyys on osittain johdettavissa sen
leikinomaisuudesta. Etnografisen tutkimusprosessin erityis-
piirteet — luovuus, ylldtyksellisyys ja kehollinen kokonaisval-
taisuus — kiinnittyvat leikin maailmaan.
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Abstract

This review examines ethnographic fieldwork from the pers-
pective of play and playfulness. The author’s own expe-
riences and field notes are utilized as data. The connections
between fieldwork and play are explored primarily through
roles, vulnerability, rules, imagination, and corporeality. The
review presents a way to conceptualize the similarities and
differences between empirical research and play, and argues
that the meaningfulness of fieldwork can be partly derived
from its playful characteristics. The specific features of the
ethnographic research process - its creativity, unpredictabili-
ty, and corporeality — are anchored in the world of play.
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Kasittelen katsauksessani etnografisen tutkimuksen leikki-
syyttd omien kenttdtyokokemusteni valossa. Lahtokohtana
toimii vuoden 2024 alussa aloittamani postdoc-tutkimus, jo-
ka késittelee yhteisollistd senioriasumista. Tutkimukseni koh-
teena on kaksi yhteisollistd senioritaloa, ja kdytdn péddasiallisi-
na tutkimusmenetelming osallistuvaa havainnointia ja haas-
tattelua. Vaitoskirjassani (Heikkild 2023) olen puolestaan tar-
kastellut etnografisen tiedon ja tutkijuuden rakentumista tut-
kimustekstien narratiiveissa.

Katsauksen pddasiallisena tausta-aineistona olen kdyttanyt
kenttimuistiinpanoja, jotka sisdltavat tekemidni havaintoja,
kuvauksia tilanteista ja ihmisistd senioritaloissa sekd oma-
kohtaista, vapaamuotoista pohdintaa. Olen kirjoittanut muis-
tiinpanoja asioista, jotka ovat silld hetkelld tuntuneet mer-
kityksellisiltd. Muistiinpanot tarjoavat yhdenlaisen, rajoittu-
neen kurkistusikkunan siihen todellisuuteen, jonka kohtasin
yhteisollisissd senioritaloissa (kenttdmuistiinpanojen merki-
tyksestd tarkemmin ks. Emerson, Fretz ja Shaw 2011). Muis-
tiinpanojen ohella olen tukeutunut katsauksessa omiin muis-
toihini kentaltd sekd etnografiseen tutkimuskirjallisuuteen.

Olen tutkimustydssani havainnut yhtymékohtia etnografi-
sen tutkimustavan ja leikin vililld. Samoin olen etnografiaa
kasittelevassd tutkimuskirjallisuudessa huomannut, ettd tut-
kimustychon liitetddn enenevissd mddrin sellaisia piirteitd
kuin ylldtyksellisyys, luovuus ja uppoutuminen, jotka puo-
lestaan ovat yleisid my0s leikeistd ja peleistd puhuttaessa
(Brown ja Vaughan 2009; Gray 2023; Jantunen, Suutarla ja
Heino 2019). Tuntuukin, ettd etnografian leikkisyys ja leikin-
omaisuus on pantu merkille, vaikka nditd nimityksid ei suo-
raan kdytetd tutkimuskuvauksissa.

Katsauksen teoreettinen pohja nousee etnografisesta tutki-
musperinteestd ja kulttuurisesta leikki- ja pelitutkimuksesta.
Koska hyddynnén paljon omia kokemuksiani aiheen késitte-

lyssd, tarkastelutavallani on yhteys my6s autoetnografiaan,
joka tarkoittaa kulttuuristen ilmididen analyysia omakohtais-
ten kokemusten kautta (Poulos 2021). Inspiraation ldhteené-
ni on toiminut T. L. Taylorin pelimaailmaan sijoittuva ar-
tikkeli Ethnography as Play (2022), jossa esitetddn monia vas-
taavuuksia tietokonepelien pelaamisen ja etnografisen tutki-
musprosessin vélilld. Kenttatyokokemukseni senioreiden pa-
rissa ovat toisaalta hyvin erilaisia kuin Taylorin artikkelis-
sa kasitellyt. Tama johtuu kontekstien erilaisuudesta, mut-
ta yhtd lailla siitd, ettd meilld on (ollut) erilaiset 1dhestymis-
tavat tutkimiimme ilmiGihin ja olemme paikantuneet tutki-
muskohteissamme eri tavoin. Taylorin kirjoitus on kuitenkin
kiinnostava esimerkki siitd, miten leikkisyyttd ja pelillisyytta
voidaan tarkastella osana empiiristd tutkimusta.

