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Jonne Arjoranta

LEIKKI DIGITAALISELLA AIKAKAUDELLA

Elimme aikakautta, jolla leikki ja pelit ovat tulleet yhd voimakkaammin osaksi ihmisten
elamaa. Erityisesti 1970-luvulta alkanut digitaalisten pelien voittokulku on tuonut pelit osaksi
valtakulttuuria, vaikka nykytilanteeseen ei ollakaan paddytty ilman ajoittaisia vastoinkdymisii
(Haddon 2002; Montola, Stenros & Waern 2009). Puhutaan jo kulttuurin pelillistymisesti tai
leikillistymisestd (engl. [ludification; esim. Kallio, Midyrda & Kaipainen 2011). Nykyiset
aikuiset ovat kasvaneet digitaalisessa ymparistossd, jossa pelaaminen on osa arkea, on sitten
kyseessd kannykdn matopeli tai viimeisimmdn konsolisukupolven miljoonilla tuotettu
menestysteos. [Thmiset ovat poimineet lapsina pelikonsolin ohjaimen tai tietokoneen hiiren

kéteensd, eivitki ole koskaan laskeneet siité irti.

Tamd ndkyy myds pelaajien ikdjakaumassa: keskivertopelaaja on Suomessakin nykydin
pitkdlle tdysi-ikdinen (Karvinen & Maiyrd 2011). Merkittdvd osa nykyisistd aikuisista on
kasvanut sellaisten pelien kuin Super Mario Bros. (Nintendo Creative Department 1985)
ddrelld ja pelaa yhd omalle ikdluokalleen suunnattuja pelejd, esimerkiksi Heavy Rainia
(Quantum Dream 2010), tai yhd useammin, keveitd kasuaalipelejd (engl. casual games).
Samaan aikaan pelillisyys on levinnyt yhd laajemmalle, kun peli-elementtejd yhdistetddn
esim. ohjelmistosuunnitteluun (Tsang ym. 2003) tai musiikki-instrumenttien soittamiseen
(Véisdnen 2010).

Pelit ovat vallanneet kulttuurista alaa myos esimerkiksi taidegallerioista. Salon taidemuseon
Pelaa! -néyttely esitteli digitaalisia pelejé ja niiden historiaa peliaiheisten taideteosten kanssa
(Saarikoski 2010). Pelien asema taiteena ei ole vield mitenkéén itsestddn selvd (Smuts 2005),

mutta ne ovat selvisti keskeinen osa suomalaistakin nykykulttuuria.

Digitaaliset pelit eivit kuitenkaan ole ainoa leikillistymisen muoto. Leikkisyyttd voi usein
ndhdé julkisissa tiloissa: seinille on taiteiltu graffiteja ja urbaani tutkimusmatkailu, "Flash
mob" -tapahtumat ja geokitkoily ovat kasvattaneet suosiotaan (Montola, Stenros & Waern
2009). Naméd ovat moderneja leikkisyyden muotoja, jotka rakentuvat aiemmille leikin

muodoille. Esimerkiksi geokétkoily perustuu aiemmille aarteenmetsistysleikeille, jotka
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muuttivat muotoaan teknologian mahdollistaessa uusia tapoja leikkid (Montola, Stenros &
Waern 2009). Teknologia on siten, paitsi mahdollistanut tdysin uusia tapoja leikkid, muuttanut

vanhoja tapoja leikkié uusiksi.

LEIKIN ERI MUODOT

Nykyisten pelien juuret ovat leikissd. Leikki on pysyvd ominaisuus, jonka jaamme muiden
eldinten kanssa. Eldinten yhteydessd se yleensd liitetddn uusien taitojen harjoitteluun, oman
lajin sosiaalisten kdytantdjen opetteluun tai ylimairdisen energian purkamiseen (Sutton-Smith
1997). My®s lasten leikkid kisiteltdessd siihen liitetddn samanlaisia ajatuksia, mutta thmisten
parissa leikki on monimuotoisempaa ja monimutkaisempaa: siihen liittyy kulttuurisia piirteitd,

joita el samanlaisina esiinny eldinten parissa.

