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Tiivistelma

Artikkelissamme  tarkastellaan esikouluikdisten lasten digitaalista pelaamista leikin
nikokulmasta. Viime vuosina tieto- ja viestintateknologia on tullut osaksi yhid nuorempien lasten
arkea ja herattanyt myos huolta siitd, miten lisdédntynyt pelaaminen vaikuttaa lasten leikkiin
ja mahdollisesti heikentdd leikin laatua. Toistaiseksi pienten lasten digitaalisesta leikistd on
kuitenkin vain vdhén tutkimustietoa. Tassa artikkelissa pohditaan perinteisen leikin maarittelya
ja sen soveltumista digitaalisen leikin madrittelyyn. Peilaamme kédytannon esimerkkejé lasten
digitaalisesta leikistd Burghardtin (2012), Cailloisn (2001) ja van Oersin (2013) perinteisen
leikin kriteeristoihin, joista valitsimme tarkempaa tarkastelua varten nelja: sddnnot, vapaus,
hauskuus ja tavoitteellisuus. Tutkimuksen empiirisend aineistona toimii erddssd 6-vuotiaiden
lasten esiopetusryhmadssé toteutettu peliprojekti, jossa lapset pelasivat tableteilla meikkaamis-
ja pukeutumispeleji ja keskustelivat niistd. Tutkimustulokset osoittavat, ettd lasten digitaalinen
leikki néyttaytyy moniulotteisena ja rikkaana ilmiona. Lapset hyodyntavit leikissdadn joustavasti
peleistd kumpuavia ideoita, eldytyvit pelihahmoihin sekd muuttavat nimai leikiksi. Voidaankin
todeta, ettd digitaalisten pelien pelaaminen ei timéin tutkimuksen valossa muodosta uhkaa
perinteiselle leikille, vaan pikemminkin teknologian ja leikin yhdistiminen tarjoaa leikille lapsia
kiinnostavia mahdollisuuksia. Digitaalisella leikilld ja perinteiselld leikilld on tutkimuksemme
mukaan niin paljon yhteisid piirteitd, ettei digitaalisen leikin kisitteellistiminen “uudenlaiseksi
leikkikulttuuriksi” ole vilttamatta perusteltua.

Asiasanat: Digitaalinen leikki, digitaaliset pelit, leikkikulttuuri, lapsuus

Abstract

In this article we explore the digital gameplay of six-year-old children at a Finnish day care
center. In recent years, information technology has increasingly become a part of the daily lives
of young children, including in the context of early childhood education. At the same time,
there is growing concern regarding the effects of children’s increased digital gameplay on the the
quality of their play. However, there is not enough empirical research focusing on the relationship
between gameplay and play. We analyze empirical examples from our research data in relation to
the criteria of contemporary play by Burghard (2012), Caillois (2001) and van Oers (2013). We
focus on exploring the criteria of rules, freedom, fun and aims of play in detail. The empirical
data of this study consists of a gameplay project carried out in a preschool group of six-year-
old children. During this project, children played different dress-up and makeover games and
discussed their gameplay experiences. The results highlight the multifacetedness and richness
of children’s digital gameplay. Children flexibly use the characters and ideas of digital games and
transform those into play. Thus, children creatively combine the possibilities of new technologies
and use them to enrich their play in multiple ways. There are such significant similarities between
contemporary play and digital play that the conceptualization of digital play as a “new play
culture” is not necessarily justifiable.
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Lahtokohtia

Kuva 1. Esikoululainen pelaa paivikodin iPadilla pelid, jossa meikataan kissa

Digitaalinen teknologia on tullut yhé kiinteammaéksi osaksi pienten lasten arkea
paitsi kotona my0s varhaiskasvatuksessa, kuten meikkauspelid paiviakodissa
pelaavanlapsenkuva(kuval)havainnollistaa. Tdmé on herattanyt puheenvuoroja
lasten teknologian kdyton puolesta ja sitd vastaan (Singer & Singer 2005;
Stephen & Plowman 2014). Erityisesti mitd nuoremmista lapsista puhutaan,
sitd kriittisemmin lasten digitaalisen teknologian kayttoon suhtaudutaan
(Palaiologou 2014). Monet ovat olleet huolissaan siitd, miten lisddntynyt
digitaalisten pelien pelaaminen vaikuttaa lasten leikkiin, mahdollisesti laskee
leikin laatua (Edwards 2014; Marsh 2010) ja jopa uhkaa lasten kehitysté
(Plowman, McPake & Stephen 2010). Viimeaikaiset tutkimukset kuitenkin
korostavat digitaalisen pelaamisen moninaisia hyotyjd lapsen kehitykselle,
oppimiselle ja leikille (Koivula 2015; Lieberman, Fisk & Biely 2009; Mustola ym.
2015). Usein pelaamisen aikana lasten toiminta voikin nayttdytya leikillisena,
jolloin on perusteltua puhua pelaamisen sijaan digitaalisesta leikistéd (Stephen &
Plowman 2014). Lisaksi ldhtokohtaisesti leikillisyys ja leikki liittyvit tyypillisesti
paitsi digitaalisten pelien, myos digitaalisen teknologian perusideaan (Frissen
ym. 2015, 10). Ndin ollen leikki ja pelaaminen eivit siis vélttimdttd asetu

vastakkain, kuten huolipuheessa annetaan ymmartaa, vaan ne saattavat yhdistya
lasta kehittdvalld ja innostavalla tavalla. Tdmén artikkelin tarkoituksena onkin
syventdd ymmarrystd digitaalisesta leikistd teoreettisen ja empiirisen tarkastelun
avulla.

Toistaiseksi on vain vahdn tutkimustietoa siitd, milld tavoin digitaaliset pelit
vaikuttavat lasten leikkiin. Vaikka digitaalinen leikki eroaakin perinteisestd
leikistd sisdltojensa ja teknologisen vilittyneisyytenséd johdosta, leikin laatu ei

kuitenkaan valttdmatta ole perinteistd leikkid heikompaa tai huonompaa (ks.

Edwards 2013, 205). Kaytimme tdssd artikkelissa kisitettd perinteinen leikki'
lasten tavallisista, ei-teknologian vilittimastd leikeistd, kun taas digitaalisen

leikin (‘digital play’) kasitteelld viittaamme teknologian vilittiméédn leikkiin.

Mielestimme digitaalinen leikki on riittdvan laaja ja kattava kasite kuvaamaan
erddnlaisena sateenvarjona niitd variaatioita, joiden kautta tillainen leikki voi
toteutua. Lisdksi digitaalisen leikin kdsite on viime aikoina alkanut vakiintua
ainakin kasvatustieteen tutkimuskirjallisuudessa.

Leikin ja erityisesti digitaalisen leikin madrittely on osoittautunut haastavaksi,
silla leikki on kasitteend kompleksinen, ja rajanveto sen suhteen, mika on leikkia,

on osoittautunut liukuvaksi paitsi perinteisessd, my0s digitaalisessa leikissa
(Grimes & Feenberg 2009; Marsh 2010; Stephen & Plowman 2014). Lisaksi leikki
ja pelit ovat kulttuurisia ilmi6itd, jotka kuvastavat nykyistd lapsuutta ja kantavat

mukanaan historiallisen kehityskaaren sukupolvelta toiselle (Marsh 2010, 404).

Perinteisid leikkiteorioita on muutamissa tutkimuksissa sovellettu digitaalisen
pelaamisen tarkasteluun (ks. esim. Frissen ym. 2015; Kapp 2012; Mdyra 2004;
Mayrd & Lankoski 2009), mutta kasvatustieteen ja lapsuudentutkimuksen
nikokulmat on huomioitu pelitutkimuksen kentélld heikohkosti. Lisdksi
valtaosa lasten pelaamiseen liittyvistd tutkimuksista kohdentuu nuoriin ja jo
koulunsa aloittaneisiin lapsiin sekd heiddn kokemusmaailmaansa. Empiirista
tutkimustietoa pienten lasten pelaamisesta ja heiddn omista pelikokemuksistaan
on edelleen niukalti. (Marsh 2010, 405.)