Etnografia ja leikki tutkimuskirjallisuudessa

Tutkimuskirjallisuudessa etnografista tutkimustapaa on kasi-
telty laajalti eri ndkokulmista. Sen keskeisid elementtejd ovat
madrdtyn aikaa kestdvéa kenttityo jossain paikassa ja/tai yh-
teisOssd ja se, ettd tutkimuskohteena ovat yleensd kulttuuri-
setilmi6t ja merkitykset (Kwame Harrison 2018; Lappalainen
2007). Se on siis empiiristd tutkimusta ihmisten tai muiden
toimijoiden luonnollisessa, arkisessa ymparistossa. Tutkijan
omat havainnot ja tulkinnat sekd niistd kirjoittaminen ovat
etnografiassa olennaisessa roolissa ja siksi on valttamatonta,
ettd tutkija harjoittaa refleksiivisyytti sen suhteen, mistd nako-
kulmasta ja minkélaisesta positiosta kdsin tutkimus on teh-
ty (Fingerroos 2003; O'Reilly 2009). Autoetnografiassa puo-
lestaan korostuu se, ettd tutkija hyodyntdd ja reflektoi omia
kokemuksiaan tarkastellessaan kulttuurisen eldmén eri puo-
lia (Chang 2008). Ajatus on tdll6in se, ettd kiinnittdimalla huo-
miota omakohtaisiin kokemuksiinsa ja aistimuksiinsa kental-
14 tutkija voi padstd syvemmalle tutkittavan ilmion vivahtei-
den ymmartamisessd (Puolos 2021; Uotinen 2010).
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Leikkid, leikkisyyttd ja peleja on késitelty kirjallisuudessa eri
nakokulmista, ja nithin kohdistuvasta monitieteisestd akatee-
misesta tutkimuksesta kdytetddn nimitystd pelitutkimus (ga-
me studies). Vaikka pelitutkimus on akateemisena tieteenala-
na melko tuore, se ammentaa pelien ja leikin tutkimuksen pit-
kastd historiasta. Teorioita se ammentaa muun muassa psy-
kologiasta, kulttuuritieteistd ja taiteentutkimuksesta (Friman,
Arjoranta, Kinnunen, Heljakka ja Stenros 2022, 21-22; Stenros
2015). Kasvatustieteiden puolella leikin merkitystd on tutkit-
tu erityisesti lapsen kasvun ja psykologisen kehityksen kan-
nalta (Pelligrini 2009; Piaget 1951).

Leikkimisen kyvyn on sanottu muodostavan perustan ihmis-
ten sosiaalisuudelle ja empaattisuudelle, sille ettd kykenem-
me asettumaan toisen asemaan. Historioitsija Johan Huizin-
ga (1984) on esittinyt, ettd ihminen on pohjimmiltaan leikki-
va olento, homo ludens, ja ettd inhimillisen kulttuurin eri osa-
alueet sodankdynnistd uskontoon ja taiteeseen heijastelevat
tatd taipumustamme leikkid ja pelata pelejd. Leikin keskei-
sid piirteitd on se, ettd se ei kiinnity ihmisten valttaméttomiin
elinehtoihin tai toimeentulon hankkimiseen, vaan etti se on
mielekdstd ja merkityksellistd itsessddn. Leikkiminen tuo hy-
van mielen (Fehr, Boog ja Leraas 2020).

Jokainen ihminen on joskus leikkinyt ja jokaisella on siten
omakohtaista kokemusta siitd, mitid leikkiminen tarkoittaa.
Tutkimuksessa leikkid on méaritelty toimintana, joka on eril-
laan arkieldmaéstd, joka on immersiivistd ja kokonaisvaltais-
ta ja joka perustuu leikkijéiden omiin motiiveihin ilman ul-
koisia kannustimia (Gray 2023; Stenros 2015, 69, 77). Leik-
ki on omaehtoista itseilmaisua, jonka ensisijainen peruste on
sen aiheuttamassa mielihyvassa (Heljakka 2024, 74; Jantunen,
Suutarla ja Heino 2019). Oppimisen ja lapsen psykososiaali-
sen kehityksen nakokulmasta leikkimiseen on myos yhdistet-
ty mielikuvituksen ja luovuuden kédyttdminen, empaattisuu-

den ja vastavuoroisuuden harjoittelu sekd moraalinen kehi-
tys (Gray 2013; Piaget 1951).

Aikuisten leikkimistd tutkineen Paul Frappierin mukaan leik-
ki on jonkin tekemistd leikkisdn asenteen kanssa. Leikki on
tastd nakokulmasta toimintaa ja toiminnallista vuorovaiku-
tusta ympariston kanssa (Frappier 1976; ks. my6s Frasca 2007,
50; Heljakka 2013; Heljakka 2022, 267). Ilman oikeaa asennet-
ta leikkid ei synny, mika tarkoittaa, ettd sama toimintavoi olla
yksille leikkié ja toisille taas ei. Tédstd johtuen rajan vetdminen
leikin ja muun toiminnan vélilld on joskus vaikeaa.

Pelitutkimuksen my6td kuva pelaamisen sosiaalisuudesta,
peliyhteisoistd ja peleihin ja pelaamiseen liittyvistd kulttuu-
risista normeista, arvoista ja merkityksistd on tarkentunut.
Kulttuurisen pelitutkimuksen piirissd puhutaan myos peli-
kulttuur(e)ista eli kaikista niistd tavoista, kdytdnnoistd, sym-
boleista ja yhteisoistd, jotka tekevit peleistd ja pelaamisesta
omanlaisensa toiminta-alueen yhteiskunnassa (Friman, Ar-
joranta, Kinnunen, Heljakka ja Stenros 2022, 21-22). Toisaal-
ta kulttuurin pelillistyminen ohjaa huomiota niihin tapoihin,
joilla pelit ja leikit ilmenevét arkisessa toiminnassamme yh-
teiskunnan eri osa-alueilla, ty6- ja vapaa-ajalla, asumisessa ja
ihmissuhteissa (Koskimaa ja Vilisalo 2022).

