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1 JOHDANTO

Tutkin opinndytetydssani leikin mahdollisuuksia teatteri-ilmaisussa, erityisesti teat-
teri-ilmaisun ohjaajan tydssa omissa ohjauksissani. Tutkimuskysymykseni on seu-
raava: kuinka leikkia voidaan soveltaa harrastajanayttelijoiden néyttelijantyon oh-
jaamisessa? Perehdyn tatd varten myos leikin olemukseen ja avaan leikin madritel-
mad. Sysayksen leikin ja teatterin yhdistamiseen olen saanut amerikkalaisen teatte-
riohjaaja Clive Barkerin kehittdmésté Theatre Games-metodista.

Tutkimukseni lahtokohtana on véite siité, ettd leikkiminen on ihmiselle ominainen
tapa olla (Heikkinen, 2010, 77). Taiteen tekemisen ei tarvitse olla ponnistelua - sen
olen oppinut kéyttéessani leikkia ohjaustydssani ja osana opintojani. Tuskaisen esi-
tyksen tydstamisen ja kohtausten jankkaamisen sijasta nayttelij& voisi antautua lei-
kin tilaan, jossa uuden kokeileminen on sallittua ja mitéan realistisen ajattelun ra-
joitteita ei tarvitse olla. Talldin koko tydryhmélle vapautuu luovaa leikillista ener-
giaa, joka ruokkii prosessia. Tarkedd on myds nostaa esiin toiminnan ilo, jota lei-

kissa koemme.

“Mielihyvd, jota me saamme siitd kokemuksesta, ettd ruumiimme ja
mielemme toimivat hyvin, muodostaa kaikkien hyvénolon tunteiden
perustan. Yksin leikkiminen tuottaa toiminnan iloa, ja toisten kanssa
leikkiessamme me voimme liséksi tuntea suurta mielihyvaa yhdessa
toisten kanssa toimimisesta” (Bettelheim, 1988, 199-200).

Kéytéan leikkia ja leikillisyytta synonyymeina toisistaan, silld ne ovat erottamatto-
masti sama asia. Méaéritteleméni leikki on nimenomaan leikillista asennetta, eli lei-
Killisyytta, eiké niink&an yksittédinen harjoite tai toiminto. Myéhemmin lisdan tyos-
séni leikin synonyymiksi myos kasitteen luovuus. Luovuus, omakohtaisuus ja oma-

ehtoisuus ovat kaiken taiteen tekemisen ydin.



Késittelen tutkimuksessani erityisesti niitd osa-alueita, joissa leikkia ei ole mieles-
téni vield hyddynnetty riittavasti. LAimmittelyleikeista ja ryhmayttévista leikeista on
Kirjoitettu paljon, mutta esimerkiksi leikin flow-tilasta ja mielikuvitusta avaavasta
vaikutuksesta vdhemman, joten siksi keskityn opinnédytetydssani niihin.

Pohdin tutkimuksessani my6s omaa suhdettani leikkiin ja sen muuttumista tdman
tutkimustyon aikana. Tutkimukseni pohjautuu omien leikki ja ohjaamiskokemusteni
lisaksi leikisté kirjoitettuun kirjallisuuteen ja siitd syntyneisiin havaintoihin. Tutki-
musmenetelmind k&ytdn fenomenologisia ja etnografisia lahestymistapoja, joissa
havainnoinnilla ja omilla kokemuksilla on keskeinen rooli. Olen kayttanyt useita

englanninkielisia lahdeteoksia ja olen kaantanyt ne itse suomeksi.



2 TUTKIMUKSEN LAHTOKOHDAT

Késittelen tydsséni leikin olemusta erityisesti teatteri-ilmaisun ohjaajan nékokul-
masta. Kaikkien havaintojeni ja kokemusteni pohjalla on ohjaajan ty6, jota olen teh-
nyt harrastajanayttelijoiden parissa ja tutkimukseni kontekstina on néyttelijantyon
ohjaus esitykseen tahtaddvéssa prosessissa. Seuraavassa avaan teatteri-ilmaisun oh-

jaajan tyonkuvaa seké aineistona toimineita ohjaustoitani.

2.1 Teatteri-ilmaisun ohjaajan tyo

Teatteri-ilmaisun ohjaajan ammattikuva on vakiintunut suomalaisen teatterin ken-
télle laajana ja monipuolisena teatterialan ammattilaisena, jolla on vahva yhteys so-
siaaliseen ty6hon ja kaytannon tyokenttadn. Teatteri-ilmaisun ohjaajalla voi olla
merkittava rooli kulttuurin alalla, silla koulutus on vélilla l&hempéné sosiaalialaa

kuin kulttuurialaa. Ja kuitenkin vahva taidepohja vérittaa koko koulutusta.

Teatteri-ilmaisun ohjaaja Reetta Vehkalahti on kuvannut hyvin Leikkiva Teatteri ni-
misessé oppaassaan teatterin ja teatteri-ilmaisun eroa. Han puhuu siitd, kuinka teat-
teri-ilmaisussa on ensisijaisesti kyse kokemuksen tuomisesta tekijén itsensé ulottu-
ville, sen sijaan, ettd pyrittaisiin ensisijaisesti tai ainoastaan taiteellisesti korkeata-
soiseen esitykseen (Vehkalahti, 2008, 30). Harjoitusprosessin tarkoituksena on 1&h-
tokohtaisesti vahvistaa ja avata tekijadn omaa luovaa ilmaisua, ja tukea ndin harras-
tajien henkilokohtaista kasvua ja rakentumista ihmisind. Oman kokemukseni mu-
kaan teatteri-ilmaisun ohjaajan koulutuksessa painotus on vahvasti taidekasvatuk-
sessa, jonka keskidssa on leikkiminen ja tutkiminen, sek& yksilon ja ryhmén oman

luovan ilmaisun tukeminen ja mahdollistaminen.



“Teatteri-ilmaisu perustuu omiin kokemuksiin ja aistimuksiin. Sen tar-
koitus on kokeilla, tutkia ja tunnustella, 10ytad oma tilansa ja olemuk-
sensa suhteessa muihin.” (Vehkalahti, 2008, 32.)

Teatteri-ilmaisu eroaa valmiiseen naytelmatekstiin perustuvasta esittavasta teatte-
rista siind, ettéd se keskittyy tekijan kokemusmaailmaan ja pyrkii tekemaan ryhmé-
lahtoista teatteria, jossa prosessilla on suuri merkitys. Osallistavan ja soveltavan
draaman metodit ovat olennainen osa teatteri-ilmaisun ohjaajan ammattikuvaa, ja
leikkid hyodynnetddn monipuolisesti tyon valineend. Leikin avulla voidaan kayda
lapi eri nédyttelijantydn muodot, aina lammitysharjoituksista yleison kanssa tehtéviin
harjoituksiin asti. Teatteri-ilmaisun ohjaajan ammatissa toimiva Vehkalahti kiteyt-
taa mielestani hyvin teatteri-ilmaisun elamisen harjoitteluksi, jonka tavoitteena on
”emotionaalinen hyvinvointi omassa kehossa suhteessa ympéristoon” (Vehkalahti,
2008, 35). Omassa ohjaustydsséani tdama on lahtokohta kaikelle toiminnalle: harras-

tajandyttelijoiden hyvinvointi heidan ilmaistessaan itsedén teatterin kautta.

2.2 Aineiston esittely

Olen kayttanyt tutkimukseni aineistona kolmea produktiota vuosien 2013-2014
ajalta. Ensimmainen ndista oli Thomas Rogersin Hubener-naytelmd, jonka ohjasin
Centria ammattikorkeakoulun esittavan taiteen koulutusohjelman teatterifestivaa-
leille syksylla 2013 Kokkolassa. Naytelmé oli natsi-Saksaan sijoittuva tositarina,
jonka ké&ansin englannista suomeksi. Naytelméssa oli mukana yhteensd yhdeksén
nayttelijaa esittdvan taiteen ja musiikin koulutusohjelmista seka kokkolalaisesta Ki-
viniityn lukiosta. Mukana oli nayttelijoita, jotka olivat ensimmaista kertaa lavalla ja

nayttelijoita, joilla oli jo vuosien kokemus harrastajateatterista.

Toinen ohjaukseni oli Jan Guilloun Pahuus-romaaniin pohjautuva naytelma jonka
dramatisoin yhdessa opiskelijakaverini Matilda Leppésen kanssa. Esityksen ensi-ilta
oli Kokkolassa kevéélla 2014. Taman naytelmén kaikki kymmenen néyttelijaé olivat
Kiviniityn lukion ja Donnerska skolanin oppilaita. Myos tassa ryhméssé oli hyvin

eritasoisia nayttelijoita: osalle tdmaé oli ensimmainen kerta lavalla, osalla oli takana



jo useampi projekti. Osa nayttelijoistad oli myods aiemmin tydskennellyt kanssani

Hibener-produktiossa ja tunsi tydskentelytapani.

Kolmas ohjaustyd oli Pudasjarven nayttamdélle ohjaamani keséteatterindytelma
Lommo mersussa, jonka myos itse Kirjoitin. Esityksen ensi-ilta oli Pudasjarvell& ke-
salla 2014. Aloitimme harjoitustyon jo tammikuussa 2014, joten prosessi tyoryhmén
kanssa oli suhteellisen pitkd. Ryhma oli minulle ennestdén tuntematon, mutta kes-
ken&an he olivat tehneet tdita jo vuosia. Télle tydryhmalle leikin kautta tyéskentely
oli uusi asia. Kaikilla oli kuitenkin paljon nayttelijantyon kokemusta omassa teatte-
rissaan, ja ikdhaarukka nayttelijoilla oli 10-65 vuotta.

Kaikissa ndissé kolmessa ohjauksessa kéytin esityksen padasiallisena harjoitusme-
todina leikkié. Leikki oli mukana lapi koko harjoitusprosessin ja pyrin ohjaajana
Ioytdmaan ratkaisut nayttelijantyollisiin esteisiin ja ongelmiin leikin kautta. Jokai-
sessa ohjaamassani produktiossa ongelmat olivat erilaisia ja kyseisen ryhman tar-
peista nousevia, ja siten leikilliset sovellukset myds vaihtelivat. Nayttelijat suhtau-
tuivat leikin kautta ohjaamiseen myds eri tavoin, mika toi oman ndkokulman omaan

ohjaustyéhoni.

Analysoin kerddmadni aineistoa ja omia paivakirjamerkint6ja, ja olen tehnyt niiden
pohjalta yleistettdvia johtopaatoksia leikin kaytosta nayttelijoiden ohjaamisen véli-

neena.

2.3 Tutkimusmenetelmat

Tutkimukseni menetelmét sijoittuvat fenomenologian ja etnografian alueille. Mo-
lemmat menetelmé&t nakyvat lahestymistavassani sekd aineistosta tuottamassani ref-

lektiossa. Molempien tutkimusmenetelmien valitseminen on ollut tietoinen valinta,



sill4 ndin olen voinut kattaa laajemman kokemuksellisuuteen perustuvan tutkimuk-
sen alueen. Myds ruumiillinen tieto, kinesteettinen empatia ja autoetnografia ovat

tutkimuksessani olennaisia tiedonkeruuvalineita.