1 Perinteinen leikki on kddnnetty kasitteesta 'contemporary play'. Myos taméan kasitteen
kaytossa on tieteenalakohtaista variaatiota. Kasvatustieteilija Susan Edwards (2014, 225) ehdot-
taa késitettd "contemporary play", vapaasti kdannettynd nykyleikki, kuvaamaan digitaalisten

ympiristdjen ja median vaikutusta lasten leikkiin. Sitd vastoin pelitutkijat Frissen ja kollegat 2015
kayttavat samaa contemporary play -kisitetta kuvaamaan nimenomaan perinteista, ei-teknologian

valittamaa leikkia.
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Téssd  artikkelissa ~ pohjaamme  ajattelumme  lapsuudentutkimuksen,
kulttuurihistoriallisen = teorian ja  kulttuurintutkimuksen teoreettisiin
nakokulmiin digitaalisen leikin tarkastelussa. Lapsuudentutkimuksen kentalld
lapsuus ymmarretddn sosiaalisena, historiallisena ja kulttuurisena rakenteena
(James, Jenks & Prout 1998) sekd lapset sosiaalisesti aktiivisina toimijoina
(Edwards 2014) ja leikillisid osallisuuden muotoja kédyttavina kansalaisina (Jans
2004).Voimmetarkastellalastendigitaalisenteknologianhyddyntdmistakahdesta
niakokulmasta. Ensinndkin lasten osallistuessa aktiivisesti teknologisoituneen
yhteiskunnan eri toimintoihin, digitaalinen leikki mahdollistaa osallistumisen
ja tuottaa lapsille padsyn erilaisten digitaalisten mahdollisuuksien tai resurssien
adrelle (Arnott 2013). Toiseksi lapsilla on merkittdva ja kasvava rooli
teknologian ja digitaalisen median kuluttajina, tuottajina ja niistd hydtyjina
(ks. Edwards 2013; Nixon & Hateley 2013), sekd kanssatutkijoina esimerkiksi
pelisuunnittelussa ja pelien testaamisessa (Lieberman, Fisk & Biely 2009).
Kulttuurihistoriallisessa teoriassa korostetaan lapsuudentutkimuksen tavoin
lasten aktiivista toimijuutta: lapset omaksuvat ja luovat kulttuurista tietoa ja
tyokaluja seka siirtdvét nditd toinen toisilleen esimerkiksi leikin aikana. Lisaksi
teknologinen toimintaymparistd mahdollistaa uudentyyppisten kulttuuristen
tapojen kehittymisen ja teknologisten mahdollisuuksien hyddyntdmisen
leikissd. (Edwards 2013.) Tastéd syysta teknologian kdyton konteksteja ja niité
toimintamuotoja, joita lapset muodostavat teknologian avulla, on tarkeda tutkia
(Stephen & Plowman 2014, 334; Salonius-Pasternak & Gelfond 2005).

Kulttuurintutkimuksellinen =~ ndkokulma  rajautuu  tdssd  artikkelissa
pelikulttuurien tutkimukseen (ks. esim. Méyra 2004). Pelikulttuuri méarittyy
monella tapaa: ajatteluna, ideoina, sosiaalisina kdytdnteind ja prosessina.
Kulttuurintutkimuksellinen ndkékulma peleihin on keskeinen ja nakyva, mutta
tdastd huolimatta pelitutkimusta on kritisoitu siitd, ettei se ole vield omaksunut
pelien tarkastelussa tarpeeksi syvillisesti niité kriittisid ja joustavia suuntauksia,
jotka ovat kulttuurintutkimukselle ominaisia. (Shaw 2010, 405.) Pelikulttuurien
tutkiminen on tdrkedd useista eri syistd. Ensinndkin pelit ndhdédén eri tavoin
riippuen siitd kulttuurisesta ymparistostd, johon pelit ja pelaaminen sitoutuvat.
Esimerkiksi Maiyra (2007) kuvaa pelikokemukseen vaikuttaviksi tekijoiksi
muun muassa kulttuurin sosiaaliset normit ja arvot, sen sosiaalisen kontekstin,
jossa toimimme, sekd henkilokohtaisen kontekstin eli esimerkiksi omat
motiivimme pelata vaikkapa tietyn tyyppisid pelejd. Toiseksi pelit itsessddn
voidaan ymmairtdd omaksi, pelilliseksi kontekstikseen (Stenros, Montola &
Maiyra 2007). Kolmanneksi, kuten Mdyra (2007) huomauttaa, myds digitaalisten
pelien tuottamisen konteksti sekd pelien historiallisen kehittymisen konteksti
(ks. kulttuurihistoriallinen teoria) ovat kietoutuneet pelikokemukseen.

Tehtdva, aineisto ja menetelmat

Tutkimuksemme ldhtokohtana ovat havaintomme siita, ettd kaikki pelaaminen ei
ole leikkid, mutta usein pelaamisella ja leikilld vaikuttaisi olevan yhteisid piirteita.
Nikemyksemme mukaan digitaalinen leikki edellyttdd tiettyjen kriteerien
toteutumista. Pohdimmekin sitd, millaisia ndma digitaalisen leikin maarittelyssa
kaytettavat kriteerit voisivat olla. Hyodynnamme tdssd tarkastelussa kolmen,
perinteisen leikin kriteeristdja kuvanneen teoreetikon, Burghardtin (2012),
Cailloisn (2001) ja van Oersin (2013) maddrittelyjd analyyttisena tydkaluna
ja sovellamme niitd digitaalisen leikin analysointiin. Tavoitteenamme on
tarkastella digitaalisen leikin ilmenemistd pdividkodissa lasten pelatessa tabletilla
digitaalisia pelejad sekd aineiston empiiristen esimerkkien analyysin kautta
madritelld digitaalista leikkid. Naistd lahtokohdista olemme muotoilleet tdimén
tapaustutkimuksen tutkimustehtidvit seuraavanlaisiksi: 1) millaisina lasten
digitaalinen leikki ndyttaytyy pdivikodissaja 2) miten digitaalistaleikkid voidaan
madritelld teoreettisesti. Tdmén laadullisen tapaustutkimuksen empiirinen
aineisto kerattiin kevadlla 2014 erddssa 6-vuotiaiden lasten esiopetusryhmassa
osana Marleena Mustolan monitieteistd tutkimushanketta, jossa teoreettinen
ydin rakentuu estetiikan, lapsuudentutkimuksen ja pelitutkimuksen
tieteenalojen ympdrille. Merja Koivula kerdsi samassa esiopetusryhmaéssi
tutkimusaineistoa lasten ja aikuisten tabletin kédyttokokemuksista sekd lasten
pelaamisesta (Koivula 2015). Havaitsimme Koivulan aineiston perusteella, ettad
leikin ja pelin vidlinen yhteys vaatii syvempdd analyysia, silld meille tutkijoille
pelaamisen ja leikin vélinen yhteys ndyttaytyi kompleksisena.

Tutkimusaineisto kerdttiin etnografisia menetelmid soveltaen. Tutkimukseen
osallistui 13 lasta, joista poikia oli 3 ja tyttdja 10. Sukupuolijakauma ei
ollut etukdteen laskelmoitu: tutkimukseen osallistunut esiopetusryhma
sattui koostumaan enimmaikseen tytoistd. Esiopetusryhmddn oli hankittu
Opetushallituksen rahoituksella kolme tablettia, joihin ladattuja oppimispeleja
lapset olivat kéyttdneet puoli vuotta. Tablettien kaytto oli ryhmadssd vapaata:
lapset saivat itse neuvotella tabletin kayttovuorot, peliajat sekd valita pelattavat
pelit itsendisesti.

Kaytannosséd tutkimuksen aineistonkeruu toteutettiin niin, ettd lapset pelasivat
digitaalisiameikkaamis-japukeutumispelejd pareittaintaiyksinsekdkeskustelivat
niistd yhdessd tutkijan kanssa. Tutkimuksen aineistonkeruumenetelmini
olivat osallistuva havainnointi ja lasten haastattelut. Seké tutkija ettd lapset
valokuvasivat pelejé ja pelihetkia ja lisdksi lapset suunnittelivat piirtamalld omia
peleja. Meikkaamis- ja pukeutumispelit valikoituivat osaksi hanketta siitd syysta,

Pelitutkimuksen vuosikirja 2015

41



ettd ne ovat osa viihteellista lastenkulttuuria ja sivuavat temaattisesti kauneutta,
kulutuskulttuuria ja sukupuolittuneita peliymparistoja.

Tutkija oli valinnut ennakolta 27 ilmaista pelisovellusta, joista lapset saivat pelata,
mitd halusivat. Pelit oli valittu siten, ettd ne muodostivat edustavan valikoiman
meikkaamis- ja pukeutumispeligenren mahdollisuuksista sekd tyttdjen ettd
poikien pelaamista ajatellen (pelien sukupuolieroista ks. esim. Salonius-
Pasternak & Gelfond 2005). Mukana oli muun muassa partasalonkipelejs,
eldinten pukemispelejd, hygieniapelejd, prinsessapelejd, eri alakulttuureihin
liittyvid pukemispelejda ja hammasdesignpeleja. Pelisovellusten valinnan
kriteerind oli se, ettd peli oli maksuton ja voitiin luokitella meikkaamis- tai
pukeutumispeliksi, joka voisi tuottaa keskustelua erilaisista kauneuteen,
rumuuteen ja estetiikkaan liittyvista kysymyksista.

Tutkimukseen valikoituneet pelit olivat keskenddn varsin erityyppisid. Osassa
oli enemman tilaa pelaajan luovuudelle ja osa oli tiukemmin strukturoituja ja
toiminnoiltaan rajoitetumpia. Esimerkiksi pukeutumispeleissd tima nakyi siten,
ettd toisissa peleissd pelaaja saattoi valita muutamasta valmiista vaatekappaleesta
haluamansa vaihtoehdon, kun taas toisissa pelaaja saattoi virtuaalisesti ommella
haluamansa vaatteen kiyttden erilaisia kankaita ja koristeita. Jotkut pelit
olivat niin selvésti sukupuolittuneita, ettd lapset itsekin puhuivat “tyttdjen ja
poikien peleistd”. Lapset kuitenkin tahtoivat kokeilla my0s toiselle sukupuolelle
suunnattuja peleja.