Brian Sutton-Smith (1997) on koonnut luettelon erilaisista leikkimuodoista. Hén luettelee 203
erilaista leikkimuotoa, joista osa on selvdsti enemman aikuisten kuin lasten ajanvietettd, kuten
esimerkiksi flirttailu, kasinot ja laskuvarjohypyt. Sutton-Smith (1997) kritisoi leikin
ymmaértdmistd suppeasti vain lasten huvitteluksi. Sen sijaan leikin mééritelmén pitdisi hdnen
mukaansa olla laaja, ja sisdltdd my0s passiiviset ja vililliset leikkimuodot, kuten unelmoinnin,
penkkiurheilun ja juhlinnan. Tdmin leikin maaritelmédn pitdisi péated niin eldimiin kuin
thmisiinkin ikddn katsomatta. Liséksi leikin madritelmén ei pitdisi perustua vain ldnsimaisille
arvoille, koska niitd ei voi pitdd universaaleina tai lopullisina ndkemyksind aiheesta.
Madritelmén pitdisi ottaa huomioon, ettd leikki voi olla hetkellisté tai pitkdkestoista, ja se voi
sijoittua tarkkaan rajattuun tilaan tai olla hajanaista. Sutton-Smithin (1997) mukaan leikki on

itsendinen kommunikaatiojarjestelmé, joka ei itsessddn ole myonteinen tai kielteinen.

Leikki ymmaérretdéin usein suhteessa johonkin muuhun ilmiddn, joko vastakohtana tai
puutteellisena muotona. Leikki ymmaérretddn silloin "vain leikkind", jonakin véheksyttdvana
vertailussa johonkin parempaan (Nagel 2002). Tillaiset syrjdyttdmiset kertovat leikin
maédrittelyn ympérilld pyorivistd valtakysymyksistd. Jonkin maérittely "vain leikiksi" liittda
sen leikin yleisimpéddn merkitykseen lasten leikkind, ja alentaa siten kyseisen ilmion arvoa
vakavana, itsendisend toimintana. Tétd retoriikkaa on sovellettu esimerkiksi digitaalisten
pelien sensuurin yhteydessd (Dal Zotto 2005). "Vain leikiksi" on helppo alentaa leikin piiristé

sellaisia piirteitd, jotka eivit sovellu omaan retoriseen tarkoitukseen.
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LEIKKI JA TYO

Yleisin vertailukohta leikille on tyd. Ty on vakavaa ja tdrkedd, jolloin leikistd tulee tdssd
vertailussa kevytmielistd ja joutavaa (Hanninen 2003). Leikki on ajanhukkaa, jota
harrastetaan kun pitéisi olla tekeméssd toitd. Tatd kasitystd vahvistaa ajatus siité, ettd leikki
kuuluu 14hinni lasten toimintaan. Lapset leikkivét; aikuiset tekevit toitd. Téstd seuraa késitys,

jonka mukaan leikki ei ole aikuisille sopivaa toimintaa.

Aristoteles muodostaa pohjaa télle keskustelulle teoksessaan Politiikka (1991, VIII, 3, 1337,

b, 33-42):
Jos kerran molempia tarvitaan, mutta vapaa-aika on kuitenkin ty6td tavoiteltavampi ja
sen pddmadrd, on pohdittava, mihin meididn tulee kayttdd vapaa-aikamme. Ei kai
ainakaan leikkimiseen, silld silloin leikin tdytyisi olla elimdmme pddmaddrd. Se on
kuitenkin mahdotonta, ja leikeilld onkin enemmén merkitystd tyontekomme kannalta.
Rasituksista tarvitaan virkistystd ja leikkejd harjoitetaan virkistyksen vuoksi, kun taas
tyontekoon liittyy rasituksia ja vaivanndkod. Siksi leikkejd tulee harjoittaa sopivina

aikoina, ikddn kuin lddkkeend. Sellainen sielun litkunta on rentouttavaa ja
miellyttdvyytensd takia virkistdvaa.

Vapaa-aikaa ei Aristoteleen mukaan sovi kayttdd (vain) leikkiin, silld se ei ole eldmén
padmaidrd. Hén pitad leikin tarkoituksena virkistdd tyotd tekevad ihmistd. Tdma rajoittaa leikin

varsin rajattuun rooliin inhimillisessd elaméassa.