Fenomenologia on tutkimusmenetelmd, jossa tutkijan ja tutkittavien kokemus on
keskitssa ja subjektiiviselle kokemisen prosessille annetaan suurin painoarvo (Miet-
tinen, Pulkkinen, Taipale, 2010, 30). Fenomenologisen menetelman tarkoituksena
on kuvata, miten me koemme todellisuuden. Sen tarkoituksena ei ole selittad asioita,

vaan kuvailla ja selventaa ilmiota (Miettinen, ym. 2010, 66).

Kun luonnontieteissa tutkitaan kokeita, fenomenologiassa tutkitaan kokemusta.
Luonnontieteissa pyritdan eksaktiuteen, objektiivisuuteen ja etsitaan selityksia, kun
taas fenomenologiassa kéytetddn ldsndoloa, intersubjektiivisuutta ja keskitytaan asi-
aan itseensa. (Miettinen, ym. 2010, 83.) Fenomenologinen reflektio tapahtuu sa-
massa tilanteessa kokemuksen kanssa, jota se reflektoi, ja tutkija on tilanteessa lasna
sekd kokijana etté tutkijana (Miettinen, ym. 2010, 137).

Omassa tutkimustydssani olen keskittynyt harrastajandyttelijoiden kokemukseen
leikistd. Heitd seuraamalla olen pyrkinyt kerdamaan kokemuksellista tietoa siit,
mika heidan mielestdén toimii néyttelijintyon ohjauksellisena tapana ja verrannut
sitd omiin kokemuksiini ohjaajana. Tarkeaa ei ole ollut ulkoinen palaute esimerkiksi
katsojilta, vaan nimenomaan nayttelijdiden oma tunne omasta tekemisestaan seka
minun tunteeni siitd heidan ohjaajanaan. Reflektio on tapahtunut ohjaustilanteessa
jaolen ollut aktiivisesti ldsnd ja mukana harjoitteita kokeillessa.

Etnografisessa tutkimuksessa kasitteellisestdén asioita osallistuvan havainnoinnin
kautta saadun aineiston pohjalta (H&meenaho & Koskinen-Koivisto, 2014, 7). Etno-

grafisessa tutkimuksessa vuorovaikutus tutkittavien kanssa on keskeinen ja siten tut-



kimuskysymys ja tulkinnat el&vét ja muuttuvat l&pi tutkimusprosessin. Tdma edel-
Iytta4 tutkijalta rohkeutta tarttua syntyviin tilanteisiin ja valmiutta luopua olemassa

olevista késityksista (Hameenaho & Koskinen-Koivisto, 2014, 8).

Etnografiseen tutkimukseen liittyy kokemalla oppiminen l&heisessa vuorovaikutuk-
sessa tutkittavien kanssa. (Hd&meenaho & Koskinen-Koivisto, 2014, 258). Toimies-
sani ohjaajana ty6ryhmissé, olen voinut olla tutkimustydssé ja aineistonkeruussa
lasnd kokonaisvaltaisesti, ruumiillisesti ja emotionaalisesti. Havainnointini ei ole ol-
lut vain toiminnan observointia ja dokumentointia, vaan olen pyrkinyt 16ytamaan
erilaisia moniaistisia, kokemusperéisia ja paikantuneita tapoja ymmartad muiden ko-
kemusta ja keraté tietoa. Tarkeiksi valineiksi ovat nousseet ruumiillinen tieto ja ki-

nesteettinen empatia.

”Ruumiillisen tiedon ja empatian avulla on mahdollista saavuttaa ja
tuoda tietoisuuteen kokijoiden vélisissé kohtaamisissa esiin nousevia
asioita, jotka voivat olla vaikeasti kielellistettavia tai joille ei kenties
edes 10ydy sanallisia vastineita.” (Himeenaho & Koskinen-Koivisto,
2014, 261.)

Kulttuurintutkija Johanna Uotisen mukaan ruumiin hiljainen tieto on suoriin aistiha-
vaintoihin ja ruumiillisiin kokemuksiin perustuvaa tiedostamatonta ja suodattama-
tonta, niin sanottua alkutietoa, jonka Uotinen erottaa tietoisesta, alyllisesta toimin-
nasta. Han kutsuu ruumiillista tietoa ”sumeaksi” kuvatakseen téllaisen tiedon epa-

madrdisyyttd, “piiloisuutta” ja késitteellistdmisen vaikeutta. (Uotinen, 2010.)

Ruumiillinen tieto ei ole pelk&stddn vaistojen varaista, vaan se on ruumiin kykyéa
kommunikoida alykkaasti ymparistonséa kanssa. Ruumiillinen tieto ei mydskaan si-
jaitse materiaalisessa ruumiissa, vaan se nousee ajattelun, ruumiin ja ympériston

muodostamasta kokonaisuudesta. (Hdmeenaho & Koskinen-Koivisto, 2014, 265.)



Kinesteettisella empatialla tarkoitetaan kykyé tunnistaa ja tuntea toisen liikkeita
omassa ruumiissaan. Liike havaitaan ikdédn kuin siséltd pdin”, oman kehon pohjalta.
Se mahdollistaa sanattomaan yhteyteen ja vuorovaikutukseen péasemisen toisen
kanssa seka ymmarryksen toisen kehollisesta kokemuksesta. (Hdmeenaho & Koski-
nen-Koivisto, 2014, 268-269.)

Olen tutkinut nayttelijantyollisten harjoitteiden toimivuutta nimenomaan ruumiilli-
sen kokemuksen kautta. Kokeilemalla leikkeja yhdesséd néyttelijoiden kanssa
olemme voineet I10yté4 ja jakaa ruumiillista tietoa, joka on kertonut meille miké toi-
mii ja miké ei. Tama on ollut tarkeéa erityisesti silloin kun olemme pyrkineet [6yté-
maan autenttisen ja vapaan itseilmaisun, joka ei vélttamatta ole sanallistettavissa tai

analyyttisesti kasitteellistettavissa.

Osallistuva havainnointi ja kokemuksellisuus ovat olleet keskitssa omassa tutki-
mustyodsséni. Tutkimuksessa on nédkynyt elementtejé autoetnografiasta, silla kuulun
itse tutkittavaan kenttdan aktiivisena toimijana. Tdman vuoksi omat kokemukseni
ovat olleet tutkimuksen erityisessd keskipisteessa. Tutkimuksessa nousevat esiin
omat henkildkohtaiset kokemukseni suhteessa leikkiin ja kokeiltuihin harjoitteisiin.
Tavoitteenani on ollut tutkia yleistd tutkimalla yksityistd ja yksittdistd (Uotinen,
2010).

Toimiessani samanaikaisesti seka taiteilijana etta tutkijana kokeiluni ovat kohdistu-
neet sek& tutkimusmenetelmiin etté representaation muotoihin. Taiteilijana olen pys-
tynyt myos I6ytdmaan itselleni yllattavia merkityksia leikistd, kun olen tyostanyt
leikkia karsivéllisesti. Olen k&&nnellyt sitd puolelta toiselle, pyoritellyt ja venytta-
nyt, kunnes lopulta jotain on alkanut tapahtua. Sen lisaksi, ettd olen tutkinut leikki&
tutkijan roolissa, olen taiteilijana tutkinut ja kuvannut sitd, lukenut, teoretisoinut ja
keskustellut siitd osana taiteellista tyota. Taide niin kuin tutkimusty6 on leikkid an-
netuilla elementeilld, ja leikkiesséni leikin kanssa seka taiteilijana ettd tutkijana olen

voinut 16ytdd monipuolisia nakoékulmia tutkittavaan aiheeseen.



3 LEIKIN OLEMUS

“Thminen leikkii vain kun hén on todella ihminen ja hidn on todella

ihminen vain kun hén leikkii.” (Blatner, Blatner 1997, 153; Friedrich
Schillerin lainaus, kirjoittajan oma suomennos.)

Leikistd on Kirjoitettu paljon ja laajasti kasvatustieteen, psykologian ja sosiologian
aloilla, ja leikin maaritelmasta tutkijat ovat hyvin yksimielisia: leikin tulee olla va-
paaehtoista, tuottaa mielihyvad, erottua muusta eldmasta, olla ennakoimatonta ja ku-
vitteellista ja siina tulee olla séannét (Tarkkonen & Kalliala, 2000, 2). Leikissé on
kyse kontekstista; siind ei ole kyse siitd mitad teemme, vaan miten teemme. Leikki
on suhtautumista ja asennetta. Leikin luonne voi olla hilpe& tai hyvin vakava. Kun
mihin tahansa tydhon suhtaudutaan iloisella leikin asenteella, sen voi kokea leikkina
(Nachmanovitch, 1990, 43).

Leikki on nimenomaan leikillistd asennetta, eli leikillisyyttd, eika niinkaan yksittai-
nen harjoite tai toiminto. Leikki ei ole siis substantiivi tai verbi, vaan pikemminkin
adverbi; sana joka kertoo, kuinka tai millaisissa olosuhteissa toimintoa suoritetaan
(Millar, 1968, 21). ”Kaiken sen, minké yksilo silloin (leikkiessaan; kirjoittajan huo-
mio) tekee, hdn ehkéd kokee leikkind, itseilmaisuna, luovuutena” (Helanko, 1980,
17). On tarkedd muistaa, ettd me aikuiset olemme keksineet sanan “’leikki” ja se on
meidan sanamme sille, mitd lapset tekevat spontaanisti ja itsekseen (Bergstrom,
1997, 196.).

Leikissa on kyse elaman mielekkyydesta eikéd véalttamattomista elaman tarpeista,
jotka ovat hengissa selvidamiselle olennaisia. Leikissa sitoudutaan yhdesséa eldmaén
ei-tavallista elamé&a ja siirrytdén kuvitteelliseen maailmaan. Tavallinen maailma lak-
kaa hetkeksi olemasta ja astutaan leikin saantdjen ja lakien maailmaan. Leikkiin ei
voi pakottaa, silla leikin endottomana ehtona on vapaus ja vapaaehtoisuus. Tassé

juuri piilee sen luovuutta vapauttava ja ruokkiva potentiaali.



3.1 Leikin alkupera

Hollantilainen historioitsija ja leikkitutkimuksen isédna pidetty Johan Huizinga ke-
hitteli homo ludens-termin leikkiteoriansa pohjalta. Termi homo ludens tarkoittaa
leikkivad ihmista. Huizinga pyrki osoittamaan, ettd ihminen on enemman leikkiva
olento kuin viisas olento, kuten termi homo sapiens vaittdd. Leikki on osa meita
jokaista eiké sita voi korvata milladn muulla. Ilman leikkia meilté puuttuisi tarkeita

mielihyvén eldmyksia ja luovuutta - ehké kulttuurikin” (Kauhanen, 2005).