Lasten ja tutkijan yhteiset pelihetket kestivit keskimddrin 40 minuuttia.
Pelaajaparit valikoituivat spontaanisti joko lastentarhanopettajan kehotuksesta
tai lasten omasta aloitteesta. Parit olivat joko samaa sukupuolta tai tytto-
poika -pareja. Prosessista kerittiin videoaineistoa (yhteensd 7 h 27 min),
visuaalista aineistoa eli lasten piirroksia ja valokuvia sekd haastatteluaineistoa.
Tutkimusaineisto on analysoitu sisdllonanalyysin ja diskurssianalyysin
menetelmid soveltaen. Analyysin aluksi koko tutkimusaineisto litteroitiin
ja  videomateriaalia katsottiin  toistuvasti aineiston kokonaisuuden
hahmottamiseksi. Litterointeja tdydennettiin samalla kirjaamalla niihin
videoaineistosta havaittuja kontekstuaalisia huomioita ja tulkintoja. Seuraavassa
vaiheessa koko aineisto koodattiin ja ensimmadiset luokittelut muodostettiin.
Tédssda hyodynnettiin apuna edelld mainittuja Burghardtin (2012), Cailloisn
(2001) ja van Oersin (2013) leikin kriteereja. Lopuksi aineistosta valittiin otteita
tarkempaa diskurssianalyysia varten, jonka jilkeen tutkimuksen pailuokat,
saannot, vapaus, hauskuus ja tavoitteellisuus, jasentyivit.

Peli, leikki ja digitaalinen leikki

Digitaalisen pelikulttuurin yleistymisen myoté peleja, pelillisyyttd jaleikillisyytta
on alkanut esiintyd my0s lastenkulttuurin, vapaa-ajan ja viihteellisten
kayttotarkoitusten ulkopuolella, esimerkiksi tyossa, kasvatuksessa tai politiikassa
(Frissen ym. 2015). Pelitutkimuksen parissa onkin alettu enenevdssd mddrin
kayttad kasitteitd pelillistyminen (ks. Tulloch 2014) ja leikillistyminen, joilla
viitataan paitsi pelin leikillisiin ominaisuuksiin, myos pelillisen kulttuurin
levittdytymiseen ja nivoutumiseen yhd laajemmin eri yhteiskunnan osa-
alueille (Grimes & Feenberg 2009; Kangas 2014; Kapp 2012; Suominen & al.
2014). Pelillistymisen ja leikillistymisen kasitteitd kdytetdan osittain rinnakkain
johtuen niiden yhteisestd englanninkielisestd peruskdsitteestd “playfulness”.
Kuten Mayra (2004) toteaa, pelin ja leikin raja ei ole tiukka, vaan pikemminkin
on perusteltua puhua pelillisemmistd ja leikillisemmistd tavoista kayttda
digitaalisia pelejd (ks. myds Grimes & Feenberg 2009). Etenkin pienten lasten
digitaalista pelaamista tarkasteltaessa leikillisyys ja leikillinen tapa hyodyntda
digitaalisia pelejd vaikuttaisivat usein korostuvan.

Pelillisyyden ja leikillisyyden keskeisimpid, varhaisia teoretisointeja on Cailloisn
(2001, 12-13) ndkemys pelien jaottelusta. Caillois nikee pelien muodostavan
nelja perusluonteeltaan ja perustehtdvaltian eroavaa ryhmaa: “agon” (kilpailu
ja konflikti), “mimicry” (jaljittely ja elaytyminen), “ilinx” (huimaus ja fyysiset
elamykset) sekd “alea” (sattuma ja onni). Tédssd tutkimuksessa analysoidut
digitaaliset meikkaamis- ja pukeutumispelit kuuluvat ldhinnd “mimicry”-
ryhmaéin. Kuten Mayra (2004) toteaa, monien pelien viehétys perustuu suurelta
osin jaettuun fantasiamaailmaan osallistumiseen, tdimdn maailman yhteiseen
kehittimiseen tai erilaisten pelihahmojen kautta toimimiseen. Sama toteutuu
perinteisessd roolileikissd leikkihahmojen, leikin juonen ja tapahtumakulkujen
yhteisen kehittelemisen kautta. Caillois (2001, 13) kuvaa pelien olemusta kahden
ulottuvuuden, “paidian” ja “luduksen” vilisend jatkumona. “Paidia” kuvaa nk.
vapaata leikkid, joka pitda sisdlladn ennalta suunnittelematonta improvisaatiota,
roolileikkid ja fantasiaa. Toisena ddripddnd on hallittu ja sdddelty pelillisyys,
eli “ludus”, johon kuuluvat olennaisesti tarkkaan maaritellyt pelien sdannot,
rajoitukset ja ohjeistukset. Esimerkiksi tassa tutkimuksessa kéaytetyt meikkaamis-
ja pukeutumispelit ovat laadultaan erilaisia ja sijoittuvat eri kohtiin “paidian” ja
“luduksen” viliselle akselille. Pelin aikana ndma ulottuvuudet my6s vaihtelevat
ja vuorottelevat.
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Grimes ja Feenberg (2009) ovat Cailloisn tavoin teoretisoineet leikillisyyden
ja pelillisyyden elementteja. He korostavat niiden vilistd jatkumoa sekd
siirtymia peli- ja leikkitilojen vililla. Toisin sanoen, vaikka peli ja leikki ovatkin
rinnakkaisia ja niiden vililld on “paidian” ja “luduksen” jatkumo, ne ovat silti
erillisid. Nédin ollen on oleellista, ettd myods tutkimuksellisesti pelin ja leikin
késitteet erotetaan toisistaan, niiden syvillisestd ja kiistattomasta yhteydesta
huolimatta. Kaytdnndssd, kuten Glenn ja kollegat (2013) ovat havainneet, lapset
itse voivat ndhda leikkia lahes kaikkialla ja melkein mikd tahansa toiminta
voidaan mieltdd leikiksi. Oleellista on se, ettd leikki on perustavanlaatuinen osa
lapsuutta. Huizingan (1967) madrittelyn mukaan leikki on ihmisen vapauden
ilmenemismuoto: se on kuvitteluun perustuvaa toimintaa, johon vaikuttavat
esimerkiksi sadnnot ja rajat ja joka luo jirjestystd maailmaan. Lapset oppivat
leikkiessddn ja leikin kautta. Leikki muovaa ja vilittdd myos lasten suhdetta
teknologiaan. Ilmidina leikki ja peli ovatkin alkaneet ldhentyd toisiaan osana
lastenkulttuuria, miké osaltaan vaikeuttaaleikin ja pelin maarittelyd ja erontekoa.
Markkinoille on tullut paljon hybridileluja, joissa perinteinen leluviline yhdistyy
digitaaliseen sovellukseen (Goldstein 2011; Nixon & Hateley 2013, 28; Tyni,
Kultima & Méyréd 2013). Téhén liittyen Tyni, Kultima ja Mayra (2013) puhuvat
késitteestd “hybrid play” eli hybridi leikki, joka kuvaa materiaalisia leluja ja
digitaalisia peleja yhdistavia leikkeja.

Néikemyksemme mukaan teknologia, tdssd tutkimuksessa tabletti, toimii
valittdjand lapsen ja pelimaailman vililla. Se ikd4n kuin tarjoaa lapsen ulottuville
pelien erilaiset mahdollisuudet ja niihin siséltyvit leikilliset elementit. Se, miten
lapsipelid kdyttdd jamissd madrin han hyodyntda pelin leikillisid mahdollisuuksia
on hdnen itsensd valittavissa (playing self, ks. Gergen 2015). Pelisovellukset
eroavat huomattavasti toisistaan sen suhteen, miten avoimet tai luovat ratkaisut
ne mahdollistavat (Mustola & Thompson 2015). Avoimet pelit, kuten tdssd
tutkimuksessa hyodynnetyt meikkaamis- ja pukeutumispelit, voivat soveltua
digitaaliseen leikkiin ja leikkivélineiksi paremmin kuin tiukasti sdaddellyt ja vain
rajoitetut toimintavaihtoehdot tarjoavat pelisovellukset. Kiinnostavaa on pohtia
myds niin sanottujen oppimispelien suhdetta leikillisyyteen. Tutkimuksemme
empiiristd aineistoa kerdtessimme havaitsimme, ettd lapset voivat hyodyntaa
myds oppimispeleji ja niiden sisdltdjéd leikissddn. Lasten luovuudesta riippuen
leikin ja teknolgian hyddyntiminen saa moninaisia muotoja. Leikki voi
sisltyd pelihetkeen ja pelin kontekstiin, lapset voivat ammentaa peleistéd
sisaltoja perinteiseen leikkiinsd tai laite voi olla my0s sellaisenaan osa leikkia.
Témén tutkimuksen aineistoa kerdtessimme lapset halusivat piirtda erilaisia
peleja paperille ja kuvitella pelien siséltoja. Tabletti itsessddn voi toimia lelun
kaltaisena vilineend, silld lapset voivat luovasti keksid erilaisia leikillisid
kayttotapoja laitteelle, kuten ottaa sen osaksi perinteistd leikkid ja vaikkapa

videoida roolileikin etenemistd sen avulla. Tédssd tutkimuksessa ndemme ndin
ollen tabletin oleellisena osana lasten hybridid leikkia ja sen rakentumista.