Tyo6n ja leikin rinnastaminen on kuitenkin virheellinen dikotomia, joka perustuu tietynlaiselle
lansimaiselle leikin diskurssille. Erityisesti leikkid tyon avulla on kritisoinut protestanttinen
kristillinen etiikka (Sutton-Smith 1997). Vastakkainasettelu tyon ja leikin vélilld kuitenkaan ei
pade kaikkiin kulttuureihin (Malaby 2007), tai edes kaikkiin historiallisiin l&nsimaisiin
kasityksiin (Sutton-Smith 1997).

Kuten tima tarkastelu osoittaa, yksinkertainen rajaus leikin ja tyon vélilld ei riitd selittiméan
niiden suhdetta. Raja leikin ja tyon vililld ei nykydankdin ole itsestidén selvé. Tutkijat ovat
huomanneet, miten esimerkiksi World of Warcraftin (Blizzard Entertainment 2004) pelaajat
kayttdvat suuren midrdn aikaa ja vaivaa suorittaakseen tehtdvid, jotka eivét ole sindnsi
vithdyttavid — he tekevit toitd edetdkseen pelissd (Moberly 2010; ks. myds Stenros 2010).
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Tdlle on jopa oma terminsd, "grindaus" (eng. grinding), pelin tylsien osien jatkuva

toistaminen, kuten toistuva kamppailu samanlaisten hirvididen kanssa.

LEIKKIVIETTI JA ESTETIIKKA

Erityisesti romantiikan aikakaudella leikkid on arvostettu. Leikki nihtiin silloin oleellisena
osana luovuutta. Luovuus oli tirked esteettisen elimintavan ja taiteen kannalta, joten leikki
sai tdrkedn roolin romantiikan ajan humanistisessa kulttuurissa (Schiller 2009 [1795]).
Friedrich Schiller korostaa ihmisen esteettisen ja leikkisdn puolen tirkeyttd kulttuurin ja
inhimillisyyden kehittymiselle. Hin kirjoittaa (Schiller 2009, 347):

Entd mitd ovat ne ilmidt, jotka viestivdt villin ihmisen siirtymisestd ihmisyyteen?
Historian tarkastelu osoittaa, ettid kaikkien rotujen kohdalla orjuuden eldimellisté tilaa
ovat seuranneet samat ilmiot: lumeen (Schein) tuottama ilo seki taipumus koristella ja

leikkid.
Molemmat taipumukset selittyvét leikkivietilld (saks. Spieltrieb), jonka avulla ihminen siirtyy
vaistonvaraisesta fyysisestd leikistd esteettiseen leikkiin. Samalla hdn nousee vélittdmien

fyysisten tarpeidensa ylépuolelle ja alkaa tarkastella ymparistddin esteettisesti (Schiller 2009,
349):

Mutta heti kun hén alkaa nauttia nikeméstdan ja ndhdyllad alkaa olla hénelle itseisarvoa,
hin on my0s esteettisesti vapaa ja hdnen leikkiviettinsé alkaa kehittyd. Sen jilkeen kun
lumeesta tyydytystd saava leikkivietti vakiinnuttaa asemansa, sitd seuraa jdljitteleva
sivistysvietti, joka asennoituu lumeeseen jonakin itsendisena.

Schiller ajattelee, ettd leikkivietistd herdd sivistysvietti, jonka kautta ihminen voi saavuttaa
esteettisen eldméntavan. Télle hidn perustaa ajatuksen esteettisestd valtiosta. Esteettistd
valtiota yhdistdd sivistyneiden ihmisten kaipuu kauneuteen. "Yksin kauneus tekee koko
maailman onnelliseksi, silld jokainen olento unohtaa rajoituksensa téssd taikapiirissd"
(Schiller 2009, 356). Esteettinen valtio on Schillerille samaan aikaan erddnlainen utopia ja

esikuva, jota voidaan tavoitella, mutta ei vélttimatta koskaan saavuttaa.