Saatamme ottaa leikin itsestaanselvyytend, silla se on niin syva osa meité ja lapsuut-
tamme. Kulttuuriantropologi Diane Ackerman on muistuttanut siitd, kuinka tarkeaa
meidéan on tietdd, ettd muurahaiset eivét leiki. Niiden ei tarvitse. Ne on ohjelmoitu
tiettyihin toimintoihin, suorittamaan niitd syntymastaan lahtien. Ackerman sanoo-
kin, ettd mitd enemman eldimen tarvitsee oppia selviytyakseen, sitd enemmaén se
tarvitsee leikkid. Mitd enemman vapaa-aikaa silla on, sitd enemman se voi leikkia.
Elainten maailmassa leikki on laajalle levinnyttd, koska se kehittdd ongelmanratkai-
sukykyd, ja antaa elaimelle mahdollisuuden testata rajojaan ja kehittaa strategioita.
Saatamme ajatella leikin olevan merkityksetonta, ylimaaraista toimintaa, mutta to-
dellisuudessa leikki on olennainen osa evoluutiota. Ilman sitd me ihmiset emme olisi
ehké selvinneet. (Ackerman, 1999, 4.)

Leikkiva ihminen on luovasti 1&sné juuri tassé hetkessa. Leikkien hdn kohtaa haas-

teet ja esteet, ja leikki auttaa hanta ratkomaan ongelmia.

”Huizingan hengessa voi sanoa, ettd koko kulttuurimme perustuu ky-
kyymme kuvitella uusia asiaintiloja ja toimia niiden mukaan. Vasta
kun idea on totta mieless4, siitd voidaan tehdd totta todellisuudessa.
N&in kulttuuri syntyy ajatusten leikeistd, jotka me leikimme tosiksi.”
(Kauhanen, 2005.)
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Psykiatri Donald Winnicott on tutkinut laajasti leikin vaikutusta ihmismieleen ja h&-
nen mukaansa psykologisessa paranemisessa on tavoitteena saada ihminen takaisin
tilaan, jossa han kykenee leikkim&an. Han opettaa, ettd vain leikkiessdan ihminen
voi todella olla luova ja kayttaa koko persoonallisuuttaan, ja vain ollessaan luova,
ihminen voi todella 16ytaa itsensa (Winnicott, 2005, 72-73).

3.2 Leikki opettaa

Leikissa yhdistyvat kokonaisvaltaisesti kaikki oppimisen osa-alueet: spontaani oma-
perdisyys, tunnereaktiot, alitajuiset motivaatiot, henkilokohtainen temperamentti ja
tyyli, sosiaalinen ja kulttuurinen konteksti seka élylliset toiminnot (Blatner & Blat-
ner, 1997, 16). Leikki on alkukantainen oppimismuoto, jossa opitaan tekemisen
kautta, ja joka on itseohjautuvaa oppimista. Leikin kautta voi 10yt&a selkeyttd, in-
noitusta, itsehyvaksyntéd ja muita eldaméa tukevia tunteita. Leikin aikana ihminen
voi tuntea olonsa voittamattomaksi, kuolemattomaksi ja ideaaliversioksi itsestaan
(Ackerman, 1999, 24).

Sosio- ja psykodraamapajoja kehitelleet yhdysvaltalaiset teatterikasvattajat Adam ja
Allee Blatner ovat listanneet kuvitteluleikin hyddyiksi muun muassa seuraavia asi-
oita: mielen joustavuus, laaja roolirepertuaari, kyky nahda asiat useista eri nakokul-
mista, oma-aloitteisuus, improvisaatiotaidot, kyky toimia virheiden pohjalta ja jat-
kaa niista hyvilla mielin eteenpdin, ndyryys, kyky etaannytykseen, huumori, kyky
omaksua kritiikkid, tehokkaat kommunikointitaidot, kyky kuunnella heijastaen ja
empatiaa tuntien, kyky toimia erilaisissa ryhmissd, kyseenalaistaminen, kekseliéi-
syys seké ongelmanratkaisutaidot (Blatner, 1997, 18-19). Leikin kautta opimme ela-
massa tarvittavia taitoja monipuolisesti. Tasta syystd sen mahdollisuudet juuri teat-

terissa ovat suuret.



3.3 Leikki sosiaalistaa

Leikki ja sosiaalistuminen kulkevat kasi kadessa, niin, ettd niiden vélill& on vaikea
tehda edes selvéa eroa (Helanko, 1980, 52). Ihmisten valisen kanssakaymisen voi-
daan sanoa olevan leikkid, ja leikin voidaan sanoa olevan sosiaalistumista (Helanko,
1980, 41). Lapset oppivat sosiaalisen kayttaytymisen muodot leikissa, jossa suora
palaute syntyy leikkitilanteessa kanssaleikkijoilta. Leikissa lapsi myods kokeilee eri-
laisia sosiaalisia rooleja ja antaa palautetta muille. Kuvitteluleikkitilanteiden tarjoa-
minen lapsille ja aikuisille lisaéd mahdollisuuksia aitoon, luonnolliseen vuorovaiku-
tukseen, jossa osallistujat voivat tehdd paremmin sosiaalisia valintoja (Blatner &
Blatner, 1997, 128).

Ohjaajana olen usein huomannut kuinka leikin konteksti vapauttaa ryhmén kommu-
nikointikanavat hyvin perusteellisella tavalla, ja tekee vuoropuhelusta avointa ja
suoraa. Leikissé on turvallista neuvoa muita ja ottaa neuvoja vastaan, ja yhteinen
mielikuvitusmaailma mahdollistaa demokraattisen luovan tyon. Vaihtelevat ja mo-
nipuoliset leikilliset roolit mahdollistavat myds uusien vuorovaikutuksellisten roo-
lien kokeilemisen ja omaksumisen. Pahuus-produktiossa testasimme erilaisten hah-
mojen mahdollisuuksia leikkimé&lla niita eri ndkokulmista ja erilaisina versioina.
Leikkitilanteessa nayttelijat menivat luonnolliseen ja lapsenkaltaiseen kommuni-
kointi-tilaan, jossa he pystyivéat suoraan ilmaisemaan mika tuntui toimivalta, ja he
pystyivat tarjoamaan ideoitaan ja kokeilemaan omia versioitaan. He aloittivat hel-
posti lauseita esimerkiksi seuraavasti: ”Anna miné ndytén...”, ”Hei, kokeilepa tehda
se ndin...”, "Mitd jos se henkild olisi tillainen...”, ja "Mini toivoisin, ettd se olisi

enemman..”. Rooleja vaihdeltiin ja niitd etsittiin ja haettiin yhdessa.

Leikin yhteisollisyys ruokkii myos tutkivaa ja luovaa henked. Yhden luova toiminta
ja ajattelu ruokkii muun ryhmén luovuutta. Leikin maailmassa yhdessa tehdyt ko-
keilut ja tutkimukset tuottavat laajan kuvitelman ja vaihtoehtoisen todellisuudenku-
van, jossa tutkimusty6 tapahtuu luontevasti toisiin ja luotuihin olosuhteisiin reagoi-

den. Harrastajateatteriryhmid ohjatessani olen ndhnyt luovuuden tarttuvan vaikutuk-

12



sen. Tyoskennellessani vahan nayttelijantyota tehneiden lukiolaisnuorten kanssa va-
litsin joukkoon mukaan muutaman kokeneemman néyttelijan, joiden tiesin olevan
perustyoskentelytavaltaan hyvin luovia ja kokeilevia. Vaikka itse ohjaajantyd oli
haastavaa niin eritasoisten nayttelijoiden kanssa, huomasin, ettd iso osa luovasta oh-
jaustyosta tapahtui vapaan luovuuden ilmapiirin kautta ryhmaén sisélla, eikd minun
tarvinnut suuresti edes ruokkia sitd. Erds kokemattomimmista nayttelijoistamme
mainitsikin useita kertoja kuinka hanen ilmaisuaan auttoi ndiden muutaman koke-
neemman nayttelijan kyky heittaytya ja tarjota ideoita; myos hén halusi 10yté4 itses-

taan ideoita ja omaa ilmaisunmuotoa.
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4 LEIKIN MAHDOLLISUUDET LUOVASSA TYOSSA

Leikki koetaan usein hyddyttdmaksi ja turhanpaivéiseksi. Tasté kertovat muun mu-
assa ilmaisut ’hdn vain leikkii”, en mind tosissaan, vaan leikisti” ja ”se on kuin
lastenleikkid”. Leikki ndhdaan ei-oikeana ja tuottamattomana. Leikin merkitystd ky-
seenalaistetaan laajasti ja siksi sité taytyy puolustella ja pyrkid osoittamaan sen yh-
teiskunnalliset hyddyt ja tarpeelliset vaikutukset (Vehkalahti, 2008, 19). Miksi siis

leikki on niin olennainen osa luovaa ty6ta? Mitad mahdollisuuksia leikki tarjoaa?

4.1 Leikki ja luovuus

Jotta ihminen voi luoda, hénella tulee olla seikkailuhenked ja leikillisyyttd. Hanen
tulee pystya nakeméaén asioiden valisiad yhteyksia selvasti, poimia olennainen ja yh-
distella ideoita; toisin sanoen leikkia ideoilla kunnes nakemys tulee esiin (Caplan &
Caplan, 1973, 149-150). Aivan kuten luovuus, myos leikki tuo jarjestykseen kaaok-
sen, synnyttéa odottamattomia ideoita, avaa suljettuja jarjestelmia ja tukehtuu ylen-
palttisessa jarjestyspaineessa (Bergstrom, 1997, 208). Leikki& voidaan k&yttaa luo-
vassa tydssa tutkimusvalineend, uusien ajatusten ja muotojen synnyttdjana seka

flow-tilan yllapitajana.

Vapaa leikki on avain luovuuteen. Improvisaatio, séveltiminen, Kirjoittaminen,
maalaaminen, teatteri, keksinnot, ja kaikki muut luovat teot ovat leikin muotoja ja
syntyvat leikin l&hteestd. Taiteen tekemisen tekniikka nousee leikistd, silla opimme
tekniikan vain harjoittelemalla harjoittelemaan, sinnikkaasti kokeilemalla ja leikki-
malla tydvalineillamme, testaten niiden rajoja ja vastustusta (Nachmanovitch, 1990,
42). Luova ty0 on leikkid; se on vapaata spekulaatiota sen materiaalin avulla, jonka
henkild on valinnut. Luova mieli leikittelee niilla asioilla, joita h&n rakastaa: taitei-
lijat leikkivat varilla ja tilalla, muusikot leikkivét aanelld ja hiljaisuudella. Lapset
leikkivét kaikella, mihin he paasevat kasiksi. Leikki on valttamatonta siksi, ettd vain
leikkiess&&n ihminen voi olla luova ja vain ollessaan luova ihminen voi todella olla
terve ja kokonainen (Winnicott, 2005, 72).
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“Lasten kohdalla kdytimme sanaa “leikki” ja aikuisille “luovuus”.
(Bergstrom, 1997, 208.)