Kuten jo edelld mainitsimme, lasten pelaamalla pelilld on paljon vaikutusta
pelitapahtuman ja nidin ollen digitaalisen leikin rakentumiseen. Lapsia
kiinnostava peli on usein sellainen, ettd se mahdollistaa pelaajan oman
luovuuden toteuttamisen, on riittdvdn avoin ja lapsen muokattavissa sekd
sisaltad lasta kiinnostavia elementtejd, esimerkiksi kiehtovia roolihahmoja
tai tapahtumakulkuja (Ermi & Madyrd 2005; Mallon & Lynch 2014; Noppari
2014). Pelitutkimuksessa peliin eldytymiseen ja sithen uppoutumiseen viitataan
immersion kisitteelld (ks. Ermi & Maiyrd 2005; Mallon & Lynch 2014). Ermi
ja Mayrd (2005) toteavatkin, ettd lasten mielestd digitaalisten pelien ero
verrattuna muihin medioihin liittyy nimenomaan siihen, ettd peliin ja sen
tapahtumakulkuihin liittyva eldytyminen korostuu (immersion tyypit, ks. Ermi
& Mdyra 2005). Tdmdn saman voi ymmartdd myos niin, ettd peliin eldytyminen
kiinnittyy kokemuksellisestileikillisyyteen jaleikin maailmaan, silld elaytyminen
on my0s perinteiseen leikkiin kuuluva ilmio, ja siten lapsille tuttua, “tdmé on
leikkid” (ks. Frissen ym. 2015).

Salonius-Pasternak ja Gelfond (2005) toteavat, ettd digitaalinen leikki
muodostaa oman, laadullisesti ainutlaatuisen ja omaleimaisen leikkimuotonsa:
silla on sellaisia ominaispiirteitd, jotka erottavat sen perinteisestd leikista.
Tyypillisesti leikissd lapset ovat vuorovaikutuksessa paitsi toistensa, myos
erilaisen fyysisten artefaktien kanssa. Digitaalisessa leikissd vuorovaikutus
tapahtuu ei-kosketeltavien, digitaalisten ohjelmien tarjoamien kokemusten ja
digitaalisten maailmojen kanssa (Kala§ 2010; Salonius-Pasternak & Gelfond
2005). Esimerkiksi virtuaalimaailmassa leikki voi tapahtua fyysisen toiminnan
sijaan avatarien vilitykselld (Marsh 2010). Tdssd lasten ja teknologian
vuorovaikutuksessa erilaisilla laitteilla ja ohjelmistoilla on vilittdjan rooli:
ne mahdollistavat lasten astumisen pelien ja digitaalisen leikin maailmaan
(Salonius-Pasternak & Gelfond 2005, 6). Digitaalinen online-leikki, kuten Marsh
(2010) toteaa, eroaa ratkaisevasti perinteisestd leikista myos siind suhteessa, etta
lapset eivat valttimatta tiedd, kenen kanssa he leikkivit.

Digitaalinen leikki teknologian avulla mahdollistaa roolien omaksumisen,
seikkailujen kokemisen ja oman mielikuvituksen laajentamisen uudella tavalla,
silla teknologia ja lasten pelaamat pelit tarjoavat tdhdn mahdollisuuksia ja
virikkeitd ikddn kuin ohjatusti. Perinteisessa leikissd ndma mahdollisuudet eivét
tule samalla tavalla annettuina tai tarjottuina, joten téltd osin perinteisen leikin
dynamiikka ja mahdollisuuksien repertuaari on erilainen. Lasten digitaalinen
leikki on usein myos sosiaalista: lapset pelaavat pareittain ja ryhmissé, rakentavat
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yhdessa tietoa, hulluttelevat ja eri tavoin luovat omaa leikkikulttuuriaan
(leikkikulttuurista ks. Corsaro 2003). Kuten Arnott (2013) korostaa, samalla kun
lapset leikkivit yhdessa teknologisissa ympéristoissd, he uudelleen maarittelevit,
muokkaavat ja rakentavat erilaisia rooleja ja identiteettiddn leikkinsi aikana.

Vaikka teoreettisesti leikkid ja digitaalista pelaamista voidaan tarkastella
erillisind ilmi6ind, kdytdnnodssd niiden viliset yhteydet ovat monimutkaiset
ja tiiviisti limittyneet toisiinsa. Kuten Marsh (2014) korostaa, leikkii ei voida
useinkaan erottaa online- eli virtuaalisen maailman ja offline- eli perinteisen
leikin alueiden vilillg, silld raja perinteisen leikin ja digitaalisen leikin vélilla
on alkanut hilventyd (ks. my6s Edwards 2014). Tamai johtuu siitd, ettd lapset
liilkkuvat sujuvasti ndiden leikkitilojen valilld yhdistden erilaisia perinteisen
leikin muotoja, kuten esimerkiksi roolileikkia, fantasialeikkii ja sadntoleikkeja,
joustavasti virtuaalisen maailman leikkiin. Samoin erilaiset virtuaalisten
maailmojen leikkihahmot ja -teemat ilmenevit perinteisen leikin kontekstissa.
Lapset ottavat digitaalisissa leikeissd kuvitteellisia rooleja sekd tekevit ja
kdsittelevdt erilaisia digitaalisia artefakteja osana leikkiddn (Craft 2011, 77;
hybridi leikki ks. Tyni, Kultima & Mayrd 2013). Ndin ollen digitaaliset leikit
muovaavat paitsi lasten leikkid, myds heiddn mielikuvitustaan ja luovaa
ajatteluaan (Singer & Singer 2005). Lisdksi, kuten Marsh (2014; 2010; myds
Noppari 2014, 70) toteaa, virtuaalimaailma mahdollistaa sen, ettd lapset voivat
rakentaa erilaisia sosiaalisia identiteettejd, testata niitd, vaihtaa identiteetin
toiseen, hankkia kokemuksia seki ottaa riskeji tavalla, joka ei ole mahdollista
kasvokkaisessa leikissa.

Leikista teoriassa ja kdytdnnossa

Tésséd artikkelissa pyrimme tuottamaan uutta tietoa soveltamalla perinteisen
leikin kriteeristod digitaalisen leikin analysointiin. Ndin ollen pyrimme
analysoimaan, millaisenadigitaalisenleikinjaperinteisenleikin yhteysnayttaytyy
empiirisen aineistomme valossa sekd miten perinteiset, kasvatustieteelliset
leikkiteoriat soveltuvat digitaalisen leikin teoretisointiin. Hyddynnamme tdssa
tarkastelussamme van Oersin (2013), Burghardtin (2012) ja Caillois’n (2001)
kuvaamia leikin kriteereitd (Huizingan leikkiteorian sovelluksesta nykypéivaan
ks. Frissen ym. 2015). Callois’n teoriaa esittelimme jo aiemmin, mutta haluamme
tarkastella sitd rinnakkain van Oersin ja Burghardtin teorioiden kanssa. Van
Oers (2013) korostaa, ettd leikkia kuvaavat seuraavat kolme perusparametria:
sadnnot, vapaus(asteet) ja sitoutumisen taso. Kun ndma kolme kriteerid tayttyvit,
voimme puhua leikistd. Burghardt (2011) puolestaan kuvaa leikin kriteereiksi
spontaaniuden, vapaaehtoisuuden, tavoitteellisuuden ja nautinnollisuuden.

Leikki on aina vapaata mutta silti sddnnot sisaltavaa, tiettyyn aikaan ja paikkaan
sitoutunutta sekd kuvittelemiseen perustuvaa. Leikki on ilon ja hauskuuden
lahde (Caillois 2001). Van Oersin (2013), Burghardtin (2012) ja Caillois’n
(2001) leikin kriteeristdissa on monta yhteistd elementtid. Téassd artikkelissa
olemme valinneet niistd tarkasteluun neljd, jotka ovat sddnnét, vapaus,
hauskuus ja tavoitteellisuus. Van Oersin (2013) kuvaaman sitoutumisen tason
sijaan puhumme tdssa artikkelissa hauskuudesta, silld ndkemyksemme mukaan
hauskuus (Burghardtin kriteereissd nautinnollisuus) on usein se toiminnan
motiivi, joka ohjaa lasten digitaalista leikkid ja ndin ollen tuottaa sitoutumisen
leikkiin. Kuten Huizinga (1967) toteaa, leikki on olemukseltaan mielekasta
toimintaa. Tama mielekkyyden periaate kytkeytyy laheisesti tavoitteellisuuteen
(ks. Burghardt 2011), silld lapset asettavat itse leikilleen tavoitteita ja pddmaaria,
joihin he yhdessd pyrkivit. Tarkastelemme seuraavaksi aineistoesimerkkien
kautta sitd, miten nama valitsemamme perinteisen leikin kriteerit soveltuvat
digitaalisen leikin tarkasteluun.