Katsauksessani tarkastelen, miten leikki ja leikkisyys néky-
vét etnografisessa kenttdty6ssa. [Imio on ollut olemassa jo pit-
kddn, mutta vasta viimeisten vuosikymmenten kehityskulut
ovat antaneet sanoja kuvailla ja eritelld, mitd leikkisyys em-
piirisen kulttuurintutkimuksen alueella voi tarkoittaa. Viit-
taan erityisesti kehityskulkuihin, jotka ovat nostaneet keholli-
suuden, affektit, aistimukset ja henkilokohtaiset narratiivit et-
nografisen tutkimuksen keskioon (Pink 2009; Suopajéarvi ym.
2019; Tiili 2016). Paradigmaattiset muutokset sallivat tutki-
joille myGs aiempaa suurempaa vapauden kokeilla, kehitelld
ja ilmaista luovasti — leikkid — etnografisilla menetelmilla.
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Roolileikkeja

Leikkiin ja leikkimiseen sisdltyy usein mahdollisuus kokeilla
erilaisia rooleja. Jotkut leikit ovat nimenomaisesti roolileik-
kejd, joissa astumalla véliaikaisesti johonkin rooliin voidaan
tehdd asioita, jotka eivdt muuten olisi mahdollisia (Caillois
1961, 20-21). Esimerkiksi ladkarileikit ovat yleisia lapsille sii-
nd ikdvaiheessa, kun kehoihin liittyvit ilmi6t alkavat kiinnos-
taa. Leikin lumouksen kannalta on tarkeda, ettd kaikki osa-
puolet sitoutuvat siihen, ettd kyseessd on leikki, jossa lapsi
voi olla aikuinen ja toimia ammattiroolissa. Lumous sirkyy,
jos joku ilmaisee, ettd lapsi ei voi oikeasti toimia lddkarina.

Etnografisena tutkijana olen aina ammattiroolissa astuessani
kentille. Senioritaloon mennessiani olen ensinnékin tietoinen
siitd, ettd olen tekemadssd sielld havaintoja ja hankkimassa tie-
toa tutkimustani varten. I[lman tdtd méadriteltyd tiedon intres-
sid en kévisi talossa.

Rooliin sisdltyy ajatus esittdmisestd. Sosiologi Erving Goff-
man kirjoittaa klassikkoteoksessaan Arkielimin roolit (1971),
ettd yksilon vastuulla on huolehtia roolinsa eheydestd sosi-
aalisen eldmin ndyttamolla. Goffmanin (1971) mukaan yk-
silon harjoittama kasvotyo on erddnlaista vaikutelman hallin-
taa, jonka avulla yksilo sdilyttdd oikeutensa osallistua sosiaa-
liseen vuorovaikutukseen. Vaikutelman rikkoutuminen joh-
taa kasvojen menettdmiseen ja siten saro6n ndytelman esitta-
jien keskindisessd luottamuksessa.

Goffmanin teoriaa arkielamaéan rooleista on kritisoitu siksi, et-
td se tuntuu vdittdvan, ettd kaikki sosiaalinen ja kasvokkain
tapahtuva vuorovaikutus on osa tietynlaista esitystd, jossa on
olennaista sdilyttdd omat kasvonsa — ja auttaa muita sdilyt-
tamddn omansa. Joka tapauksessa koen sen hedelmaillisend
lahtokohtana arvioidessani omaa tutkijan rooliani.

Ollessani senioritalossa minua suojasi ja kannatteli se, etta

toimin tutkijan roolista késin. Olin tavallista kohteliaampi ja
huomaavaisempi, hymyilin enemmén ja ilmaisin itsedni ko-
rostetun innostuneesti luodakseni vaikutelmaa siité, ettd olen
valmis vuorovaikutukseen. Se oli esitystd, vaikkakaan ei sii-
nd mielessd, ettd olisin ollut vilpillinen. Paremminkin se oli
puoli minusta, joka nousi esiin, kun kohtasin entuudestaan
vieraita ihmisid. Se oli tutkijan naamioni, joka osaltaan mah-
dollisti vuorovaikutuksen sujuvuuden tutkittavien parissa.

Uppoutuminen (immersion) on varsinkin pitkékestoista ja tii-
vistd etnografista kenttity6ta luonnehtiva termi, joka viittaa
sithen, ettd tutkija ikddn kuin sulautuu tutkittavaan yhtei-
s60n (Dumont 2023). Tdmd uppoutuminen ja sulautuminen
voi ndkyé kdytoksenkin tasolla. Samanaikaisesti on korostet-
tu sitd, ettd tutkijan on myos tarpeen tullen osattava irtaantua
ja ottaa etdisyyttd tutkittaviin pystydkseen arvioimaan koke-
muksiaan kriittisesti. Toisin sanoen kenttdty6ta kuvataan jon-
kinlaisena eldytymisen ja etddntymisen vélisend tasapainoi-
luna (esim. Gothoni 1997).

Omaa eldytymisen ja etddntymisen vilistd tasapainoa on pi-
tanyt ylld se, ettd en viettdnyt yhtédjaksoisesti pitkid aikoja
asuinyhteisgssa. Pdivéan péatteeksi ldhdin aina kotiin perhee-
ni luokse. Osallistuin varsinkin yhteisén arkiryhmien toimin-
taan, koska sen myo6td saatoin havaita, miten senioriasukkaat
toimivat ja ovat vuorovaikutuksessa keskendan. Koska ldhes
jokainen senioritalojen asukas kuului johonkin arkiryhmaén,
saatoin niiden kautta oppia tuntemaan valtaosan asukkais-
ta jollain tasolla. Arkiryhmét huolehtivat omalla vuorollaan
ruoanlaitosta ja yleisten tilojen siivouksesta taloissa.

Senioritalossa tutkijan rooli pysyi yllani varsinkin puolituttu-
jen kanssa keskustellessani, mutta joidenkin yksiléiden koh-
dalla huomasin liukuvani kohti ldheisempé&a suhdetta, joka
ylitti puhtaan tutkimuksellisen mielenkiinnon. Saatoin huo-
mata, ettd kyseisen henkilén kanssa on innostavaa jutella ja
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vaihtaa ajatuksia. Unohdin hetkeksi ajankulun ja tutkimus-
tehtivani.