Leikki ja luovuus voidaan siis ndhdd synonyymein4, joissa késitteen ero johtuu mah-
dollisesti vain sen synnyttdmastd mielikuvasta. “Luovuus” mielletddn ehké vaka-
vammin otettavaksi ja tuottavammaksi toiminnaksi kuin leikki”, vaikka todellisuu-
dessa kyse on samasta asiasta. Uuden luominen ei tapahdu alyllisen mielen kaytolla,
vaan leikin vaistolla, joka syntyy sisdisesté tarpeesta (Ackerman, 1999, 121). Lei-
killinen asenne on vélttdmaton osa luovuutta. Luovuus kukoistaa parhaiten, kun se
on vapaa liiallisista tulosvastuullisista huolista. Mahdollisuusleikit tuottavat edelly-
tyksid luovuudelle. ”Raisun pyorteilevissi leikeisséd syntyy uusia, ennalta-arvaamat-
tomia tilanteita ja ideoita, jotka voivat olla uuden kehityksen pohjana” (Bergstrom,

1997, 127).

”Luovuuden perimmadistd olemusta on vaikea maéaritelld. Voidaan
ehk& sanoa, ettd se on l&hinnd itseilmaisua tai itsensé toteuttamista.
Silloin luovuus olisi lahella leikkida, jota myds on luonnehdittu itseil-
maisuksi. Myods Huizinga toteaa, ettd Homo ludens on samalla Homo
faber, luova ihminen, ja luova yhteisé samalla leikkivé yhteiso.” (He-
lanko, 1980, 131.)

Itse olen kokemuksen kautta tullut vakuuttuneeksi leikin ja luovuuden erottamatto-
masta suhteesta. On ldhes mahdotonta kuvata sanoin sitd eroa, minka olen néhnyt
ohjatessani harrastajandyttelijoita luovassa ilmaisussa seka leikin kautta etta ilman
leikkid. Viimeisimmassa ohjausproduktiossani Pudasjarven néyttdimon keséteatte-
rissa loimme kaikki roolit leikin ja oman luovan ilmaisun kautta. Nayttelijille tima
oli ensimmadinen kerta, kun he saivat luoda roolinsa taysin itse, hahmon sisdisesta
maailmasta ulkomuotoon asti, ja he kokivat sen hyvin vapauttavaksi, luovaksi ja ai-
doksi. Erds ndyttelijoista sanoi tunteneensa ensimmaista kertaa todella ndytelleensa
ja antaneensa itsestdén produktiolle. Mielesténi se myds nékyi selvasti lopputulok-
sessa, jos vertaan tatd h&nen aiempiin roolisuorituksiinsa. Olen huomannut saman
my®ds omassa luovassa ilmaisussani, seka lavalla ettd muussa luovassa tydssa. Kun
saan leikkia annetuilla elementeilld vapaasti, synnytén parhaat ideani, ja voin laa-

jemmin kokeilla hyvin erilaisia malleja ja vaihtoehtoja.
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4.2 Uudet ajatukset ja muodot

Kaaos on vélttamaton luovuudelle. Mielemme on tdynné jdhmeitd suljettuja jarjes-
telmid, jotka muodostavat ajattelutapamme, kéytésmallimme ja maailmankuvamme.
Kaaos tuhoaa nditd jarjestelmid ja pakottaa uusia ajatusrakenteita ja ndkokulmia
muodostumaan. Leikki on kaoottista ja mahdollistaa tdmén tuhoavan prosessin.
Luovuus on uuden luomisen lisaksi myos poistamista ja karsimista. Luovan ajattelun
synty vaatii yhden vanhan ajatuksen kuolemisen. Kaaoksen kautta syntyy uusia aja-

tuksia, ideoita ja arvoja. (Bergstrom, 1997, 135.)

”Voimmekin nyt ndhdi leikin perimméisend merkityksend ja sisdltoné
olevan seuraavan: Leikki on kaaoksen tuomista siihen, missé leikitéan
ja minka kanssa leikitdén.” (Bergstrom, 1997, 137.)

Lasten on helppo nédhda keppi hevosena, siltana tai teleskooppina. Lasten leikkimaa-
ilma on kuin alkemiaa, jossa mika tahansa materia voi kokea mutaatiota hetkessa
miksi tahansa visuaaliseksi ja konkreettiseksi asiaksi. Leikissd koemme tété alke-
miaa: otamme minka tahansa tavanomaisen materian kasiimme ja muutamme sen
elavéksi. Transformaatio on mielemme leikkid, jossa leikittelemme esineen rajoilla
ja vastustuksella. Leikki mahdollistaa téllaisen vapaan soveltamisen maailman.
Miké tahansa kéy, mika tahansa on mahdollista. Rajallisuutta ei ole, mahdollisuudet
ovat darettomat. Leikki laajentaa taten ajatus- ja sovelluskykyamme koskien ympa-

roivaa maailmaamme — ja itsedmme.

Ensimmaisessd ohjaustydssani olimme tyéryhmana pitkaan jumissa eraan efektin
luomisen kanssa. Meidén tuli luoda &&nimaailma joka vastasi giljotiinin laskeutumi-
sen aantd, mutta halusimme tehda sen ilman valmista nauhoitusta ja nollabudijetilla.
Leikimme esitystilasta ja rekvisiitasta 10ytyvilla elementeilld, kunnes erds naytteli-
joista alkoi leikkia taustaverhoilla ja nykia niitd omaksi ilokseen. Aani oli juuri sita
mit& haimme. Lopulta k&ytimme verhoja esityksessa niin, ettd koko tyoryhma yhta
lavalla olevaa nayttelijad lukuun ottamatta vetaisivét yhtaaikaisesti sivuverhoista,

kun giljotiinin laskeutuminen tapahtui. Vaikutus oli mahtava ja se oli meille hyvin

16



merkityksellinen, sill& se oli syntynyt yhteisesté luovasta tilasta ja kokeilemisesta.
Kéytimme kyseisessa produktiossa paljonkin leikkida muotojen ja esitystapojen 16y-

tdmiseen ja luomiseen, sek& hahmojen rakentamiseen ja tekstin muokkaamiseen.

Leikki ja uteliaisuus ovat toistensa seuralaisia (Helanko, 1980, 25). Leikissé ihmiset,
eldimet ja kokonaiset yhteiskunnat voivat testata erilaisia kehon muotojen, sosiaa-
listen muotojen, ajatusten muotojen seka kuvien ja saantdjen yhdistelmid ja muun-
nelmia tavalla joka ei ole mahdollista tavallisessa arjen maailmassa, joka toimii vé-
littbmien selviytymisarvojen tasolla (Nachmanovitch, 1990, 44-45). Leikissé 16y-
ddamme uusia tapoja olla kontaktissa ihmisiin, eldimiin, asioihin, ideoihin, kuviin ja

itseemme (Nachmanovitch, 1990, 43).

Leikki ja tutkiminen ovat parhaimmillaan samaa asiaa: uteliaisuuden tila on luovan
leikin ja tutkimisen tila. Leikki vapauttaa meidat rajoitteista ja laajentaa toimin-
tamme kenttd4. Leikki rikastuttaa vastauskykydmme ja joustavuutta. Tdma onkin
leikin evolutiivinen arvo — leikki tekee meisté joustavia (Nachmanovitch, 1990, 43).
Kun tutkimme ja uudelleen luomme todellisuutta leikin avulla, tulemme vapaiksi
ajattelun jaykkyydesta. Leikin avulla voimme tutkia ja uudelleen jarjestaa ja maari-
tella omia kykyjamme ja identiteettidmme, niin ett4d voimme toimia eldaméssamme

joustavammin.

4.3 Flow-tila

Ihmisilla on luontainen tarve syventya asioihin, jotka ovat ndenndisesti tarpeettomia.
Leikkiin uppoutuessa unohdamme helposti ajan ja paikan, ja koemme voimakasta
osallisuutta leikin maailmaan. Téastd kokemuksesta voidaan kaytta4 sanaa flow-tila.
Tuossa tilassa ollessa muut asiat siirtyvét syrjaén ja saamme nautinnollista mielihy-
vaa (Kauhanen, 2005). Leikkija on talloin syvalla leikin maailmassa ja leikki elda

omassa, muusta maailmasta irrallisessa todellisuudessa.
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”Leikin maailmassa voimme kokea syvdda nautintoa, keskittymista,
hallintaa, luovuutta, ajattomuutta, itsevarmuutta, itsetietoisuuden ka-
toamista ja tahdonvoimaa. Leikki voi tuntua puhdistavalta, koska
leikki ei jata tilaa muille ajatuksille. Ongelmia ei siirretd nurkkaan —
ne vain lakkaavat olemasta hetkeksi. EI&amén normaalit valinnat ja ih-
missuhteet ovat tauolla. Menneisyytta ei ole tapahtunut ja tulevaisuus
ei ole olemassa. [hminen pyséhtyy ajan viliin” (Ackerman, 1999, 118,
Kirjoittajan oma k&annas).

Leikissa olemme toisessa tilassa tai maailmassa. Tuolla tilalle on ominaista taysi
omistautuminen ja itsensd unohtaminen, ja se saa aikaan taydellisen harmonian. Se,
minka henkild kuvittelee tapahtuvan, tapahtuu, ja kaikki menee nain ikaan kuin pii-
rustusten mukaan. (Ekelund, 2009, 164-165.)

Leikki muistuttaa aktiivista meditaatiota, silla se mahdollistaa intuitiivisten ja spon-
taanien elementtien, kuvien ja tunteiden vapaan liikkeen mielessé. Leikin avulla
voimme yhdistdd mielemme ulkopuolellamme olevaan todellisuuteen. Parhaassa

flow-muodossaan leikki ja improvisaatio yhdistyvét yhdeksi.

Olen usein miettinyt sitd, kuinka voisin oppia ja opettaa ohjattavilleni flow-tilaan
paasya. Siihen on hyva esittaa jatkokysymys: mika estdd meitd? Spontaani ilmaisu
tulee sisdltamme ja on ehdoton ja luontainen osa meita. Jo pelkk& puheemme ja kéy-
mamme arkinen dialogi muiden ihmisten kanssa on improvisaatiota ja luonnollisim-
massa tilassaan flowta. Parhaan ystavani kanssa en mieti mitd sanon seuraavaksi tai
analysoi valintojani; puhe syntyy aitona ja autenttisena virtana, pakottamatta ja es-
tdmatta. Se, mitd meidan tulee oppia ilmaisemaan, 10ytyy meisté ja on osa meité,
joten teatteri-ilmaisussa ei niinkaan ole kyse siitd, ettd tuotamme materiaalia ulos,
vaan ettd poistamme esteet sen luontaiselta virtaukselta. Leikki mahdollistaa taman
poistamalla estoja ja analyyttista jarkeilya. Teatteri-ilmaisun ohjaajan tehtdvana on
siis mahdollistaa tila, jossa leikki p&ésee vaikuttamaan vapaasti ja ndin poistamaan

turhat esteet néayttelijéiden ilmaisun tielta.