Myo6s Nietzsche ottaa osaa keskusteluun leikin esteettisestd tarkoituksesta. Hdn kadyttaa
apollonisen ja dionyysisen kaisitteitd kuvaamaan taiteellisia viettejd, jotka ilmenevit
esimerkiksi leikissd. Apolloninen kuvaa élyllisté ja rationaalista, ymmarrettdvai ja selkedd. Se
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liittyy uniin, visuaaliseen taiteeseen ja kirjallisuuteen. Dionyysinen edustaa villid ja kaoottista,
vaistonvaraista ja huumaannuttavaa. Dionyysinen liittyy tanssiin ja humaltumiseen. Nami
vietit kietoutuvat toisiinsa, tdydentdvit toisiaan ja muodostavat pohjan tragedialle, joka on
Nietzschen mukaan taiteen korkein muoto. Hén ei arvota dionyysista kielteiseksi siihen
liittyvistd kaoottisista aineksista huolimatta. (Dixon 2009.) Apolloninen ja dionyysinen ovat
samankaltaisia késitteitd, kuin Schillerin leikkivietti: esteettisid kisitteitd, jotka liittyvét
ihmisen vietteihin. Niiden varaan myods rakentuu molemmilla jotain tirkedd: Schillerilld

esteettinen valtio ja Nietzschelld taiteen korkein muoto, tragedia.

LEIKKI KULTTUURIN PEILINA

Leikki ei kuitenkaan rajaudu vain ndille alueille. Johan Huizinga (1984 [1938]) nostaa
Schillerin tavoin leikin tdrkeddn rooliin kulttuurin syntymisessd, mutta antaa sille vield
tairkedmmin roolin myos kulttuurin synnyttyd. Huizinga paikallistaa leikkisid piirteitd

yllattavistakin kulttuurin osista. Hén antaa seuraavan miéritelmén leikille (1984, 39):

Leikki on vapaaehtoista toimintaa tai askarointia, joka suoritetaan madrityissd ajan ja
paikan rajoissa vapaaehtoisesti hyvéksyttyjen, mutta ehdottomasti sitovien sdidntdjen
mukaan; se on oma tarkoitusperdnsd, ja sitd seuraa jannityksen ja ilon tunne sekd
tietoisuus jostakin, miké on "toista" kuin "tavallinen elama".

Leikki on Huizingalle sekd kulttuurin syntyperd, ettd monien kulttuurin ilmentymistapojen
oleellinen osatekijd. Hian ndkee leikkisid piirteitd kaikessa aina urheilukilpailuista

uskonnollisiin riitteihin.

Huizinga nostaa esiin tirkeitd ndkokulmia siitd, miten leikki on yhd osa meidén
kulttuuriamme laajemmassa mittakaavassa kuin yleensd ajatellaan. Samaan aikaan hén
kuitenkin rajoittaa leikin omalle alueelleen, taikapiirin sisddn: "Jokainen leikki tapahtuu
paikassa, joka etukéteen on rajoitettu — varsinaisesti tai vain symbolisessa merkityksessd,
tarkoituksella tai ikd4n kuin luonnostaan" (Huizinga 1984, 19-20). Hén tdsmentdd yhi, miten
kaikki leikin muodot ovat muodollisesti samanlaisia tdssd suhteessa: "Kilparata, tenniskenttd,
lasten katukivetykselle piirtdmé ruudukko ja shakkilauta eivdit muodollisesti eroa temppelistd
tai noitapiiristd" (Huizinga 1984, 30-31).
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Hans-Georg Gadamer (2004 [1960]) jatkaa Huizingan jalanjdlkid, mutta palauttaa leikin
takaisin osaksi estetilkkaa. Gadamer ammentaa ajatteluunsa paljon saksalaisen idealismin
perinteestd, joten myds Schiller vaikuttaa hinen ajatteluunsa. Gadamerille leikki kertoo jotain
tarkedd taideteoksen olemisen tavasta. Taiteen kokemuksessa on jotain samankaltaista siihen,
miten leikkiessddn leikkija antautuu leikin vietdvéksi ja luopuu omasta subjektiivisuudestaan
leikin ajaksi. Leikkijdstd tulee osa leikkid. Samaan tapaan taiteen kokija antautuu taideteoksen
puhuteltavaksi ja asettuu dialogiin sen merkityksen kanssa. Samaan tapaan kuin Huizingalle,
leikki ei ole Gadamerille vain jotain vahdpatoisti ja lapsellista, vaan keskeinen osa sitd, miten

kulttuuri koetaan.