Saannot

Jokaisella leikilla on olemassa omat sddntonsa, jotka sddtelevit leikkimaailmassa
tapahtuvaa toimintaa (Huizinga 1967, 21). Leikkiin liittyvdat sddnnét ovat
monenlaisia. Van Oers (2013) on jaotellutleikin sadnnot 1. sosiaalisiin sdédntoihin
(esim. lelujen tai pelivuoron jakaminen, toisen kanssa toimiminen), 2. teknisiin
saantoihin (esim. kuinka jotakin esimerkiksi tablettia tai pelid kdytetddn), 3.
kasitteellisiin sdant6ihin (esim. asioiden tai esineiden sovitut merkitykset) ja
4. strategisiin sdantoihin (esim. toiminnan edistdminen, rooleista sopiminen,
pelistrategiat). Tamd jaottelu osoittaa leikin sddntéjen moninaisuuden.
Digitaalisessa pelaamisessa niméd sddnnot muotoutuvat omanlaisikseen (ks.
Grimes & Feenberg 2009) ja erilaiset peliin liittyvdt sddnnot ovat olennainen
osa esimerkiksi online-pelaamista (Marsh 2010). Useat digitaaliset pelit
perustuvatkin sddntoihin ja niiden mukaan toimiminen on edellytys pelin
etenemiselle. Samalla peli myds haastaa lasta ylittdimaan oman osaamisensa seka
antaa jatkuvaa palautetta pelisuoritteesta. Tama tuottaa lapselle merkityksellisid
kokemuksia, jotka voivat olla paitsi palkitsevia ja kannustavia, joskus myos
turhauttavia. (Ermi & Mdyra 2005; Lieberman, Fisk & Biely 2009.)

Salonius-Pasternak ja Gelfond (2005) korostavat, ettd digitaaliset pelit tarjoavat
lapsille my6s ainutlaatuisia mahdollisuuksia sddntdjen kautta leikkimiseen
digitaalisessa, kuvitteellisessa maailmassa. Ensinndkin peli mahdollistaa
sadntdjen rikkomisen jaylittdmisen (esimerkiksifyysisen todellisuuden sddnnoét),
mutta samanaikaisesti peli toisaalta velvoittaa sddntdjen noudattamiseen:

Pelitutkimuksen vuosikirja 2015

44



pelin sddnt6ja on pakko noudattaa, jos haluaa pelin jatkuvan. Téma jannite
ja dynamiikka opettavat lapsia sddtelemddn ja hahmottamaan todellisuutta
samalla kun he digitaalisessa maailmassa kokeilevat muuttaa ja muovata
sitd halutunlaiseksi (Salonius-Pasternak & Gelfond 2005, 9), kuten seuraava
aineistoesimerkki osoittaa.

Kaarlo ja Onni pelaavat pelid, jossa dinosauruksen hygieniasta huolehditaan kylpyhuoney-
mpdristdssd. Hahmon kdsid pestddn, hampaita harjataan ja kynsid leikataan. Pojat toivoisivat,
ettd dinosaurus voisi kdydd taustalla nékyvdlld vessanpontélld. On Onnin vuoro pelata.
Kaarlo: Onni, tehtdisko niin, ettd laitettais eka saippuaa tdhdn kdteen, noin, ja sitte pestdis se
lampimalla vedelld. Noin!

Tutkija: Keksittepd hyvin.

Kaarlo: Sammuttakaa tuo.

Onni: Vessanpontolle!

Tutkija: Eikse mee?

Kaarlo: Ei.

Tutkija: Ho.

[--]

Kaarlo: Ota paperia ja pyyhitddn. (pelaa Onnin olan yli)

Onni: Mitenka tuota voi tuolle vessanpontolle?

Tutkija: Se ei vissiin voi menni sinne, vaikka hassua, ettd se on sinne laitettu. Joskus ne pelit ei
vaan...

[--]

Onni: Vessanpontto. ..

Kaarlo: Tuo on aika hassua!

Tutkija: Se ei vaan mee...

Esimerkissd Onni ja Kaarlo haluavat muuttaa pelimaailmaa siten, ettd pelihahmo
voisi kdyttdad vessanponttod. Kuitenkaan pelissd olevat saannoét eivdat mahdollista
tatd, silld usein digitaalisten pelien sddnndt ovat hyvin joustamattomia ja
tarkkoja (Grimes & Feenberg 2009; ks. myds Cailloisn 2001 “ludus”). Tama
johtaa siihen, ettd pojat joutuvat pohtimaan pelin sddntéjen ja todellisen eldman
vilistd problematiikkaa. Miksi meille niin arkipdivdinen asia ei onnistukaan
pelissd? Koska kyseisen digitaalisen pelin sdadnnoét eivit téltd osin mahdollista
erilaisia toimintatapoja, poikien mielestd hauska ja viihdyttdva pelin muuntelu
jad toteutumatta. Kuten Ermi ja Mdyrd (2005) toteavat, pelaajien skeemat eli
ulkomaailmaa edustavat sisdiset mallit vaikuttavat sithen, mitd he odottavat
peliltd ja millaista nautintoa peli voi tuottaa.

Tietyn pelin valinta virittda pelaajalle odotuksiatietyn tyyppisten pelikokemusten
saamisesta (Ermi&Madyra2005). Kutenedellakuvattuesimerkkiosoittaa,kysymys
vessanpoOntostd on téirked, silld Onni palaa siihen itsepintaisesti yhéd uudelleen,
vaikka peli muilta osin etenee. Kyse on myds pelin designista: taustaa on haluttu
kuvittaa tyypilliselld kylpyhuonevarustuksella, mutta pelaaja ei kuitenkaan
saa kdyttdd pelin logiikkaan eli dinosauruksen hygieniasta huolehtimiseen

oleellisesti liittyvid vilineitd haluamallaan tavalla. Taman pelimaailman
sadntojd ja rajoituksia ei ole kirjattu minnekaan, mutta ne tulevat pelaajille kylla
selviksi (“ludus”). Sdannoét eivdt noudata arkilogiikkaa tai kunnioita pelissa
olevia ilmiselvid visuaalisia tarjoumia. Dinosaurus seisoo paikallaan, hymyilee
pelaajalle, eikd suostu ottamaan kahta ratkaisevaa askelta kohti virtuaalista
vessanpoOnttod. Kuten Grimes ja Feenberg (2009) toteavat, peleissa lasné olevan
leikillisyyden kautta pelaaja voi joissakin tapauksissa vaikuttaa, horjuttaa ja
uudelleen maaritelld pelin ja sen teknisen jarjestelman sddntdja ja lakeja. Joskus,
kuten edelld kuvattu esimerkki osoittaa, tima taas ei onnistu.

Vapaus

Leikkiteorioiden ytimessa on leikin vapauden korostaminen (Burghardt 2011;
van Oers 2013). Kuten Huizinga (1967, 17) toteaa: “kaikki leikki on ensi kddessa
vapaata toimintaa” ja “lapsi ja eldin leikkivit, koska niille on siitd huvia ja juuri
siind on niiden vapaus” Tama ei tarkoita kuitenkaan sitd, etteiko leikki olisi
kytkeytynyt sddntoihin tai ettd leikissa ollaan taysin vapaita kaikista rajoituksista.
Leikki on oma maailmansa, erillddan arkimaailmasta (ks. myos Stenros, Montola
& Maiyra 2007). Tahdn maailmaan kuuluvat olennaisesti mielikuvitus, fantasia
ja toden ja leikin ulottuvuuksien vuorottelu, mutta kuitenkin leikki on samalla
sitoutunut tiettyihin ajan ja paikan rajoihin: leikki on oma kulttuurimuotonsa
(ks. Cailloisn 2001 “paidia”; Huizinga 1967, 17-19).

Pelisovelluksien sddnnot ja rajoitukset ohjaavat lasten toimintaa digitaalisessa
leikissd, mutta eiviat kerro koko totuutta leikkiprosessista. Vaikka aikuisten
lapsille suunnittelemilla kulttuurituotteilla on tiettyja kéyttotarkoituksiin
liittyvia lahtooletuksia, voivat lapset rikkoa ennakko-odotuksia ja kayttda
tuotteita odottamattomallakin tavalla, kuten seuraava aineistoesimerkki osoittaa.

Hilma ja Sophie pelaavat pelid, jossa tytto- tai poikahahmolle voi suunnitella ja ommella vaatte-
ita. Lopuksi hahmolle voi laittaa myos erilaisia hattuja, kenkid ja naamareita. On Hilman vuoro
pelata. Hilma on laittanut tyttéhahmolle pddhdn irtoparran ja susinaamarin.

Tutkija: Susi ja parta, kylldpéd on hyvin naamioitu.

Kovaa kikatusta.

Tutkija: Seko on hyva?

Nauru vain yltyy.

Tutkija: Hei, tytot... no kertokaapa nyt, ettd mika teitd oikeen naurattaa?