Flow-tilaan liitetddn seuraavat maareet: hamartynyt ajankasitys (aika vaikuttaa ku-

luvan joko hitaasti tai nopeasti); tunne uudenléytdmisestd; toiminnan ja tietoisuuden
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yhteensulautuminen (mieli ja ké&det); syva tyytyvaisyydentunne (joka syntyy siita,
ettd tekee joitain vain sen itsensa vuoksi); itsetietoisuuden havidminen, epédonnistu-
misen pelon havidminen; keskittyminen ja selkeét tavoitteet; irtaantuminen arkisista
huolista: hallinnantunne, vaikka ihminen ottaa vastaan uutta tietoa tai huolen havia-
minen koskien kontrollin menetysta. Flow-tila sijoittuu jannityksen ja tylsyyden
puolivdliin, toimintaan, jossa kykyja haastetaan juuri sopivasti ja niisté saatava pal-
kinto on valiton. (Csikszentmihalyi, 1990.) Leikki tayttad ndma flow-tilan kriteerit

taysin.

Ryhmanohjaajana olen usein huomannut leikkié kayttaessani haastavammaksi flow-
tilan katkaisemisen kuin sen kéynnistamisen. Jaetussa leikissé osallistujat padsevat
kokemukseni mukaan hyvin nopeasti leikin flow-tilaan ja jatkaisivat mielikuvitus-
maailman tutkimista ja elamista lahes loputtomiin. Huomasin tdman erityisen sel-
vasti Hibener-produktiossani, kun harjoittelimme natsi-Saksaan sijoittuvia kidutus-
kohtauksia. Koska aihe oli rankka ja ahdistava, paatin lahestya sita leikin kautta, ja
annoin tilan vapaalle leikille, jossa kokeilimme leikin turvallisessa maailmassa ki-
duttamisen aiheuttamista ja kokemista, eli lasten leikeissd hyvin usein ilmenevéa
uhri-leikkiasetelmaa. Leikissé sai vapaasti olla julma, raadollinen ja aiheuttaa (ku-
vitteellista) kipua toiselle, ja samoin leikissé sai vapaasti itked, huutaa Kivusta ja
murtua ihmisend. Nayttelijat upposivat tdhdn leikin flow-tilaan niin antaumuksella
jainnolla, etté tuntui suorastaan pahalta keskeyttdé leikki ja hajottaa kuviteltu maa-
ilma. Tuo leikkihetki olisi itsessaan ollut jo hieno esitystilanne, ja minulle sivusta-
katsojana se olikin. Pa4adyimme pitdmaan monet tuossa leikin flow-tilassa syntyneet

ideat esityksessamme.
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5 LEIKKIVA TEATTERI

Leikki on toimintoa, josta nautitaan sen itsensa vuoksi. Se on taysin tyydyttavas it-
sessdan. Se on aivojemme lempitapa oppia ja hahmottaa. Se on orgaaninen osa meité
ja se syntyy meissa yhta vaistomaisesti kuin hengittdminen. Hyvin suuri osa ihmis-

elamésté on todellisuudessa leikkia (Ackerman, 1999, 11).

Taiteen alkuperé on erottamattomasti yhteydessa leikkiin. Jossain mielessé kaikkea
taidetta voidaan kutsua leikiksi. On etymologisesti kiehtovaa huomata, ettd musiik-
Kiin, nayttelemiseen, pelaamiseen ja leikkimiseen viitataan monissa kielissa samalla
sanalla spela, spielen, to play. Draaman ja teatterin suhde leikkiin taitaa olla kaikista

taiteen muodoista selkein ja silminnéhtéavin.

Leikki ja teatteri perustuvat kuvitteelliseen toimintaan. Molemmista I0ytyvét samat
peruselementit, kuten roolit, tarina ja kuviteltu maailma. Seka leikissa ettd naytel-
massa kaytetddn dramaattisia tehokeinoja, kuten puvustusta, danté, valoa ja janni-
tysta (Lindqvist, 1998, 72).

“Teatterissa joukko aikuisia ihmisid on olevinaan muita kuin todelli-
suudessa ovat, ja toinen joukko on uskovinaan heitd.” (Kauhanen,
2005.)

Ostaessaan teatterilipun katsojat sitoutuvat teatterin saantdihin ja uppoutuvat yh-
dessa nayttelijoiden kanssa kuviteltuun maailmaan, jossa kaikki on mahdollista. He
tietdvét lavalla tapahtuvien asioiden olevan vain leikkid, mutta he osallistuvat siihen

kuin se olisi totta, ja unohtavat hetkeksi teatterin ulkopuolisen todellisuuden.

Leikki on merkityksid luova elamédnmuoto, jossa ajatus, tunne, liike ja rytmi muo-
dostavat yhdessa kokonaisuuden, ja jossa toiminnalla on esteettinen muoto (Heikki-

nen, 2010, 71). Sama kuvaus soveltuu tdysin myos teatteriin. ”Teatteri on kokonai-
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suudessaan leikki&. (..) Luominen ja kokeminen yhdistyvét leikkimisen tapahtu-
massa” (Vehkalahti, 2008, 20). Leikkiin liittyy my&s mahdollisuus siité, ettd teatte-
ria ja nayttelijantyota voidaan lahestya leikkien.

Suurin syy sille miksi leikki on koettu hyddylliseksi teatterissa, on se, etta se opettaa
perusmallin, jolla ihminen voi 10yt4& luovat ratkaisut, ideat ja toiminnat itsestdan
(Blatner & Blatner, 1997, 14). Leikissd emme ainoastaan opi esittdméén rooleja,
vaan opimme, ettd rooleilla voi ylipdansa leikkid, niitd voidaan muokata aivan yhté
helposti kuin laittamalla hatun tai rooliasun péélle tai ottamalla sen pois. Rooleja
voidaan ottaa, muokata, hioa, kehittad ja jattdd. Taméa on mielestani yksi leikin va-
pauttavimmista ominaisuuksista. Leikki luo kontekstin, jossa muutoin sosiaaliset
epahyvéksyttavat kayttaytymismallit tulevat hyvaksyttaviksi, ja jopa nautittaviksi.
Leikin avulla voidaan ilmaista sellaisia tunteita ja kokea sellaisia toimintoja, jotka
ovat tavoittamattomissa jokapdivaisessa elaméssa (Blatner & Blatner, 1997, 15).

5.1 Leikkiva nayttelija

Sain alkuimpulssin tutkimusty6lleni ohjaaja Clive Barkerin kehittdméastad Theatre
Games-metodista. Barkerin lahtdajatuksena metodin kehittamiselle oli kysymys,
jonka han oli esittdnyt kohdatessaan haasteita nédyttelijéiden ohjaamisessa: kuinka
nayttelija voisi oppia laajentamaan fyysisia kykyjaan tavalla joka olisi miellyttdvaa
ja tiedostamatonta, ja sellaista ettei se vaatisi liikaa analyyttista tyoskentelyd, ja siita
syntyvia psyykkisia estoja (Barker, 2010, 5)? Han 16ysi vastauksen lasten leikeisté.
Hénelle leikki oli nimenomaan ongelmanratkaisumenetelma. Huomatessaan eston
tai ilmaisuvaikeuden syntyvén nayttelijassa, han pyrki l6ytamaan ratkaisun leikeista.
Barker vaitti, ettei ole olemassa yhtékaan teknistd nayttelijantydn harjoitetta, jolle ei

I6ytyisi suoraa vastinetta lasten leikeista (Barker, 2010, 63).

21



Olen ohjaajana nahnyt kuinka vapaa leikki voi olla toimiva valine ohjatessa naytte-
lij6ita spontaaniin ilmaisuun, improvisaatioon ja autenttisuuteen. Kuvitteluleikit laa-
jentavat nayttelijoiden mielikuvitusta ja sitd kautta roolity6tad. Myos litkkeellinen il-
maisu ja kehotuntemus voivat kehittya leikin avulla.

Clive Barker kaytti ohjaustytssaan lasten séantdleikkeja, joiden avulla nayttelija voi
I0ytdd oman autenttisen ja alkuperdisen tapansa liikkua, toimia ja ilmaista itsedan
(Barker, 2010). Kokeillessani néité leikkeja omassa ohjaustydsséni néin niiden mah-
dollisuudet ja positiivisen vaikutuksen. J&in silti kaipaamaan enemman ja pian huo-
masin alkavani turhautua ohjaajana, ja kokevani vastustusta leikkien saantéuskolli-
suutta vastaan. Koin sadntojen rajoittavan nayttelijan vapaata ilmaisua ja estavan
avointa luovaa tilaa. Siksi péétin tietoisesti luopua saantoleikeista ja laajentaa tyos-
kentelyani vapaan leikin maailmaan, jossa kuvittelulla on keskeinen rooli. Koin t&-
man olevan lahempané teatterin maailmaa ja néyttelijan luovaa, leikillista tilaa. Se
poisti myos saantdleikkeihin usein kuuluvan kilpailuhengen, joka on mielestani tar-
peeton tai jopa haitallinen yksilon teatteri-ilmaisulle ryhméssa. Saantdjen noudatta-
minen ja kuvitteleminen eivéat sovi tasavertaisina samaan leikkiin (Tarkkonen, 2000,
2).

Leikissé sen rakenne sytyttda spontaaniuden ja pienikin yksinkertainen tehtéva voi
toimia katalysaattorina tai siemenend vapaammalle leikille (Nachmanovitch, 1990,
83.). Kuvitteluleikissd namaé rajaukset voivat olla hyvin pienia tai yksittaisia saan-
toja. Olen huomannut omissa ohjaustdissani kuinka pienilla rajoitteilla leikeista saa-
daan monipuolisempia ja rikkaampia, ja nayttelijéiden itseilmaisu helpottuu. Kéytin
muun muassa kerran Pudasjarven nayttdimon kesateatteriharjoituksissa eraassa lei-
Kissa rajausta, ettd erastd roolihahmoa ei saanut nahda tai katsoa, silla halusin ryh-
man oppivan reagoimaan tahan henkiloon muilla aisteilla tdmén esittdessa henki-
olentoa. Tdma vapautti kaikkien leikin ja teki kuvitellusta maailmasta monipuoli-
semman. Rajat mahdollistavat sen, etté leikkijoilla on jotain mink& kanssa ja mité
vasten tydskennelld. Jos kaikki vaihtoehdot ovat kaytettavissd, olo voi olla valilla
melkeinpd lilan vapaa. Kun yksi osa-alue rajataan, leikki vapautuu muilla osa-alu-
eilla (Nachmanovitch, 1990, 85).
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5.2 Vapaa itseilmaisu

Teatteri-ilmaisussa olennaisia kasitteitd ovat improvisaatio, spontaanius ja autentti-
suus. Nama kaikki tahtaavat nayttelijan omaan, yksilolliseen itseilmaisuun, joka on
vapaa rajoitteista ja estoista. Erilaisten harjoitteiden avulla pyritaddn I0ytdmaan aito
ilmaisutapa ja -tyyli, joka virtaa ndyttelijoisté luonnollisesti ja helposti. Némé& kolme

itseilmaisun osa-aluetta ovat myds erottamattomasti yhteydessa toisiinsa.