Flow-tutkija Mihély Csikszentmihdlyi (1975) on esittanyt, et-
td leikkiminen ja pelaaminen vievit henkilon flowmaiseen,
virtaavan tapahtumisen tilaan, jossa ajan ja paikan taju ha-
martyy. Leikkivd ihminen uppoutuu tekemiseensd niin, et-
td hdn unohtaa mahdolliset murheensa ja rajoitteensa ja vain
keskittyy késilld olevaan hetkeen. Uskon, ettd monella etno-
grafisella tutkijalla on vastaavia kokemuksia siitd, ettd kental-
14 ajautuu tilanteisiin, joissa unohtaa tekeviansad tutkimusta.
Kenttdkokemukseen uppoutuminen voi osaltaan auttaa tut-
kijaa oivaltamaan, millaista on eldé juuri kyseisessd ymparis-
tossd ja kyseisten ihmisten kanssa.

Haavoittuvuus

On erikoinen paradoksi, ettd samalla kun leikin kautta voim-
me heittdytyd erikoisiin tilanteisiin ja kokeilla erilaisia meille
muuten vieraita tai kaukaisia rooleja, leikki my0s paljastaa ja
tuo ndkyviin meistd puolia, jotka yleensd aikuisina peitdm-
me arkisen ulkokuoren alle. Leikissd olemme samanaikaises-
ti turvassa ja haavoittuvaisia, alttiita arvostelulle ja ulossul-
kemiselle.

Leikin ja leikillisyyden riski erityisesti aikuisille on siind, et-
td sen kautta ndytdimme itsestimme piirteitd ja asioita, jotka
eivdt ole niin vakavasti otettavia. Hyva esimerkki tdstd on
se, kun vuonna 2014 silloinen pddministeri Alexander Stubb
esiintyi shortseissa huvipuistossa ja aiheutti pukeutumisel-
laan kohun. Shortsit arkisena asusteena eivét ilmeisesti kaik-
kien mielestd kuulu vakavasti otettavalle poliitikolle (Koski-
maa ja Vilisalo 2022, 244). Toinen vastaava tapaus on vuonna
2022 julkisuudessa kiertanyt video, jolla silloinen padministe-
ri Sanna Marin nihtiin juhlimassa railakkaasti kavereidensa
kanssa (Bjurstrom ym. 2022).

Leikki asettuu usein vastakkain tavanomaisen, arkisen ela-
maén roolien ja odotusten kanssa. Voidaan sanoa, ettd leik-
kivd ihminen on vapaa niistd odotuksista ja vaateista, joi-
ta hdn muuten kokee. Toisaalta juuri tdimé vapaus irrotella
tekee leikkivastd alttiin arvostelulle niiden taholta, jotka ei-
vat ole mukana leikin maailmassa. Ihmiset, jotka eiviét olleet
mukana Sanna Marinin bileissd, ehkd kokivat, ettd pddminis-
terin arvolle ei kuulu juhlia silld tavalla. Leikkisyys sotkee
ennakko-odotuksiamme.

Miettiessdni omaa toimintaani senioritalossa voin todeta va-
kavastiotettavuuden olleen yksi tutkijan rooliani maéaritta-
vistd tekijoistd. Halusin antaa itsestédni vaikutelman nimeno-
maan tutkijana, joka tietdd mita tekee. Leikkisyys ei sovi “oi-
kean tutkijan” pirtaan, ajattelin kentdll4 ollessani ja ehkéd edel-
leenkin t&td kirjoittaessani.

Haavoittuvuus on tietenkin monin tavoin ldsnd etnografi-
sessa tutkimuksessa. Tutkijan vastuulla on huolehtia siitd,
ettd tutkimukseen osallistuminen ei millddn tavalla vahin-
goita tutkittavia. Tama kuuluu tutkimuksen tekemisen eetti-
siin perusperiaatteisiin. Erityisesti silloin kun tutkimus koh-
distuu jollain tavalla haavoittuvassa asemassa olevaan ryh-
ma&dan, lapsiin, vammaisiin, seksuaalivihemmist6ihin tai van-
huksiin, tutkijan tulee noudattaa varovaisuutta ja huolelli-
suutta saamisensa tietojen kdsittelyssd ja esittdmisessd (ks.
Thajib 2022).

Tutkijan osalta haavoittuvuus on seurausta siitd, ettd hankin
tulee ndhdyksi henkilokohtaisten ominaisuuksiensa kautta
ja arvioiduksi vuorovaikutustilanteissa. Tietoisuus tdstd on
ollut varmasti yksi syy siihen, ettd olen pyrkinyt esiinty-
madn tutkittavien keskuudessa vakavasti otettavana tutkija-
na, vaikka samalla olen ymmartanyt, ettd kyseinen rooli on
rajoiltaan liukuva.
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Toisaalta liioiteltu tutkijan rooliin pitdytyminen voi tulla ai-
don kohtaamisen esteeksi. Tutkijana esiintyminen voi kdan-
tyd itseddn vastaan, jos alan suojautua rooliminédni taakse tai
kayttdytymddn sen myoétd tavalla, joka ndyttdd muista epéa-
luontevalta. Tutkijan rooli on siten yhtd aikaa seka valttdma-
ton tutkimuksen tavoitteiden saavuttamiseksi ettd asia, jota
olen aktiivisesti joutunut reflektoimaan, jotta se ei asettuisi
héiritsemdan vuorovaikutusta ja luottamuksen rakentamista
tutkittaviin.