Hilma: No toi.

Sophie: Ja toi.

Tutkija: No mika siind on huvittavaa.

Hilma: Sehén, silld on toi, hattu, susi...

Nauru yltyy taas.

Tutkija: Onks niinko parrassa jotain hauskaa vai?
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Hilma: Parta...

Hilma: On...

Nauru jatkuu.

Hilma: Sudella on partal!

Sophie: Ja sudella on hattu!

Hilma: Ja sudella on kaulahuivi!

Tutkija: Onkse oikee susi?

Hilma: On.

Nauru alkaa taas.

Sophie: Oisit tehny se kokonaan, 66, 606, tota, ton variseksi, niin sit se ois ollu.
Hilma: Hei. (alkaa taas pelata)

Sophie: Laita suden kengit.

Sophie: Nuo.

Hilma: Joo.

Sophie: Laitetaan sille sudelle jotaki hassuu.

Naurua.

Hilma: Hei silmit kiinni niin ma pistén talle jotain hassuu.
Tutkija: Okei, me laitetaan. Sano sitte ko saa avata.

Hilma: Ooo...

Tutkija: Ai nyt?

Hilma: Ei.

Hilma: (nauraa) Saa avata!

Naurua.

Tutkija: Miké nyt on?

Sophie: Ad, tuo!

Hilma: Ollaan sellasta, ettd, taytyy arvata mikd, mitd méda oon vaihtanu. Hattu, vaatetta tai...
Tutkija: Okei. Ollaanko?

Hilma: Ollaan.

Tutkija: Silmat kiinni.

Sophie: Mé katon tonne pain.

Tutkija: Sano sitte Hilma.

Hilma: Mita taltd on... mité taltd on, tuota, mennyt pois? (pitdd tablettia itsellddn)

Digitaalisten pelien on todettu parhaimmillaan edistivin pienten lasten
luovuutta (Ott & Pozzi 2012). Hilman ja Sophien pelaama peli on jo sovelluksena
sellainen, ettd se tarjoaa pelaajalleen paljon vapauksia ja mahdollisuuksia kayttaa
mielikuvitustaan. Monissa peleissd pelaaja valitsee hahmolle valmiita vaatteita
ja yhdistelee esimerkiksi eri housuja eri paitoihin. Tédssd sovelluksessa pelaaja
saakin toimia vaatesuunnittelijana: tyostda vaatteita eri kangasmateriaaleja
ja -kuoseja yhteen ommellen. Pelisovelluksen tarjoaman vapauden lisdksi
lapset ottavat vapauksia itse. Hilma keksii, ettd pelisovellusta voi kayttdd myds
perinteisemman arvausleikin vélineena - tavalla, jota aikuinen pelisuunnittelija
olisi tuskin osannut ennakoida. Tédssd kohtaa digitaalinen leikki muuntuu
hybridiksi. Ndin ollen esimerkki osoittaa digitaalisen leikin ja perinteisen leikin

vilisen rajan hdilyvyyden. Aineistoesimerkin kuvaamassa tilanteessa syntynytta
leikkia on mahdotonta luokitella vain jommaksi kummaksi, perinteiseksi tai
digitaaliseksi leikiksi. Kyseessd on siis lasten oma hybridi leikki (ks. Tyni,
Kultima & Mayréd 2013; myos Edwards 2014; Marsh 2014).

Hauskuus

Huizinga (1967, 11) korostaa leikin kytkeytyvdn perustaltaan hauskuuteen.
Tamad sama pdatee myds pelillisyyteen ja pelillistymiseen. Kun pelillisia
teknologioita lisitddn tavanomaisiin toimintoihin, niiden ajatellaan tekevian
toiminnoista motivoivampia ja hauskoja (Kapp 2012, 9-10). Hauskuus, kuten
huumori, on tieteellisend kisitteend haastava, silld se tuntuu pakenevan kaikki
yksiselitteisid madrittelyja. Hauskuus liittyy olennaisesti pelikokemuksiin,
mutta sen tutkimuksellinen tarkastelu on vaikeaa. Esimerkiksi Dormann ja
Biddle (2009) padtyvit tutkimuksessaan pelien huumorista tarkastelemaan
perinteisid huumoriteorioita ja tdimén jalkeen pohtimaan huumorin sosiaalisia,
emotionaalisia ja kognitiivisia funktioita pelikokemuksessa. Huumorin
madrittely ei kuitenkaan ole yksiselitteistd, vaan tutkijoiden mukaan on vaikea
jasentdd, kuinka se liittyy nauramiseen ja hauskuuteen (Dormann & Biddle 2009,
803). Pelien hauskuutta on yritetty analysoida erityisen aktiivisesti pelidesignin
parissa toimivien, ei-akateemisten tutkijoiden keskuudessa. Nicole Lazzaro on
madritellyt nelja kasvojen ilmeistd pdateltdvad eritasoista hauskuutta pelatessa
(hard fun, easy fun, altered states, the people factor) ja Marc LeBlanc puolestaan
on loytinyt kahdeksan hauskuuden tyyppid: sense-pleasure, make-believe,
drama, obstacle, social framework, discovery, self-discovery and expression
sekd surrender (Koster 2004, 90). Tosin, kuten McAllister ja Ruggill (2010, 44)
huomauttavat, hauskuuden tutkimisessa sen médrittely ja lajittelu on leikillisten
kaytantojen, kuten digitaalisten pelien, yhteydessd erityisen haastavaa, koska
kaikista strukturoiduimmatkin pelit on lahtokohtaisesti tarkoitettu hauskoiksi.

Hauskuus kumpuaa toisaalta pelidesignista ja pelistd itsestddn, mutta se on myos
sosiaalisesti yhdesséd rakennettua. Hauskuus on my®os tilannesidonnaista. Kuten
Ermi ja Mayrd (2005) huomauttavat, yksittdinen pelisessio saattaa olla lapsen
mielestd hauska, mutta kun hén kuulee jonkun toisen lapsen suoriutuneen
samassa pelissd paremmin, hauskuus saattaakin kddntyd mielipahaksi. Joka
tapauksessa yhdessa pelaamisen idea on sisddnrakennettu useimpiin peleihin,
ja nimenomaan pelaamisen sosiaalinen ulottuvuus onkin lasten mielestd
tarked osa pelien viehdtystd (Mayrd 2004, 425; Noppari 2014, 65). Tallainen
yhdessa tekeminen tai ihmisten ja yhteisojen vilisen yhteyden muodostuminen
liittyy olennaisesti virtuaalisten kontekstien leikillisyyteen (Craft 2011, 81).
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Seuraavassa esimerkissa hauskuuden elementit tulevat toisaalta pelisisalloista
ja toisaalta rakentuvat sosiaalisessa vuorovaikutuksessa.

Sophie, Hilma ja tutkija leikkivit Hilman ehdottamaa leikkid, jossa Hilma vaihtaa vaatesuunnit-

telupelin tyttohahmolle vaatekappaleen ja muut yrittivit arvata, mikd on vaihtunut. Tytélle on jo
aiemmin puettu susinaamari.

Tutkija: Eksdd ndytd meille?

Hilma: En! Teidn tdytyy arvata.

Sophie: Hattu?

Hilma: Joo.

Tutkija: Oi, Sophie arvas heti!

Hilma ndyttdd tabletin. Susitytélle on laitettu huivi pddhdn. Alkaa kova nauru.

Hilma: Hei mui, tiidttekste sen tarinan missé oli se, ne pikku, missd oli se punahilkka ja se susi?
Niin se susi pukeutu ton ndkoseks oikeesti.

Tutkija: Niin pukeutuki. Isodidiksi, eikd vaan?

Hilma: Ton ndkoseks, niin ton ndkoseks!

Tutkija: Huivi pdéssa. ..

Hilma: Niin silld oli.

Kovaa naurua.

Hilma: Silld oli ihan samanlaiset vaatteet.

Tutkija: Miks se pukeutu semmoseksi?

Hilma: Siks koska se halus olla mummosusi.

Jo tyttdjen pelaamassa sovelluksessa itsessddn on tarjoumia, jotka mahdollistavat
hassuttelun: hahmolle voi pukea konventionaalisten vaateratkaisujen lisdksi
erilaisia naamareita ja hauskoja asusteita. Kuitenkin varsinainen hauskuus
syntyy, kun Hilma peittdd ja paljastaa sudelle pukemansa huivin sekd keksii
yhteyden pelihahmon ja erddn lastenkulttuurin klassikkohahmon, Punahilkka-
sadun suden, vililla. Mummosusi naurattaa niin lapsia kuin aikuista tutkijaa.
Tutkimusaineistosta 1oytyy esimerkkejd, joissa lapset mainitsevat suoraan, ettd
peli tai jokin pelin osa-alue on hauska: “Td4 on musta hauskaa tda peli”. Vield
useammin pelaamisen hauskuus kéy kuitenkin ilmi epdsuorasti: lapset nauravat,
eivét halua lopettaa pelaamista ja toivovat saavansa pelata pelejd myds jatkossa.
Kun 7-9-vuotiailta kanadalaislapsilta kysyttiin, mika toiminta on leikkié ja mika
ei, juuri toiminnan hauskuus oli maérittelyn kannalta ratkaiseva tekija. Kun
toiminta oli hauskaa, se oli leikkid, mutta jos se oli tylséa, sitd ei endd pidetty
leikkind. (Glenn ym. 2012, 190-191.) Tylsyys voi tarkoittaa ei-leikkid, mutta
tutkimusaineistomme mukaan myos asian haastavuutta. Erés lapsi toteaa peleja
arvioidessaan, ettd “ne, jotka on mulle helppoja niin ne on mulle kivoja, ne
jotka on mulle vaikea, ne on mulle tylsid” Toisaalta peli voi muuttaa arkisen
asian tylsdstd hauskaksi, kuten seuraava aineistoesimerkki vihjaa.