Latinan kielen juuri sanalle improvisaatio on “improvisius” ja se tarkoittaa ennalta
nakematonta (Booth, 2001, 143). Sana on laheistd sukua varautumattomalle, jolla
viitataan ihmiseen, joka ei ole ollut viisas ja varautunut tulevaan. Ei siis ihme, ettd
tunnemme riskin tunteen, kun improvisoimme; tydnndmme itsemme silloin ennalta
nakemattomaan. Me tutkimme ja leikimme silla mitad meill& on ja mistd emme viela

tieda.

Kun puhumme luovasta ilmaisusta, sekoitamme helposti autenttisuuden ja uuden
luomisen. Autenttisuus ei tarkoita jotain sellaista, mitd ei ole koskaan ollut tai joka
poikkeaa tdméanhetkisesta; se tarkoittaa sité, ettd tydoskentelemme omasta alkuperés-
tdmme ja olemme siind autenttisia ja uskollisia. Saatamme omassa spontaanissa il-
maisussamme tehda jotain, joka muistuttaa jotain vanhaa, mutta se on silti alkupe-
réistd, silla se on meista lahtdisin. Olemme jokainen evoluution, kulttuurin, ympé-
riston, kohtalon ja oman erikoisen henkilohistoriamme yksil6llisié tuloksia, ja kaikki

vilpitdn luova tyo meissé on lapeensa alkuperéista ja autenttista.

Roolin ottaminen leikiss4 ei ole autenttisuuden vastaista, silla spontaanin ilmaisun
kautta jokaisesta roolista voi tulla rehellisen itseilmaisun ja yksil6llisyyden kuvaus.
Leikissa emme teeskentele, vaan olemme nimenomaan itsemme &érelld ja teemme
asioista itsestamme lahtien. Roolin leikkiminen on siten jatkuvaa improvisaatiota,

joka on vapaa kaikesta pyrkimyksesta miellyttaa tai tehda yleiséon vaikutusta.
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Spontaanius on mielentila, joka mahdollistaa autenttisuuden ja improvisaation. Se
on aktiivinen avoimuuden tila, johon liittyy uuden kokeilu tai uuden ajattelu. Se on
raikasta ajattelua. Siihen kuuluu impulssien ja estojen tasapainottelua, sek& mieliku-
vituksen, jarjen ja intuition yhteisty6ta (Blatner & Blatner, 1997, 5). Ollessamme
spontaaneja olemme avoimia télle hetkelle ja sille, ettd ihmiset ja olosuhteet ympé-

rillamme voivat tarjota meille uusia, arvokkaita kokemuksia.

Omassa luovassa ilmaisussani olen tullut ndkemaan improvisaation ja leikin erotta-
mattoman suhteen. Kun olen oppinut ymmartaméén luonnollisen ja autenttisen im-
provisaation luonteen, oma luova ty6éni on helpottunut ja on tuntunut kuin raskas
reppu olisi nostettu selastani. Olen huomannut, ettd minussa on siséllani kaikki tar-
vittava materiaali, ja leikillisessa, vapaan luovuuden tilassa voin myds ilmaista it-
sedni vapaasti. Kun lisdén tdéhén spontaanin reagoinnin ja avoimuuden uusille mah-
dollisuuksille ja ajatusmalleille, yllatyn usein itsekin luovan tyon helppoudesta ja

sen myo6ta syntyneestd materiaalista.

Luovan ilmaisun ei tarvitse olla ponnistelua - sen olen oppinut leikista. Tuskaisen
tyostdmisen ja jankkaamisen sijasta voin antautua leikin tilaan, jossa uuden kokei-
leminen on sallittua ja mitaan todellisuuden rajoitteita ei tarvitse olla. Olen téallGin
todella avoin omalle alitajunnalleni ja mielikuvitukselleni, ja pystyn tuottamaan it-
seni nékoisté ja itsellenikin uutta ilmaisua. Leikki mahdollistaa uppoamisen tilaan,
jossa luova ilmaisu vain virtaa minusta, normaaleista arjessa ilmenevista estoistani

huolimatta — silla leikissa niité ei ole!

5.3 Mielikuvitus

Mielikuvitus on luomiskykyé. Mielikuvitus ei ole ristiriidassa todellisuuden kanssa,
vaan se on vain yksi tietoisuuden muoto, joka liittyy todellisuuteen eri tavoin. Mie-
likuvitusleikkiin siséltyy paradoksi, sill& se on tila, jossa jokin asia on samanaikai-

sesti todellinen ja epatodellinen. Ihmismielen on todettu kokevan erityista nautintoa
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talla paradoksilla leikkiessdédn; se on erdénlaista alyllista jonglodrausta (Blatner &
Blatner, 1997, 11). Mielikuvitus on véline kokemusten ja tunteiden tulkitsemiseen,
ja se mahdollistaa laajan el&man ja aistien kokemuksen. Mielikuvitusmaailman voi
kokea visuaalisesti, auditiivisesti ja kinesteettisesti, ja sen voi laajentaa kosketta-
maan kaikkia aisteja: harjoittelemalla voi oppia haistamaan ja maistamaan asioita
mielikuvituksessa. Filosofi John Dewey maaritteli mielikuvituksen kykyna nahda

maailma niin kuin se olisi toisin (Booth, 2001, 91).

Lapsilla on kaikista ihmisisté vilkkain mielikuvitus ja he antautuvat epardimatta jo-
kaisen illuusion valtaan leikkiessadn. Lasten mielikuvitusmaailman kautta voimme
saada tuntumaa siitd, mika on lapselle leikissé yhta todellista kuin meille konkreet-
tinen maailmamme. Lapset uppoutuvat mielikuvitusmaailmaansa koko olemuksel-
laan kayttaen koko hermo-aisti-jarjestelmaansé (Jantunen, 1996, 24). Lapsen mieli-
kuvitusmaailma ei ole fyysisten lainalaisuuksien sitoma, eik& keskity niin pitkéalti

jarkeilyyn ja verbaalisuuteen kuin aikuisella.

”Mielikuvitusleikki — puhtaan fantasian vastakohtana — rakentaa pa-
remmin kuin mik&an muu siltaa piilotajuisen maailman ja ulkoisen to-
dellisuuden vélille. Leikin valityksell& fantasia muuntuu kun leikin toi-
minta tuo todellisuuden rajoitukset nékyviin. Samalla todellisuus ri-
kastuu, inhimillistyy ja persoonallistuu, kun siithen ympatéén piilota-
juisia aineksia, jotka tulevat sisdisen elaméan suurimmista syvyyk-
sistd.” (Bettelheim, 1988, 210.)

Kuvitteluleikkien avulla néyttelija voi laajentaa sekd sisdista mielikuvitusmaail-
maansa ettd ulkoista ilmaisuaan, sill& leikki antaa materiaalia ja impulsseja molem-
piin suuntiin. Fyysiset esteet mielikuvan toteuttamisessa voivat tuoda uuden muo-
don tai suunnan kuvitellulle toiminnalle tai hahmolle, ja vapaa kuvittelu voi haastaa

ja laajentaa nayttelijan fyysista ilmaisua.

Kéytimme Pahuus-produktiossa paljon mielikuvitusharjoituksia luodaksemme yh-
dessé tyoryhmana nadytelmén maailman ja ilmapiirin hankalaan auditorioon. Harjoit-
telimme laajaa aistien kayttoa leikkimalla leikkej, joissa jotkin aistit oli suljettu pois
kaytostd, kuten nékoaisti. Tutkimme hahmoina tilaa ja suhdetta toisiimme leikin
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maailmassa. Kaikki ympérilldamme olevat tapahtumat ja paikat olivat yhdessa tuo-
tettua mielikuvitusmaailmaa, silla todellisuudessa olimme koulun luokkatilassa, ja
lahes kaikki kayttamamme rekvisiitat ja lavasteet olivat koulutilan esineitd. Paa-
dyimme sdilyttdmaan tdman mielikuvitusmaailmaan perustuvaan tilan esitykses-
sdmme, emmeka lisdnneet tai poistaneet tilaan mitadn mika siella ei ollut opiskelu-
tilanteessa (esitysvaloja ja soittimia lukuun ottamatta). Nayttelijéiden kokemus ti-
lasta ja luodusta maailmasta oli vahva, ja uskon sen valittyneen haastavasta esitysti-
lasta huolimatta yleisolle. Yleisd kokee esitykset ensisijaisesti kinesteettisesti, ja
vasta esityksen jalkeen jarki ja analyyttinen arviointi astuvat mukaan. Né&in ollen on
oleellista, etté lavalla suoritettava toiminta on aitoa ja perustuu néyttelijoiden véli-
seen aitoon kontaktiin ja heidan luomaansa, heille aitoon mielikuvitusmaailmaan,

jotta yleiso voi ndin kokea voimakkaamman kinesteettisen kokemuksen.

5.4 Kehon leikki

Clive Barker tutki omassa teatterileikkeihin pohjautuvassa nayttelijantyén-metodis-
saan leikin vaikutuksia ihmiskehoon ja leikin mahdollisuuksia kehon hallinnan ja
kayton valineend. Han kaytti leikkia Labanin liikeanalyysin jatkona ja opetti leikin
olevan luontaisempi keino keholliseen ilmaisuun kuin ulkoa opittu tai ulkoa saneltu
liikeanalyysi (Barker, 2010). Leikin kautta on mahdollista saavuttaa itsesta ja kehos-
taan tiedostamaton tila, joka sallii vapaan liikkeen ja luontaisen asentojen korjaan-
tumisen ja aidon ilmaisun. (Barker, 2010) Jélleen kerran voimme n&hda lapsessa

luonnollisen itseilmaisun mallin.

”Luova liike perustuu ajatukselle, jonka mukaan lapsi litkkuu luonnos-
taan luovasti ja tutkivasti... Keho on lapselle luontainen véline tuntei-
den ja kokemusten ilmentdmiseen sekd vuorovaikutukseen” (Saarinen,
2014, 26).

Jos annamme aivojen takaosan tyoskennelld ilman tietoista puuttumista siihen, keho
toimii tehokkaammin; jos taas keskitymme alyllisesti tyoskentelemaan kehollamme,

me sekaannumme sen toimintaan ja estdamme sen (Barker, 2010, 18). Kinesteettinen
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aistimme toimii automaattisesti jollei sitd hairita, ja yleensa sita hairitsevat impulssit
aivojen etuosasta: tietoiset ajatukset keskeyttévat kinesteettisen aistin, joka kuiten-
kin korjaa automaattisesti itsensd, kun tietoinen ajattelu ja ohjaus katoaa (Barker,
2010, 30). Leikin avulla ndyttelija voi péésté tilaan, jossa aivojen takaosa tyosken-

telee vapaasti ja luonnollisesti.