Roger Caillois (1961) jatkaa Huizingan ajatuksia toiseen suuntaan kuin Gadamer. Caillois
muodostaa typologian erilaisista leikin muodoista ja tunnistaa kulttuurista piirteitd, jotka
edustavat nditd muotoja. Samalla hén analysoi, miten jotkin kulttuurin muodot ovat tiettyjen

leikkimuotojen korruptoituneita muotoja.

Caillois (1961) asettaa kaiken leikin skaalalle paidiasta ludukseen. Paidia on "leikkivaiston
spontaani ilmentyminen" (Caillois 1961, 28). Erityisesti lasten leikki on paidiaa, mutta mika
tahansa sddnnoton tai sddnndiltddn kevyt leikki kuuluu sen alueeseen. Ludus taas on
tarkemmin sddntdjen rajaama, jarjestdytynyt leikkimuoto. Leikit eivdt kuulu kaksijakoisesti

jompaankumpaan, vaan kaikissa leikin muodoissa on vaihtelevassa méirin molempia.

Paidian ja luduksen lisdksi Caillois jakaa leikin neljddn eri kategoriaan. Nekdin eivit ole

toisiaan poissulkevia, vaan eri leikeissd voi olla useita niistd eri suhteissa. Leikin kategoriat

ovat:

1. Agon, eli kilpailu ja kamppailu,

2. Alea, eli satunnaisuus,

3. Mimicry, eli roolin esittdiminen ja siithen eldytyminen ja

4. 1linx, eli leikin huumaan antautuminen ja havaintokyvyn sekoittaminen.

Nama yhdistyvit eri leikeissé eri tavoilla: shakki on agonia, mutta pokeri on seké agonia etti
aleaa. Tanssiminen on voi olla puhdasta ilinxi4, tai siséltid mimicryé (esimerkiksi teatterissa)

tai agonia (kilpatanssissa). Caillois kirjoittaa, miten ndmé leikkimuodot esiintyvét kulttuurissa
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myos korruptoituneina. Esimerkiksi alean korruptoituminen nékyy uhkapelaamisena ja ilinxin

korruptoituminen nikyy huumausaineiden védarinkéyttona.

Digitalisoitumisen mydtd leikin rinnalle on tullut toinen késite, joka osaltaan auttaa leikkid
siirtyméédn kapealta alueeltaan osaksi laajempaa keskustelua ja samalla siirtdd sen jélleen
marginaaliin: virtuaalinen (Malaby 2007). Leikki on tydn lisdksi usein rinnastettu toteen ja
virtuaalinen on antanut uuden késitteen epdtoden lisdksi, johon leikki voidaan samaistaa
(Sutton-Smith 1997). Samalla kuitenkin leikki saa taakakseen virtuaalisen kantaman

kielteisen painolastin.

LEIKIN MONET MERKITYKSET

Yksi leikkikeskustelun jatkuvuuden syistd on todenndkoisesti leikin  késitteen
monimerkityksisyys. Leikki on tarkoittanut hieman eri asioita eri ajattelijoille, ja se on liitetty
useisiin erilaisiin yhteyksiin. Ehka téstd johtuen Ludwig Wittgenstein (1999 [1953]) kuvailee
leikkid (saks. Spiel) kisitteeksi, jota ei voida lopullisesti méaritelld. Koska hén kirjoittaa
saksaksi, ei hdn veda rajaa leikin ja pelin valill4, vaikka kdsite suomennetaankin tavallisesti
peliksi. Hanen ajatuksensa koskevat siten seké leikkié ettd pelid. Hén kirjoittaa (Wittgenstein
1999, §68):

Miten pelin késite on sitten suljettu? Mika on vield pelid ja miké ei endd ole sitd? Voitko
ilmoittaa rajat? Et. Voit vetdd mitkd tahansa rajat, silld toistaiseksi ei mitdén rajoja ole
vedetty.