Leikin ja leikkisyyden kannalta ajattelen, ettd tutkijan roo-
liin voi suhtautua kuten ndytelméan roolivaatteisiin: niita tar-
vitaan tietyn osan esittimiseen, mutta niitd voi tarvittaessa
my0s vaihtaa, jos tilanne sitd edellyttdd. Leikkimiseen tavalli-
sesti yhdistetty spontaanius tarkoittaa, ettd roolia voi vaihtaa
kesken kaiken, ja uusi leikki voi kehkeytyé edellisen pohjalta
ilman havaittavaa katkosta. Tama liittyy leikin vapauteen ja
sithen, ettd halu leikkid on ldhtoisin yksilistd itsestdan. Lei-
kin ehdot, sddnnot ja padmadrat ovat leikkijéiden itsensa pad-
tettdvissd (Nitecki ja Chung 2016, 25).

Etnografiseen tutkimukseen on kirjallisuudessa yhdistetty
liukuvuus eri positioiden vélilld: ajan kuluessa tutkijan ase-
moituminen tutkittavien parissa voi vaihtua useaankin ottee-
seen (esim. Tiili 2016, 39). Lisdksi on ymmarrettdvad, ettd joi-
denkin ihmisten kanssa kemiat kohtaavat vaivattomasti, kun
taas toiset jadvat etdisemmiksi syistd, joihin ei ole aikaa pereh-
tyd tutkimustyon lomassa. Eihdn leikkiminenk&én suju kaik-
kien kanssa samalla tavalla.

3-vuotias lapseni leikkii mielellddn ikdistensd seurassa, mut-
ta padstakseen uppoutumaan leikin maailmaan hénen taytyy
voida luottaa leikkitovereihinsa. Vieraassa ymparistossd ja
vieraiden ihmisten keskelld hin saattaa jadhmettya aloilleen ja
keskittyd arvioimaan tilannetta etdaltd. TutkimustyOssa tima
sama ilmenee hienovaraisemmin. Vaikka pyrin siihen, ettd

kohtaan kaikki senioritalojen asukkaat samalta viivalta avoi-
men uteliaasti, huomasin jatkuvasti tulkitsevani sitd sanaton-
ta palautetta, jota sain tutkittaviltani eleiden, ilmeiden ja &a-
nensdvyjen vilitykselld. Palaute kertoi minulle, onko minun
turvallista olla kyseisessé tilanteessa. Onko minun turvallista
heittdytyd vuorovaikutuksen virtaan vai onko parempi pitdd
etdisyyttd ja keskittyd tarkkailemaan? Mita turvallisempi tila,
sitd enemmaén uskalsin ja halusin tuoda itsedni esiin ihmise-
néd ja persoonana ja sitd enemman annoin mahdollisuuksia
leikille.

Huizinga kédyttaa kasitettd taikapiiri kuvaamaan leikin omaa
todellisuutta, joka poikkeaa arkieldmdstd ja sen sdadnndista.
Leikin taikapiiriin siirrytddn vapaaehtoisesti, ja sen sisélld ta-
pahtuvat asiat jaavéat piirin sisdlle — toisin sanoen niilld ei
ole seurauksia leikin ulkopuolisessa maailmassa. (Huizinga
1984; myo6s Koskimaa ja Vilisalo 2022, 249). Tasta nakokul-
masta leikin taikapiirissa ei tarvitse vilittda siitd, mitd sen ul-
kopuolella tapahtuu tai miten toiset suhtautuvat leikkijoihin.

Huizingan ajatusta voi kuitenkin haastaa, koska joskus kady
niinkin, ettd se mitd tapahtuu leikin maailmassa ei ja4 ulko-
puolisilta huomaamatta —ja he tulkitsevat leikkia arkieldamén
normien ja sddntdjen kautta. Vaikka itse saatoin jossain ti-
lanteessa antautua leikinomaiseen tilaan tutkittavieni kanssa,
kuten pelatessani heiddn kanssaan kortti- tai lautapelid, olin
silti tietoinen siitd, ettd se mitd sanon tai teen pelin aikana,
saattaa heijastua siihen, miten minuun suhtaudutaan pelin
ulkopuolella.

Leikin ja tutkimuksen sdannot

Vaikka leikkimistd luonnehtivat spontaanius ja vapaus arkie-
laman kahleista, on selvés, ettd siihen sisédltyy myds saantoja,
jotka asettavat rajat sille, mitd leikin maailmassa voi tapah-
tua ja mité sielld voi tehdd. Leikin maailma ei ole tdssd mie-
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lessd anarkistinen. Esimerkiksi leikkitutkija Peter Gray (2013,
140) on korostanut, ettd leikkid luonnehtii paitsi sen omaeh-
toisuus myos se, ettd se on rakentunut tiettyjen sddntojen mu-
kaan, joihin leikkijat ovat sitoutuneet.

Leikin sddnnot ovat kuitenkin vapaavalintaisia siind mieles-
sd, ettd leikkijat itse muodostavat ne tilannekohtaisesti. Ne ei-
vét toisin sanoen ole samanlaisia sddntdjd kuin peleissd, joissa
on aina tietyt samat sdannot. Esimerkiksi jalkapallo-ottelussa
kenttdpelaajat maalivahtia lukuun ottamatta eivit saa peliti-
lanteessa koskea palloa kddelldan, ellei ole kyse rajaheitosta.
Téama sdantd on sama riippumatta siitd, mikéd ottelu on ky-
seessd tai ketkd siind pelaavat. Pelin voittaa se osapuoli, joka
sdantdjda noudattaen onnistuu saavuttamaan tavoitteensa ja
tekemédan eniten maaleja vastustajan verkkoon. Toisaalta on
hyva huomata, ettd pelin sdannot ovat myos kontekstisidon-
naisia, eli jalkapallo kotipihalla on usein sddnnéiltdan jousta-
vampaa kuin stadionilla pelattaessa (ks. Sicart 2014, 6).