Keskittyminen ja kehon kéytto tapahtuu parhaiten rentoutuneessa tilassa (Blatner &
Blatner, 1997, 57). Yrittdminen on psykofyysinen prosessi, jossa jannitys lihasryh-
missd ainoastaan kasvaa: jos ihmiselle sanotaan, ett4 hanen hartiansa ovat jaykat ja
hanen tulisi jannittaa niitd, seurauksena on se, ettd hén keskittyy niihin entisestaén
ja jannittaa néin tahtomattaan lihaksiaan vain enemmaén. On ldhes mahdotonta tie-
toisesti rentouttaa mit&én yksittaista lihasryhméaa (Barker, 2010, 79-80). Mielikuvi-
tusleikin avulla keho on helppo rentouttaa ja saattaa oikean toiminnan tilaan, silla se
sulkee pois liiallisen tietoisen ajattelun. Rentoutuminen on myds mahdollista saada
aikaiseksi mielikuvien avulla esimerkiksi kuvitellen makaavansa lampiméassa aurin-
gonpaisteessa kauniilla rannalla. Tama mielikuva itsesséan saa verisuonet rentoutu-
maan ja avautumaan ja siten kehon lampenemaan (Blatner & Blatner, 1997, 57).
Ihmismieli on uskomattoman eléva lahde fantasioille, toiveille, muistoille, ajatusyh-
distelmille ja kaikenlaisille uusille ajatuksille. Leikissa voidaan tavoittaa mieliku-
vien avulla keho, jolloin mielt4 hallitsee nimenomaan aivojen takaosa eli alitajunta,

eik& niink&&n vahvasti aivojen etuosa, johon jarkeilevéa mieli sijoittuu.

Olen huomannut harrastajandyttelijoiden ohjaamisessa usein tdman esteen fyysi-
sessd ilmaisussa. He analysoivat liikaa suoritettavaa liiketté tai asentoa, ja estavat
sen aidon toteuttamisen. Harjoittelimme Pahuus-produktiota varten kohtausta, jossa
nayttelijoiden tuli litkkua pimeé&ssé eksyneind ja sokeina, vaikka he todellisuudessa
tunsivatkin tilan ja pystyivét lilkkumaan siind ongelmitta, erityisesti lavavalojen ol-
lessa kaytossa. Huomasin, ettd heidan yrityksensé esittad sokeaa ei nayttanyt kehol-
lisesti aidolta ja se teki kohtauksesta hammentdvan. He kumartuivat hyvin alas ja
kulkivat nend edell&, kadet edessd; he olivat jarjellisesti ajatelleet sokean ndyttavan
taltd. Harjoittelimme tilannetta leikin kautta ja pyysin puolta tydryhmasta seuraa-
maan leikkia ulkopuolelta. Sidoimme leikkiin osallistujien silmét ja he saivat tehta-
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vakseen leikki& joko poliisi-rosvo-leikkia tai yksiloind suoritettavaa kiusaamisleik-
ki&, joka oli yhteneva naytelman erdan kohtauksen kanssa. Kun nayttelijoilta oli ndin
oikeasti poistettu ndkokyky, he pystyivat aidommin omaksumaan sokean roolin ja
leikkiin uppoutuessaan he unohtivat esittdd kehollisesti sokeaa, ja véhitellen kehon
asento alkoi menna aidommin sokean ihmisen asentoa muistuttavaksi. Ryhti parani,
selka oli suorana ja paa ylhaalla, ja he kéayttivat laajemmin tilaa ja reagoivat esinei-
siin ja ihmisiin aidommalla tavalla. Keskustelimme néisté fyysisista havainnoista
leikki& seuranneiden ja osallistujien kanssa, ja saimme korjattua tdmén kehollisen
muodon esitykseen. Leikin kautta he pystyivét I6ytdmaéan sokean hahmon ilmaisun

ja oman aidon ilmaisunsa.

Liikkeellinen ilmaisu onnistuu luonnollisimmin, kun liikettd lahestytaan leikillisesti
tai leikin kautta, vapaasti kokeillen. Liiallinen yrittdminen ja ponnistelu estévét ke-
hoa tuottamasta autenttista liikettd. Leikin avulla ndyttelij& voi irrottautua analyytti-
sen mielen kahleista ja heittaytya vapaan rentouden tilaan, jossa keho on helpommin

kasiteltavissa ja ohjattavissa.
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6 LEIKIN VAIKEUS JA VAKAVUUS

Leikki on luonnollinen osa meita ja sen kautta itseilmaisu on helppoa ja monipuo-
lista. Kuitenkin teatteri-ilmaisun ohjaaja kohtaa usein osallistujien vastustusta leik-
kia kohtaan. Leikkiin ei haluta osallistua, tai siihen ei heittdydyta tai sitouduta. Jos
leikki on niin luonnollinen ja siséinen osa meitd, miksi leikkiminen on toisinaan niin
vaikeaa? Miksi teatteri-ilmaisun ohjaaja kohtaa vastustusta, kun han yrittdd innostaa
ryhmaa leikkiin?

6.1 Leikisti vai tosissaan?

”Vain vakavuus leikisséd tekee leikistd kokonaisen.” (McNiff, 1998,
116.)

Joillekin ihmisille leikkiin heittdytyminen on vaikeaa nimenomaan siksi, etteivét he
ota sitd tosissaan. Erotamme yleensd puheessamme leikin ja todellisuuden/vakavan
toisistaan. Méaarittelemme néilla termeill& asiat tarkeiksi, véhemman tarkeiksi ja tar-
peettomiksi. Leikkid tarkastellessamme emme kuitenkaan voi tehda téllaista jaotte-
lua toden ja epatoden Vélill4, silla leikissa kaytetddn molempia tasoja. Huizinga pyr-
kikin kumoamaan vastaparitermit “leikki” ja ”vakava”: vaikka vakavuus pyrkiikin
hylkimé&éan leikkia, leikki voi aivan hyvin sisallyttad itseensa vakavuuden (Huizinga,
1949, 44-45).

Lapsille leikki on totta. Leikki on vakava asia ja leikin luomat tunnekokemukset
voivat olla yhtd voimakkaita kuin oikeassa eldmdssa. Leikkiin uppoudutaan koko
mielelld ja keholla, ja leikin maailmasta tulee siis hetkeksi todellisuutta. Leikki voi
parhaimmillaan olla ihanampaa, surullisempaa, pelottavampaa ja raivokkaampaa
kuin todellinen elama. Kokemus tai tunne asiasta ei ole sen vdhemmaén todellinen,
vaikka sen aiheuttaja ei olisikaan todellinen (VVehkalahti, 2013, 134).
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Harrastajateatteria ohjatessani leikit ovat herattdneet usein osallistujissa voimak-
kaita tunteita, jotka ovat ilmenneet itkuna, nauruna, hurmiona ja energisyytend. Olen
my06s nahnyt leikin vahvasti vakavoittavan vaikutuksen. Ohjatessani lukioikaisia
poikia, koin usein vaikeutta saada erds pojista ottamaan leikit ja roolinsa vakavasti.
Hénell& oli tapana panna kaikki vitsiksi ja luovuttaa ennen kuin han edes oli kun-
nolla yrittanyt. Paatin kokeilla kuvitteluleikkid hanen kanssaan. Loimme kuvittelu-
leikkitilanteen ndytelmdamme maailmaan, jossa hén paasi uppoutumaan hyvin sy-
vasti vankeutta karsivén roolihahmonsa olosuhteisiin ja kokemuksiin. Yhdessa ryh-
méand mahdollistimme t&mé&n maailman hénelle, kunnes h&n paasi lahes huomaa-
matta sulautumaan tuohon vakavan uppoutumisen tilaan. Oli ihmeellistd néhda muu-
tos hénessa tuon leikin aikana ja sen jalkeen. Kokemuksen kautta han oli nahnyt
leikin todellisuuden ja suhtautui siita lahtien aina kunnioittavasti leikkiharjoituksia

ja roolihahmoaan kohtaan.

6.2 Lapsellinen leikki

Leikki on primaari sieluntila, johon vapaa ihminen pyrkii. Kulttuuri on kuitenkin
luonut toimintoja, jotka estavat leikin: saantdja, normeja, ohjeita ja ihanteita, jotka
séatelevat ihmisen elam&a. (Heikkinen, 2010, 53-54.) Kulttuuristen tekijoiden li-
séksi itse ohjaustilanteessa voi syntya esteita leikkiin heittaytymiselle. ”Leikki”-ka-

sitteen kayttd voi estaa erityisesti aikuisia ihmisia ryhtymaan leikkiin.

Olen huomannut tdman leikin kasitteen pelon aikuisissa useita kertoja ohjatessani
harrastajateatteria. Olen huomannut selkeén eron osallistujien asenteessa leikkiin
riippuen siitd kutsunko sité leikiksi vai nayttelijantydn harjoitteeksi. Ohjatessani Pu-
dasjarvelld keséteatteria rynmassa olevat 50-65-vuotiaat ihmiset suoraan kieltaytyi-
vt harjoitteista, jos kéytin niistd termid “leikki”. Heti I0ytyi vaivoja ja syitd, miksi
he eivét voineet tai halunneet osallistua, ja jattaytyivat sivummalle. Erés osallistuja

totesi, ettd “antaa nuorempien leikkid, me vanhemmat katsotaan sivusta” (Kirjoitta-
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jan muistiinpanot). Kaytin samaa harjoitetta kuitenkin myéhemmin harjoitusvai-
heessa, ja télloin puhuin kuinka hyva se on néyttelijantyon harjoitteena, koska se
lisdé havainnointi- ja aistimiskykyja. Talloin vanhemmatkin nayttelijat osallistuivat
empimattd. Saman olen myds huomannut ohjatessani teini-ikaisia harrastajanéytte-
lijoita, joilla on korkea kynnys heittéytya lapselliseksi, ja jotka haluavat olla vaka-
vasti otettavia ja “kypsid”. Yleisin este vakavaan leikillisyyteen taitaakin olla osal-

listujan kyvyttémyys suhtautua leikkiin vakavasti.

6.3 Miksi ja miten?

Ohjatessani harrastajanayttelijoitd seka tehdessani omaa luovaa ty6tani olen huo-
mannut, ettd “miksi”’-kysymykset estavat leikkiin heittaytymista. Miksi-kysymys
aktivoi mielen alyllisi& osa-alueita ja estéa siten kokemuksellisuuteen ja alitajuntaan
heittaytymisen. Miksi-kysymys voi myos estaa leikin logiikan ymmaértamisen ja vai-
keuttaa mielikuvituksen vapaata kayttoa. Miettiessamme syitd toiminnalle emme
pysty uppoutumaan toimintaan taysin, emmeka pysty antamaan toiminnan tuottaa

meissa jarjellisen ajattelun ulkopuolelle jadvaa tietoa.