Kaarlo: Se hammasjuttu oli tosi kiva.

Tutkija: Miks se oli kiva?

Kaarlo: No ku, siinéd vaan pestiin.

Tutkija: Onks peseminen kiva?

Kaarlo: No, ainaki ndissd peleissd, mutta muuten ei oo.

Kaarlon huomautus pesemisen mukavuudesta peleissd mutta “ei muuten” osoittaa
pelien toisinaan ylittdvén arkitodellisuuden puuduttavuuden ja tekevin tylsistd
toiminnoista mielekkditd. Yleisesti onkin havahduttu pelien pedagogiseen
potentiaaliin esimerkiksi mekaanisten ja “tylsien” asioiden opettelemisen
motivaattoreina ja kannustajina (Hromek 2009; Tomlinson & Masuhara 2009).
Seuraavassa esimerkissd lapset kommentoivat meikkaamis- ja pukemispelien
mahdollisia pedagogisia tarkoitusperid. Oppimisen sijaan Sophien mielesta
peleissa korostuu hauskuuden tavoittelu.

Taija ja Sophie pelaavat pelid, jossa meikataan naiskasvoja. On Taijan vuoro pelata.
Sophie: Tédd on hyva!

Sophie nauraa.

Sophie: Toi olis.

Sophie: Ja tuo.

Taija: (kuiskaa) Vau.

Sophie: Mé en tiid miks aikuiset on keksiny... tdd on mun mielestd hieno.
Tutkija: Ai miks aikuiset on keksiny tén pelin?

Sophie: Niin.

Tutkija: Mitd sad luulet?

Sophie: En tiia.

Tutkija: Aatteleeks ne ettd lapset oppii tasté jotaki?

Sophie: Ei.

Tutkija: (naurahtaa) Eiko?

Tutkija: Aatteleeks ne etti lapsilla voi olla hauskaa?

Sophie nyokkdd hymyillen.

Meikkaamis- ja pukeutumispelit eivit lahtokohtaisesti ole oppimispelejd vaan
viihdepelejd, ja tamadn Sophiekin tuntuu ymmartiavian. Mielikuvituksellisuus,
jdljittely ja pelin hahmoihin eldytyminen (ks. Caillois’n 2001 kisitteet “paidia” ja
“mimicry”) ovat lasten nakokulmasta tarkasteltuna erityisesti viihteellisempien
pelien pelaamisessa olennaisia. Vaikka hauskuus ja tdmén tutkimuksen
aineistossa sosiaalinen pelien kautta hulluttelu kiehtovatkin lapsia, ei hauskuus
valttamatta poissulje oppimista. Voisikin pohtia, kuinka on mahdollista erottaa
toisistaan oppimispelit ja viihdepelit, silldi monilla viihdepeleillda on valtava
pedagoginen potentiaali ja myo6s niin sanottuja oppimispeleja voi kayttda
viihtymiseen. Mitd pelien hauskuuteen tulee, sen on myos todettu edistdvin
oppimista: positiiviset tunteet tukevat luovaa ongelmanratkaisutaitoa (Hromek
2009, 630).
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Tavoitteellisuus

Kulttuuri-historiallisen nakokulman mukaan lasten sosiaalinen tilanne ja
erityisesti toiminnalle asetetut tavoitteet vaikuttavat siihen, millaiseksi lasten
toiminta kyseisessd toimintakontekstissa rakentuu. Digitaalisessa leikissd tima
nédkyy siind, ettd lasten mieltymykset ja halut sekd se sosiaalinen, materiaalinen
ja kulttuurinen ympdristo, jossa lasten osallisuus toteutuu, vaikuttavat siihen,
millaiseksi digitaalinen leikki muovautuu (Stephen & Plowman 2014, 338) ja
missd mddrin digitaalinen leikki innostaa lapsia. Digitaalisen ja ei-digitaalisen
seka tosi- ja virtuaalimaailmojen limittyminen ja sekoittuminen siis muovaavat
seka leikin kehityksellistd ettd kulttuurista luonnetta (Stephen & Plowman 2014,
339).

Digitaalisen leikin tavoitteellisuuteen vaikuttavat monet seikat, esimerkiksi
lasten padmaédrit ja heiddn saamansa sosiaalinen tuki (aikuisilta tai toisilta
lapsilta) sekd se, missd madrin lasten omat leikkipyrkimykset ja digitaalisen
pelin luomat toimintamahdollisuudet (mukaan lukien pelin design, estetiikka
sekd pelin mahdollistama kuvitteellisuus ja luovuus) kohtaavat. Vaikka lasten
leikki yhdistetddn usein hauskuuteen, siind on myds vakavuutta (Helgesen
2014), joka nikyy muun muassa tavoitteellisuutena. Lasten digitaalisen leikin
tavoitteellisuus voi ilmetd sekd leikkijoiden henkilokohtaisina tavoitteina
ettd leikkitilanteessa neuvoteltavina yhteisind tavoitteina, kuten seuraavassa
aineistoesimerkissa.

Hilma ja Taija pelaavat pelid, jossa naishahmoa puetaan. On Taijan vuoro pelata.
Hilma: Hei kato! Eik¢ ois ihana?

Hilma: Otaksd laukun? Toi on hieno! Toi on hieno-o-0-o!
Taija: M4 otan jonku pitkén...

Hilma: Toi! Toi violetti on hyva.

Taija: Mikas...?

Hilma: 0660, en tiid, ota jos haluat.

Hilma: Hhh! Toi on hyvé, ehka.

Taija: Tai mé teen jotain pelottavaa.

Taija: Noin!

[--]

Tutkija: T4dltd saat valita eri tukkaa ja...

Taija: Aaa.

Hilma ja Taija nauravat.

Hilma: Toi on hyva.

Hilma: Tai katotaan vield jos 16ytyy tosi pitka tukka.
Taija: (epdselvid)

Hilma: Toi kukka oli hyva. Se kukka...

Hilma: Toi koru on hyva!

Taija: Méd voin valita. ..

Hilma: Niin voit valita ite. Tietysti.

Taija: Eiku, oota, otetaan... sdd voit valita.
Hilma: Toi on hyva tukka ehka.

Taija: Joo.

Tutkimusasetelmassa lasten pelivuorot vaihtuvat: toinen lapsista katsoo
vierestd ja toinen pelaa. Usein pelaamisesta muotoutuu kuitenkin yhteista
digitaalista leikkid, jossa sekd pelaaja ettd vierestd katsoja vaikuttavat pelin
kulkuun ja tavoitteisiin. Aineistosta kdy ilmi, ettd toisinaan vieressa istuva lapsi
konkreettisesti tablettia painelemalla vaikuttaa pelin kulkuun, usein pelaajan
sanattoman suostumuksen turvin. Edelld kuvatussa aineistoesimerkissd Taija
on pelaaja, mutta Hilma osallistuu aktiivisesti digitaaliseen leikkiin ja pelin
etenemiseen. Hilman osallistuminen on sovittelevaa (“Hei kato! Eiko ois ihana?”;
“Ota jos haluat”) ja pelaajan paitosvaltaa kunnioittavaa. Aineistoesimerkin
alkupuolella tulee esille, ettd timian digitaalisen leikkitilanteen osallistujilla on
omia, yksilollisid tavoitteita. Vierestd katsova Hilma haluaa tehdd hahmosta
“ihanan” ja pukea sen violettiin viriin, kun taas pelaaja Taijan tavoitteena on
tehda hahmosta pelottavan nakoinen.

Leikin edetessd kdy ilmi, ettd leikki on yhteinen ja osallistujat pyrkivit
yhteistyohon tavoitteiden neuvottelemisessa. Sekd Hilma ettd Taija kdyttavit
predikaateissa perinteisessd leikissa tyypillisesti kaytettdvaa passiivi-muotoa
(“katotaan”, “otetaan”), mikd osoittaa, ettd he kokevat pelaavansa yhdessa
eivitkd yksin. Pelivuorossa oleva Taija myontaa lopulta Hilmalle paatosvallan
pelihahmon tukan valitsemisesta, mikd osoittaa joustavuutta pyrittdessad
yhteisten leikkitavoitteiden luomiseen. Mallon ja Lynch (2014) korostavat, ettd
pelaajien ndkokulmasta on tirkedd kokea merkityksellisid kokemuksia peliin ja
sen hahmoihin liittyen. Néin ollen pelihahmot ja niiden rakentaminen yksin
ja yhdessd ovat tarkedssd merkityksessd myos digitaalisen leikin tavoitteiden
toteuttamisessa. Kuten Arnott (2013, 109) toteaa, yksi lasten teknologian
kayttamisen ydinasioista on tarve neuvotella yhdessd ja rakentaa jaettua
toimintaa. Nédin lapset séditelevdt paitsi toinen toisensa toimintaa, myds
teknologian ja sen tarjoamien mahdollisuuksien hyodyntdmista leikissa.