Hén nikee pelin ja leikin késitteen avoimeksi suhteeksi, yksittdisen tarkan méaritelmén sijaan.
Ei ole mitddn yksittdistd ominaisuutta, joka yhdistdisi kaikkia kdsitteen merkityksid, vaan
kyse on samankaltaisuuksien verkostosta. Kaikkia leikin muotoja ei siis tarvitse yhdistdd
jonkin yksittdisen piirteen, vaan riittdd, ettd niiden vililli on samankaltaisuuksia l&heisiin
leikkimuotoihin. Yhdessd ndmd muodostavat verkoston, jossa piirteitd ilmestyy ja katoaa
(Wittgenstein 1999, §66):

Tadmén tarkastelun tulos on: Niemme monimutkaisten pdillekkdisten ja ristikkdisten
yhtéldisyyksien verkoston. Yhtéldisyyksid niin suurissa kuin pienissé asioissa.
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Wittgenstein (1999, § 67) kutsuu tétd perheyhtéldisyydeksi. Perheyhtildisyydet ovat analogia
perheenjésenten samankaltaisuuteen. Kaikkia perheen jdsenid yhdistdéd se, ettd he kuuluvat
samaan perheeseen. Lapsilla on vaihtelevassa méérin piirteitd molemmilta vanhemmiltaan,
mutta kaikkia perheen jdsenid ei yhdistd mikédn yksittdinen piirre. Samalla tavalla leikkié
yhdistdd samankaltaisuuksien verkosto, joka saa jotkin leikin muodot muistuttamaan toisiaan.
Ei ole mitdén yhtd piirrettd, joka yhdistdisi kaikkia leikkejd, vaan useita tyypillisid piirteitd
(vrt. Suits 1980).

Wittgenstein ei kuitenkaan ole kiinnostunut nimenomaan leikisti. Hén kayttdd leikkid
analogiana yrittdessddn ymmartdd kielen luonnetta. Wittgensteinin késitys leikistd ei siten ole

pitkélle teoretisoitu, mutta se on silti hyodyllinen nékokulma leikin ymmartdmiseen.

Pelilla ja leikillé ei ole eroa Wittgensteinille, mutta ndiden kahden suhteen pohtiminen auttaa
ymmaértiméain paremmin molempia. Pelin ja leikin suhde voidaan ymmartdd kahdella tapaa:
pelit voidaan joko ymmartaa leikin alakategoriaksi, tai leikkisyys voidaan nihdd yhtend pelien
ominaisuuksista (Salen & Zimmerman 2004). Ensimmaéinen kisitys on hierarkkinen: pelit
ovat yksi monista leikin muodoista. Kaikki pelit ovat leikkid, mutta kaikki leikki ei ole pelié.
Toinen késitys ei ole samalla tapaa hierarkkinen, vaan leikkisyys ndhddin yhtend pelaamisen
piirteistd. Kaikissa peleissd on leikkisid aineksia, mutta leikki ei ole pelien ylakategoria. Nama
kaksi kisitystd eivét ole toisiaan poissulkevia, vaan erilaiset nikokulmat voivat tdydentda
toisiaan.

DIGITAALINEN LEIKKI

Wittgenstein (1999) piti leikkid niin monimuotoisena ilmioné, ettei sitd voida lopullisesti
médritelld. Sutton-Smith (1997) oli osittain samaa mieltd todetessaan leikin olevan
vihintddnkin vaikea mééritelld ja monimerkityksinen. Huizinga (1984) uskoi kulttuurin
saaneen alkunsa leikistd, ja Caillois (1961) totesi kulttuurien kohtalon olevan luettavissa
niiden peleistd. Nykyinen tutkimus on eriytynyt késittelemddn leikkiin liittyvid

erityiskysymyksid, ja pelejé on alettu tutkia myos leikista itsendisend ilmiona.

Pelien lyotyd itsensd ldpi massakulttuurissa ovat tutkijat herdnneet kysyméiédn Caillois’n

kanssa, mitd pelit kertovat kulttuurista. Juul (2005) kutsuu viimeisintd pelitutkimuksen aaltoa

Sivunumerot eivdt vastaa julkaistua versiota.



Kirjoittajan taittoa edeltivd versio. Julkaistu versio: Arjoranta, Jonne. 2013. “Leikki Digitaalisella
Aikakaudella.” Teoksessa Naurusta Leikkiin, Vallasta Vikivaltaan: Filosofian Graduantologia, Hannu
Nikulainen (toim.), 100-112. Jyviskyld: Kampus Kustannus.

kolmanneksi ja pitdd sen erityispiirteend huomiota pelien kulttuuriseen asemaan. Muutkin
tutkijat ovat korostaneet pelien kykya kuvata ja heijastaa niitd ympardivad kulttuuria (esim.
Aarseth 2001; Kiicklich 2006). My®os siitd ollaan jo huolissaan, miten pelejd voidaan sdilod
tuleville sukupolville (Barwick, Dearnley & Muir 2011). Caillois’n ajatus peleistd kulttuurin

heijastuksena eldi siis yha nykytutkijoiden keskuudessa.