Kulttuurimme ja koulukasvatuksen myota olemme usein oppineet pelkaamaan vir-
heitd ja tamé pelko voi estd4 leikin vapaaseen tilaan heittdytymiseen. Olemme oppi-
neet ajattelemaan, ettd on olemassa oikeita ja vaaria vastauksia, ja oikeita ja vaaria
tapoja tehda asioita. Virheitd pidetdan epdaonnistumisena tai hdpeallisena. Valtte-
lemme virheiden tekoa niin paljon, ettd saatamme jattda suorittamasta jonkin toi-
minnon vain siksi, ettemme ep&onnistuisi siind. Mietimme, miten leikki tulisi oike-
asti tehdd, ja koska emme keksi oikeaa vastausta, pelkddmme heittaytya ja tehda

itsemme naurunalaisiksi.

Juuri tasta syysta leikit ovat maarattoman arvokkaita meille: leikit mahdollistavat

tilanteen, jossa virheitd ei ole olemassa ja jossa kokeilemiseen ja uudelleenkokeile-
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miseen kannustetaan. Leikissa virheet mahdollistavat oppimisen ja uuden tavan kat-
soa asioita. Kokeileminen ja erehtyminen ovat tehokkaita tapoja oppia, silla virhei-
den vuoksi joudumme ajattelemaan, uudelleen arvioimaan ja kokeilemaan uutta toi-
mintatapaa (Barker, 2010, 131).

Kun teatteri-ilmaisun ohjaaja ohjaa tydssaan harrastajandyttelijoita tavoittelemaan
leikillisyytta ja opettaa asioita leikin kautta, on hyvaa muistaa, ettd jokaisen sisélla
on lapsi, joka edelleen osaa leikkid. On hyva myos tiedostaa, ettd monet ajattelemi-
sen ja toiminnan tavat ovat aikuisella kehittyneet vastakkaiseen suuntaan koulutuk-
sen ja kulttuurin normiston my6té. Suurin osa meista on esimerkiksi oppinut keskit-
tdm&an huomiomme oikean vastauksen etsimiseen. Luovuus on enemmaén lasna et-
simisessa kuin loytamisessa (Nachmanovitch, 1990, 45). Sen sijaan, ettd olisimme
objektiivisia ja realistisia, meidan tuleekin leikissa avata itsemme subjektiivisuu-
delle ja tunnekokemuksille. On my6s luovuttava tehokkuusajattelusta ja opittava uu-
della tavalla paédsemaén flow-tilaan. Meidan tulee vapauttaa ajatuksemme tilaan,
jota kutsun kellumiseksi, ja olla herkkia intuitiollemme ja esteettisesti miellyttaville

ajatuksille, vaikka ne olisivatkin loogisen ja rationaalisen ajattelumme vastaisia.

6.4 Jaykkyys ja paine

Jaykka ehdottomuus ajattelussa ja toiminnassa voi olla este leikillisyyteen heittay-
tymiselle. Leikki haastaa kaikkia hyvéksyttyja totuuksia, ja sen tavoitteena on ilmai-
sunvapaus vakauden ja asettumisen sijasta (McNiff, 1998, 69). Heittdytyminen mah-
dollisuuksien ja vapauden maailmaan voi olla vaikeaa, jos ihminen pelkaa hallinnan
menettdmista ja oman ajattelumallinsa kyseenalaistamista. Tallainen asenne estaa

luovuuden vapaan flow-tilan.

Improvisaatioleikkeihin ryhtyessd on myds tarked vapautua uuden tuottamisen pai-

neesta. Ohjatessani lukioikaisid poikia ensimmaisté yhteisté produktiotamme varten
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kaytin paljon vapaita improvisaatioleikkeja roolihahmojen ja lavamaailman luomi-
seen. Erds nayttelijoista ilmaisi silloin, ettd hanen oli vaikea heittaytya leikkiin, sill&
han koki, ettei han osannut luoda mitaan uutta. Tama voi olla suuri este kaikessa
luovassa tyossé: vaara oletus siité, ettd luovuus tarkoittaa aina jonkin uuden keksi-
mistd. Omassa ohjaustydssani olen pyrkinyt ennemminkin autenttisuuteen ja vilpit-
toméaan ilmaisuun kuin uuden keksimiseen. Jos vapautamme leikin avulla yksilolli-
set tapamme ja ilmaisumuotomme, me luomme yksil6llista ja elinvoimaista jalkeé.
Olenkin pyrkinyt ldhestyméaan luovaa tyota toiston enké uuden keksimisen kautta.
Toistamalla samaa asiaa uudelleen ja uudelleen voimme ndhdé kuinka joka kerta

ilmaisu muuttuu ja on siis uutta ja erillista kaikesta aikaisemmasta.
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7 LEIKKIVAN NAYTTELIJAN OHJAAMINEN

Néyttelijantydssa tarvitaan useita taitoja, joita leikki tukee ja voi mahdollistaa. Naitéa
ovat esimerkiksi hyva fyysinen kunto, kehonhallinta, mielikuvitus, kyky toimia ku-
vitteellisessa maailmassa ja kyky reagoida spontaanisti asioihin ja ihmisiin. Leikin
avulla voidaan myos voittaa ndyttelijantyon haasteita ja vaikeuksia. N&it4 ovat muun
muassa kehon vastustus sellaista liikett4 kohtaan, joka poikkeaa nayttelijin omasta
liikekielestd, vaikeus siirtdd mielen aikomukset fyysiseksi toiminnaksi sekd haaste
heittaytyd spontaaniin kayttaytymismalliin ja sosiaaliseen kanssakdymiseen, kun

nayttelija jo tietdd toiminnan lopputuloksen (Barker, 2010, 12).

Usein nayttelijantydssa voimme huomata saman kuin kaikessa muussakin tekemi-
sessa: mitd kovemmin yritdmme jotain, sitd huonompaa on lopputulos. Mit4 enem-
man mietimme sitd mit& olemme tekemassa, sitd vaikeampaa sité on tehda. Leikki
mahdollistaa jarkeilystd ja luonnottomasta vékinaisyydesta vapaan tutkimisen ja
I6ytdmisen prosessin, joka on hauskaa, ja jonka sivutuotteena voi oppia myods nayt-
telijalle tarpeellisia kdytdnnon taitoja. Kokeilemisen ja erehtymisen tie on tuottoisa
tie, ja tdhan leikki tarjoaa kaiken mahdollisuuden. (Barker, 2010, 131.)

Kéytettéessa leikkeja ndyttelijantyon ohjaamisen valineend, huomataan, etta opetta-
misen muoto on toisenlainen. Oppiminen ei tapahdu ulkopuolelta tietoa sisaan kaa-
taen. Kyse ei myodskaén ole uuden taidon oppimisesta, jota nayttelija ei osaa ja jonka
vuoksi hén saattaa tuntea ahdistusta ja jannitysta. Leikissa mennéan takaisin oppi-
misen alkuperdisten prosessien &ireen, niiden samojen prosessien aareen, joilla
nayttelija oppi alun perin kaiken liikkeen, ja sen avulla ndyttelija voi uudelleen 16y-
taa kadonneet kykynsa tai kyvyt joita ei ole aiemmin tarvinnut kéyttaa. Leikin avulla
néyttelija voi palata takaisin siihen oppimisen aikaan ja vaiheeseen, joka oli ennen
kaikkea miellyttavaa, ilahduttavaa ja vapaata ahdistuksesta. Oppimisen tuskan sijaan
han kokee uudelleen I6ytdmisen iloa. Leikki myds kaynnistad aivoissa ei-analyytti-
set osa-alueet, silla leikkiin uppoutuessaan ihminen ei tietoisesti reflektoi tai ohjaa

toimintaansa. (Barker, 2010.)
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Ohjatessa leikki& nayttelijantyon metodina on tarke&d, ettei nayttelijalle kerro etu-
kateen harjoitteen tarkoitusta, silla tdmé saattaa saada hanet pyrkimaan suorittamaan
leikin “oikein” tai "tehokkaasti”, eikd hin voi nauttia kokemuksista ja tunteista, joita
leikkiprosessi hanessd heréttdd. Olen my6s omassa ohjaustydssani huomannut
kuinka tarkeda on avata harjoitteen jalkeen leikin tarkoitusta. Tdman huomasin eri-
tyisesti ohjatessani lukioikaisid poikia. He kertoivat kuinka térkeaa heille oli ym-
martaa leikittavien leikkien tarkoitusta, silla muuten he eivét olisi osanneet nahda
kaikkea sitd mitd leikki opetti. Erds néyttelijoistd, joka on ndytellyt useissa produk-
tioissa jo useiden vuosien ajan, kertoi kuinka han vasta minun ohjauksessani ensi
kertaa ymmarsi miksi leikkejé kaytettiin ohjauksessa, silla avasimme jokaisen leikin
jalkeen harjoitteen tarkoituksen ja keskustelimme yhdessé ryhména jokaisen koke-

muksista ja havainnoista leikin aikana.

Kuinka leikki& voidaan siis soveltaa harrastajandyttelijoiden nayttelijantyon ohjaa-
misessa? Uskon, ettd hyvin monipuolisesti ja koko nayttelijantyon kattavasti. Leikin
kautta néyttelijat voivat saavuttaa luovuuden tilan, jossa he voivat laajemmin ja va-
paammin kayttdd mielikuvitustaan, itseilmaisuaan ja l6ytdd toimintatapoja ja roo-
leja, joita hyddyntaa teatteri-ilmaisussa. On viel& monia néyttelijantyon osa-alueita,
joissa emme ole hyddynténeet leikkia riittavasti tai nahneet sen mahdollisuuksia.
Olen tullut huomaamaan, ettei ole montaakaan ongelmaa tai oppimistilannetta teat-

teri-ilmaisussa, jota ei voisi ratkaista leikin avulla.

Leikin kautta teatteri-ilmaisu on luonnollista seka jaykistavasta analyyttisyydesta ja
estoista vapaata. Jo pelkastaan t&sta syysta leikkia tulisi kayttaa teatteri-ilmaisun
padasiallisena harjoittelu- ja ilmaisumuotona: leikkiessimme olemme itsemme &a-
relld ja tuotamme itsestimme syntyvaa ilmaisua luonnollisesti ja helposti, meille
miellyttavalla tavalla. Kuka teatteri-ilmaisun ohjaaja tai teatterin harrastaja ei kai-
paisi tallaista kevennystd usein tuskaiseen taiteen tuottamiseen ja puskemiseen?
Leikkiessé ei tarvitse olla luova tai spontaani; siind ei tarvitse tehd4 asioita hyvin; ei
tarvitse tietdd mitd on tekemassé tai miksi; ja leikissé saa olla tekeméttd yhtdan mi-

td&n. Tdman vapauden ansioista harrastajandyttelijoiden kynnys itseilmaisuun ma-
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daltuu ja fokus on néin leikkiessa yksistaan luovan ja esteettisen sisallon tuottami-
sessa, ja siksi lopputulos on kokemukseni mukaan aina vaikuttavaa ja arvokasta

paitsi tekijalle itselleen myos katsojalle.
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