Leikin sddann6t muodostuvat suhteessa leikin avoimuuteen.
Leikin tavoitteena ei yleensd ole voittaminen tai vastustajan
nujertaminen, kuten monissa peleissd, vaan tavoitteet maa-
rittyvét sen kautta, mika leikkijoistd tuntuu mieluisalta. Tata
eroa leikin ja pelin vélilld havainnollistaa esimerkiksi se, ettd
jos pelissd pelaaja “heittdd leikiksi”, hdn kdytdannossa rikkoo
pelin hengen eikd pyri endd voittamaan. Peli ei tdssd mielessa
ole leikkid, vaikka sithen usein siséltyy leikkisid piirteita.

Etnografisen tutkimuksen kaytdnteet nousevat ennen kaik-
kea tutkimuksenteon yleisistd eettisistd periaatteista ja ohjeis-
tuksista. Esimerkiksi Suomessa Tutkimuseettisen neuvottelu-
kunnan (2024) ohjeistukset koskien hyvaa tieteellistd kdytan-
t6d ohjaavat myds yliopistoissa ja tutkimuslaitoksissa tehta-
vdd etnografista tutkimusta: “Tieteellinen tutkimus voi olla
eettisesti hyviksyttdvaa ja luotettavaa ja sen tulokset uskot-

tavia vain, jos tutkimus on suoritettu hyvan tieteellisen kady-
tannon edellyttamalla tavalla”.

Eettisten periaatteiden ja ohjeistusten lisdksi etnografiaa sda-
televit tieteenalakohtaiset konventiot, tiedeyhteisén normit
sekd myos rahoitusinstituutioiden ja sddtididen ndkemykset
siitd, minké&laista tutkimusta halutaan rahoittaa. Etnografian
tekemistd ohjaavat sddnnot ovat téssd suhteessa monimutkai-
nen palapeli.

Téstd huolimatta olen kokenut etnografian varsin vapaa-
na tutkimusmuotona. Voin itse kdytdnnossad paattad, mihin
asioihin keskityn, miten organisoin tyoni ja missa aikataulus-
sa etenen — toki rahoituksen kesto vaikuttaa tdhdn myos. Va-
paus ja joustavuus tydskentelyn organisoinnissa ja kaikessa
muussa tarkoittaa toisaalta myos sitd, ettd olen itse pitkalti
vastuussa siitd, ettd tutkimukseni toteutuu asianmukaisesti
ja tuottaa tulosta. Itse asiassa suurimmassa vastuussa tunnen
olevani tutkittavilleni — siitd, ettd tutkimukseen osallistumi-
sesta ei aiheudu heille harmia, ja toisaalta siitd, ettd heille on
yhteisond siitd mahdollisesti jotain hy6tyékin.

Voidaan sanoa, ettd etnografian tekeminen rinnastuu leikkiin
siind, ettd molemmissa on omat sdantonsad, mutta ettd sdanto-
jen sisdlld on mahdollisuus kokeilla ja toimia oman mielensd
mukaisesti. Erilaiset sédnnot luovat rakenteen seka tutkimus-
tyohon ettd leikkimiseen. Toisaalta siind missd leikin sddn-
noistd paatetddn itsendisesti leikkijoiden kesken ja niitd voi-
daan tarvittaessa muuttaa, ovat tutkimustyon saannot, ehdot
ja rajat ominaisuuksiltaan huomattavasti pysyvampid ja eh-
dottomampia. Esimerkiksi eettiset ohjeistukset ja hyvén tie-
teellisen kdytannon periaatteet asettavat velvoitteita kaikelle
etnografiselle tutkimukselle.

Keskeinen tapa, jolla olen itse huolehtinut tutkimustyon eet-
tisyydestd, on se, ettd olen pitdnyt tiedotustilaisuuksia ja ker-
tonut avoimesti, miti olen tekemassa tutkittavissa kohteissa.
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Tieto on levinnyt my®0s tiettyjen avainhenkil6iden kautta si-
ten, ettd olen viestitellyt heille, mitd olen tekemdssd seuraa-
vaksi ja he ovat vélittidneet tietoa eteenpdin virallisia ja epavi-
rallisia kanavia pitkin. Esimerkiksi etsiesséni haastateltavia
ole saanut ilmoituksen Kodinporttiin, joka on taloissa kdy-
tossid oleva, asukkaille avoin sihkdinen kanava tiedottamis-
ta varten. Tiedon avoimuus on keskeinen tekijd my0s tietoon
perustuvan suostumuksen (informed consent, ks. Murphy ja
Dingwall 2007) kannalta.

Koska olen tehnyt tutkimustani ihmisten kodeissa ja muis-
sa kodinomaisissa ymparistoissa eli talojen yhteisissa tilois-
sa, olen pyrkinyt sdilyttim&ddn sensitiivisen asenteen ihmi-
sid kohdatessa. Olen pyrkinyt valttdmaan konfrontaatioita ja
epamukavan ilmapiirin kehittymistd siltd osin, kuin se on ol-
lut omassa vallassani. Sen sijaan olen halunnut edistia tur-
vallisuutta ja positiivista mielialaa, keveyttd ja luontevuutta.
Toisin sanoen, vaikka olen ollut tietoinen tutkijan roolistani
ja esiintynyt sen kautta, olen samalla pyrkinyt siihen, ettd en
olisi litkaa esilld tai aiheuttaisi toiminnallani h&iri6td talojen
arkiseen rytmiin.