Tadmai on erityisen keskeistd nyt, kun peliala on kasvanut samaan kokoluokkaan musiikki- ja
elokuvateollisuuden kanssa: pelimyynnin tuotto ohitti  Yhdysvalloissa elokuvien
lipunmyynnin jo vuonna 2001 (De Prato ym. 2010). Erityisesti digitaaliset pelit ovat
keskeinen osa viihdeteollisuutta ja sitd kautta nykykulttuuria. Tdmé ei pade vain valtameren
toisella puolen, silld suomalaisistakin hieman yli puolet (n. 56 %) pelaa digitaalisia peleja
véhintddn kerran kuukaudessa (Karvinen & Maiyrd 2011). Pelit eivét kuitenkaan rajaudu vain
viithdetarkoituksiin, silli kuten alussa mainitut esimerkit osoittivat, niilli luodaan myds

esimerkiksi taidetta.

Digitaaliset pelit eivit ole ainoa leikin uusista muodoista, vaikka pelit ovat selvésti nakyvin
osa niistd. Kulttuurin leikillistymistd voidaan ndhdd myods muualla digitaalisen median
parissa. Stenros (2010) muistuttaa suunnittelijoita, etti mitd tahansa jérjestelmii tullaan

kayttiméaén tavoilla, joita suunnittelija ei tarkoittanut. Usein tima tapa on leikkisa.

Sosiaalinen media on mahdollistanut uudenlaisia leikkisyyden muotoja: aiempien vuosien
ketjukirjeet ovat saaneet uuden tavan levitd sosiaalisen median parissa, osan kommentoidessa
ironisesti aiempia viestejd. Kaupallisesti luotujen pelien lisdksi erilaiset haasteet, sanaleikit ja
pelit kiertavét kayttdjéltd toiselle. Niihin osallistuminen on vapaaehtoista — on ihmisestd
itsestddn kiinni, leikkiikd hidn mukana, mutta usein Schillerin kuvaama leikkivietti pyrkii

pintaan.

Myo6s informaatiolla voidaan leikkid. Wikipediassa kdydyt muokkaussodat (Stenros 2010)
heijastelevat usein poliittisia, uskonnollisia tai ideologisia erimielisyyksid. Sad&nnolliset
muokkaussodat ovat seurausta siitd, kun useampi taho yrittdéd toistuvasti muuttaa artikkelin
sisdllon vastaamaan omaa késitystddn aiheesta. Koska vain ylldpitdjien puuttuminen asiaan

estdd sotien jatkumisen, voidaan jotain artikkelia muokata edestakaisin useita kertoja.
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Kaikkia sotia digitaalisessa ymparistossd ei kuitenkaan kdydd vakavassa hengessi. Jotkut
Wikipedian kéyttdjistd lisddvit tarkoituksellisesti vddrdd tietoa artikkeleihin; tyypillisid
lisdyksid ovat virheelliset kuolinilmoitukset. Usein néilld muokkauksilla pyritddn luomaan
huumoria tai hdmmentdméaén lukijoita. Pitkien artikkelien joukkoon lisétddn huomaamattomia
lisdyksid, kokonaisten sivujen teksti korvataan, tai artikkelin kuvia korvataan tai muutellaan.
Suosituimmat vandalismin kohteet on lukittu tavallisilta kéyttdjiltd tdllaisen vandalismin
takia.

Sosiaalinen media ja wikit ovat yksi esimerkki uusista leikkisyyden ndyttimdistd. Samalla
kun ympérdivd kulttuuri muuttaa muotoaan, niin tekee myos leikki. Voidaan ajatella, ettd
uusista mahdollisuuksista huolimatta ero ei ole méérissd, vaan kyse on laadullisesta erosta.

Leikin kokonaismééré ei ole kasvanut, vaan on syntynyt uusia tapoja ja paikkoja leikkia.
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