Etnografinen mielikuvitus

Etnografiassa samoin kuin sosiaali- ja kulttuuritieteissa laa-
jemmin on jo hyvdn aikaa sitten tunnistettu mielikuvituk-
sen rooli sosiaalisen todellisuuden kuvaamisessa ja analy-
soinnissa. Mielikuvitus on viitannut tutkimuskédytossa ennen
kaikkea luovaan ajatteluun ja kirjoittamiseen siind tilantees-
sa, kun tutkija pyrkii oivaltamaan jotain uutta ja merkittavaa
tutkimuskohteestaan. Kyse ei siis ole siitd, ettd tutkija keksisi
satuja, vaan pikemminkin hén etsii ja 16ytdd mielikuvituksen
avulla yhteyksid sekd muodostaa tarinan kokemastaan ja né-
kemastaan (esim. Willis 2000).

Ajattelen, ettd tehdessdni tyotd etnografina minulla on hyva

olla jalat tukevasti maassa eli siind empiirisessd todellisuu-
dessa, jota tutkin ja havainnoin. Mutta samalla haluan pitda
pddni pilvissd hyodyntéden teoreettisia tulkinta-, paattely- ja
kuvittelukykyéni tutkimuskohteeni analyysissa. Nam& mo-
lemmat osa-alueet ovat yhtd tdrkeitd. Jos pitdydyn puhtaas-
ti siind, mitd havaitsen, jddn tulkinnassani kuvailun tasolle,
mutta jos taas liitelen pelkdstddn yldilmoissa valittdmatta sii-
td, mitd ruohonjuuritasolla tapahtuu, tulkintani ei rakennu
kestavélle pohjalle eiké kesta kriittistd tarkastelua.

Usein my0s leikissad voidaan huomata sekd konkreettinen et-
td symbolinen taso. Leikissd hyodynnetddn usein niitd vali-
neitd, esineitd ja ympdristdjd, jotka ovat ldsnd mutta jotka ku-
vittelun kautta saavat uusia merkityksia: tavallisesta kepista
voi tulla taikasauva ja dmpaéri voi olla kattila, jossa valmis-
tetaan “ruokaa”. Mielikuvitukselle ei periaatteessa ole rajoja.
Usein kuitenkin kuviteltu merkitys saa aiheensa esineen tai
asian muodosta tai materiaalista. On luontevampaa ajatella
ampadria kattilana kuin vaatetta keittoastiana ja niin edelleen.

Hieman samalla tavalla etnografinen mielikuvitus ldhtee
usein liikkeelle konkreettisesta havainnosta. Esimerkiksi
ndin: Pienryhm& menee aina samaan poytdan istumaan péi-
vélliselld. Tulkinta voisi olla joko se, ettd he viihtyvit erityi-
sen hyvin yhdessd tai sitten he kdyttaytyvat niin tottumuk-
sesta. Mielikuvitusta kdyttdimalld ymmarsin kuitenkin, ettad
koko talon késittavan asuinyhteison sisdlld toimii useita pie-
nyhteisgjd, joille on tarkedd vaalia yhtendisyyttaan — esimer-
kiksi syomalld aina yhdessa.

Toisaalta mielikuvituksen voi yrittdd valjastaa yhteiseksi hy-
viaksi. Minulla oli suunnitelmana jdrjestdd toisessa seniorita-
lossa kirjoitustydpaja, jossa osallistujat voisivat vapaasti mie-
likuvitustaan kéyttden kirjoittaa, minkédlainen olisi heiddn
unelmiensa yhteisd. Laadin osallistumiskutsun, jossa ker-
roin, minkédlainen tydpaja on kyseessd ja pyysin lisdédmaan
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sen sdhkoiselle ilmoitusalustalle. Ajattelin, ettd voisin saada
kirjoittajiksi sellaisia, jotka eivat halua osallistua haastatte-
luun mutta jotka silti haluaisivat tulla kuulluiksi.

TyOpaja ei toteutunut, koska ilmoittautumisia ei tullut maara-
aikaan mennessa kuin pari kappaletta. Tdmé voi johtua esi-
merkiksi huonosta ajankohdasta tai siitd, ettd ihmiset koke-
vat kynnystd osallistua kirjoituspajaan ilman vahvaa koke-
musta kirjoittamisesta.

Mielikuvilla on suuri merkitys sen kannalta, miten arkea kdy-
tannossa eletddn ja miten kohtaamme toinen toisemme. Mie-
likuvat myos madrittaviat suhdettamme sellaisiin abstraktei-
hin késitteisiin kuin yhteiséllisyys ja hyvinvointi, jotka ovat
tutkimukseni keskiossa. Siksi pyrin 16ytdamaan keinoja, joilla
saada kiinni mielikuvista, joita kaikilla on mutta joita voi olla
vaikea sanoittaa kasvokkaisessa vuorovaikutuksessa. Mieli-
kuvituksen virittely kirjoittamisen tai muun luovan menetel-
maén kautta on keino saada mielikuvista — ja niiden taustalla
olevista kokemuksista — paremmin otetta.

Leikki on toimintaa, joka perustuu mielikuvituksen kdyttoon.
Samoin leikki on aina luovaa siind mielessd, ettd siind syn-
tyy jotain sellaista, mika ei ollut aiemmin havaittavissa (Gray
2023). Ndissd merkityksissddn se tulee ldhelle etnografista tut-
kimusta, vaikka tutkimuskédytéssd mielikuvitus ja luovuus
palvelevat nimenomaan tutkijan tiedon intressid. Etnografi-
nen mielikuvitus rajautuu aina suhteessa tutkimuksen tavoit-
teisiin.

Kehollisuus leikissad ja etnografiassa

Kenties merkittdvin yhteinen nimittdjd leikin ja etnografian
vililld on kuitenkin se, ettd molemmat ovat kehollisesti ko-
konaisvaltaista toimintaa. Etnografiassa kehollisuus ja aistil-
lisuus ovat olleet jo useamman vuosikymmenen ajan keskei-

sid kiinnostuksen kohteita. Tdtd kuvastaa erinomaisesti et-
nologi Miia-Leena Tiilin Suomenlahden merivartioston am-
matillisuutta késittelevan vaitostutkimuksen katkelma, jossa
hén kuvailee etnografista tutkimusotettaan: “Kohdistan tut-
kimuksessa kulttuurianalyyttisen katseeni — tai oikeammin
koko aistivan tutkijakehoni huomion — merivartioston tyon
aineellisuuteen ja kehollisuuteen tavoittaakseni jotakin sii-
td, mitd voitaisiin kutsua eletyksi ammattilaisuudeksi” (Tiili
2016, 22).

Etnografinen kenttiatyon on néhty edellyttavan kokonaisval-
taista kehollista heittdytymistd tutkimuskohteena olevaan
sosio-materiaaliseen maailmaan. Juuri aistivan kehonsa kaut-
ta ja jakamalla tutkittavien kanssa saman aineellisen todelli-
suuden tutkija voi saada sellaista tietoa, johon ei muuten olisi
paasyd (Uotinen 2010). Tdhén viitaten puhutaan osallistuvas-
ta havainnoinnista etnografian kulmakivena (O'Reilly 2009).

My®6s leikin keskeisid elementtejd on sen kehollinen, koko-
naisvaltainen heittdytyminen kuvitteelliseen maailmaan. Pe-
ter Grayn (2023) mukaan leikki on kehollista fiktiota (embo-
died fiction), jossa osallistuja sitoutuu vapaaehtoisesti mieli-
kuvituksellisen maailman sdantoihin. Hyvé esimerkiksi tasté
voisi olla nuorten tyttdjen keppihevosharrastus, joka on Suo-
messakin suosittua. Vililld kilpailun piirteitd saavassa leikis-
sd keskeistd on se, ettd keppihevosella ratsastetaan ja ylite-
tddn esteitd samaan tapaan kuin oikealla hevosella. Ratsasta-
minen on myos liitkunnallista ja lihaskuntoa kehittdvéai ja to-
dennékaisesti hyvin palkitsevaa toimintaa. Vaikka ulkopuo-
listen ndkokulmasta keppihevosilla ratsastaminen — tai nii-
den hoitaminen — voi ndyttdd hupsulta, se on leikkijcille so-
siaalisesti merkittdva harrastus, jossa opitaan erilaisia taitoja
(ks. Abahassine 2020, 34-35).

Etnografisessa tutkimuksessa huomio kohdistuu usein arki-
siin ilmi6ihin ja sithen, mitd tapahtuu silloin, kun ei nédyta ta-
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pahtuvan mitdén erikoista (Ehn ja Lofgren 2007). Esimerkik-
si senioritaloissa kiinnitin paljon huomiota asukkaiden véli-
seen vuorovaikutukseen, puhetapoihin ja kdyttdytymiseen —
asioihin, joita ei yleensd mietitd sen enempéa ja jotka my0s
tutkimus usein sivuuttaa. Huomion kiinnittiminen vuoro-
vaikutukseen avaa kuitenkin nakékulmia sithen, miten yhtei-
sollisyyttd ja yhteishenked rakennetaan ja pidetddn ylld kysei-
sessd paikassa.

Samoin kuin leikisséd on useita eri tasoja, jotka eivat valttamat-
ta vality ulkopuolisille, voidaan ajatella etnografisessa tutki-
muksessa luodattavan syvempid merkitysrakenteita, jotka ei-
vat avaudu pintapuolisella tarkastelulla. Tahdn viittaa myds
antropologi Clifford Geertzin (1998) etnografiseen kenttétyo-
hon liittdma késite syvastd tai syvallisestd hengailusta (deep
hanging out). Etnografisen tutkimuksen tekeminen on useita
eri merkitystasoja sisdltdvad ja yhdistelevdd toimintaa, vaik-
ka ulkopuolisille se voi nédyttdytya vain hengailuna.

Katsauksessani leikki ja leikillisyys on nostettu esiin etnogra-
fisen tutkimuksen ldpileikkaavana teemana ja ndkékulmana,
mutta on syytd korostaa, ettd tutkimuksen tekeminen ja kir-
joittaminen ovat usein myos silkkaa tyontekoa ja tavoiteha-
kuista toimintaa, joilla pyritddn tiettyyn tulokseen. Ajattelen
kuitenkin, ettd leikin ja leikkisyyden kautta voidaan ymmar-
tdd paremmin, miksi tutkimusty6 tuntuu ajoittain niin haus-
kalta ja miellyttdvaltd. Nama mielialaa kohottavat tunteet
ovat usein tutkijan ndkdkulmasta se ponnin, joka kannustaa
jatkamaan eteenpdin haasteista huolimatta.
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