Uudenlainen leikkikulttuuri?

Digitaalisten pelien ja leikin kontekstit muuttuvat jatkuvasti (Méyrd & Lankoski
2009) janekoskettavat timan paivan yhteiskuntaa yhé syvillisemmin (ks. Stenros,
Montola&Maiyra2007).Digitaalisetteknologiatovattulleetosaksiyhdnuorempien
lasten arkea ja ndin ollen ne muovaavat paitsi lasten toimintaymparist6jd, myos
lasten sosiaalista eldméd ja koko lastenkulttuuria (Nixon & Hateley 2013).
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Téssd artikkelissa olemme tarkastelleet sitd, millaisia ilmenemismuotoja lasten
digitaalinen leikki saa paivdkodin kontekstissa. Olemme halunneet tuoda esille
niitd keskeisid teoreettisia ndkokulmia ja haasteita, joita digitaalisen leikin
madrittelyyn liittyy, ja pyrkineet empiiristen esimerkkien kautta kuvaamaan
sitd, mihin suuntaan digitaalisen leikin madrittelyssd voisi mielestimme olla
perusteltua suunnata. Artikkelissa kuvaamamme digitaalisen leikin kriteerit,
sadnnot, vapaus, hauskuus ja tavoitteellisuus, tuottavat ymmarrystd paitsi
digitaalisen leikin moniulotteisuudesta, myds sen rikkaudesta lasten itsensd
luomana leikkikulttuurina (leikkikulttuurista ks. Corsaro 2003).

Lasten ndkokulmasta raja leikin ja digitaalisen leikin vililld on keinotekoinen,
silld lapset itse suhtautuvat leikin kasitteeseen hyvin joustavasti. Lasten mielesté
melkein mika tahansa toiminta, kuten esimerkiksi urheilu ja digitaalisten pelien
pelaaminen, voi maarittyd leikiksi. (Glenn ym. 2013, 190.) Ndin ollen leikin
kompleksisuuden jdsentdminen sekd virtuaalimaailman ja reaalimaailman
ulottuvuuksien limittyminen perinteisessé ja digitaalisessa leikissa tarkoittavat
jatkuvaa, dynaamista vuoropuhelua lapsen ja vertaisten vililld (Craft 2011,
81). Leikki on sosiaalinen kéytdnne, joka rakennetaan yhdessd (Marsh 2010,
32), myos digitaalisen leikin kontekstissa. Lapset keskustelevat pelimaailmoista
yhdessd, jakavat tietoaan ja luovat leikkikulttuuria yhdessa. Tasté syystd kysymys
“onko tdma leikkid” (ks. my0s Frissen ym. 2015) on keskeinen. Kuka maéirittelee,
milloin pelaaminen on leikkid ja milloin se ei ole sité: tutkija, kasvattaja,
heterogeeninen joukko pelaajia vai yksittdinen pelaaja/leikkija?

Tutkimuksellisesti olisi tarkedd maaritelld digitaalisen leikin kriteerit ja pyrkia
laajemmin teoretisoimaan digitaalisen leikin ilmenemistd eri konteksteissa
ja erityisesti eri-ikdisten lasten kokemana. Pohdimmekin, voisivatko tdssa
tutkimuksessa kuvatut sdannot, vapaus, hauskuus ja tavoitteellisuus toimia
laajemminkin digitaalisen leikin kriteereind. Mielestimme ne kuvaavat, ainakin
taman tutkimuksen puitteissa, digitaalisen leikin olennaisia ulottuvuuksia ja
mahdollistavat paitsi pelaajien ndkokulman laadullisen tutkimisen (esimerkiksi
motivaatio, immersio ja digitaalisen leikin sosiaalinen rakentuminen), myos
digitaalisen leikin ilmenemismuotojen ja lasten digitaalisen leikkikulttuurin
analysoinnin. Digitaalinen leikki on tind pdivdnad kiinted ja tulevaisuudessa myds
entistd merkittdvimpi ja monimuotoisempi osa lapsuutta ja lastenkulttuuria.
Siksi sen tunteminen, ymmartdminen ja “digitaalisten pelien sukupolvikuilun”
(ks. tarkemmin Mayra & Lankoski 2009) ylittdminen on paitsi tutkijoille, my6s
vanhemmille ja kasvattajille tarkeda.

Praktisessa mielessd yksi tdiman artikkelin tehtdvistd onkin toimia erddnlaisena
vastadiskurssina digitaaliseen pelaamiseen ja sen haittoihin liittyvélle
huolipuheelle ja tuoda lasten pelaamiseen kytkeytyvd leikin ulottuvuus
aiempaa paremmin esille. Mediassa vanhemmat ja kasvattajat ovat olleet
huolissaan lasten liiallisesta pelaamisesta ja sen haitallisista vaikutuksista.
Stephen ja Plowman (2014) toteavat, ettd tutkimusten mukaan ainakin alle
8-vuotiaiden lasten kohdalla tdma huoli pelaamisen haitallisista vaikutuksista
on toistaiseksi turha, silla digitaaliset teknologiat muodostavat vain yhden osa-
alueen lapsuuden sosiokulttuurisessa ymparistdssd. Digitaaliset teknologiat
ovat tulleet Suomessakin kiintedksi osaksi yhd nuorempien ja useampien
lasten arkea, kuten Suoninen (2014) ja Noppari (2014) ovat tutkimuksissaan
todenneet, mutta meilld on yha edelleen liian vihian tietoa teknologian kiyton
tavoista, lasten pelikokemuksista, pelikulttuurista seké ylipaataan digitaalisesta
leikistd. Oleellista on mielestimme se, ettd tutkimuksen kautta voimme
vahitellen paremmin ymmartda paitsi digitaalisen pelaamisen ja leikin hyotyja,
myo6s mahdollisia riskeja. Tama on sellaista tietoa, jota vanhemmat ja kasvattajat
tarvitsevat median huolipuheen sijaan mahdollistaessaan ja myos arvioidessaan
lasten teknologioiden kiytt6d (ks. myds Salonius-Pasternak & Gelfond 2005).

Erilaisia teknologian kayttoon liittyvid havaintoja ja nakékulmia tarkastellessa
keskeiseksi nousee se, minkd tieteenalan diskurssein asiaa pohditaan.
Esimerkiksi vapaus kdyttdd materiaalista kulttuuria hyodykseen ei tunnu
uhkaavalta kulttuurintutkimuksen tai lapsuudentutkimuksen nidkokulmasta,
ja kuten tutkimuksessamme esitimme, vapaus on olennainen osa digitaalista
leikkia. Lisaksi timédn tutkimuksemme perusteella vapaus eli Caillois’n (2001)
leikin ulottuvuus “paidia”, tuottaa leikin ndkokulmasta lapsille arvokkaita,
luovuutta ruokkivia ja leikkikulttuurin kehittymisen kannalta merkityksellisia
kokemuksia ja mahdollisuuksia. Kasvatustieteen kontekstissa havaintoa voi
kuitenkin ldhestyd myds kriittisesti pohtien: onko lapsilla riittavasti mediataitoja
kasitelld digitaalisia ympdrist6jé ja niiden haitallisiakin siséltdjd vapaasti? Kuten
Salonius-Pasternak ja Gelfond (2005) toteavat, monitieteisyys ja eri tieteenalojen
vdlinen keskustelu ovat olennaisia digitaalisen leikin ilmién ymmartamiseksi ja
selittdmiseksi.
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Kuten edelld olemme kuvanneet, digitaalinen teknologia on tuonut
mukanaan uudenlaisia virtuaalisia tiloja sekd uudenlaisia leikkiympérist6ja.
Pitdisiko digitaalisten peliympéristdjen myotd sitten puhua uudesta tai
uudenlaisesta leikkikulttuurista? Analyysimme osoittaa, ettd ainakin timén
aineiston kontekstissa digitaalisella leikilld on paljon samaa ainesta, jota
kuvataan perinteisissd leikkiteorioissa. Kenties leikilld ja pelilld on niin
paljon essentiaalisesti yhteisid ominaispiirteitd, ettd niiden polarisoiminen
teoreettisesti on perusteetonta (vrt. myos Ermi, Helio & Mayra 2004). Kenties
digitaalisen leikin analyysia kannattaa ldhestya sovittelevasti, uutta ja vanhaa
yhdistellen. Leikin yhteisten elementtien esiin nostaminen on toivottavaa, silld
tiukka rajanteko perinteisen leikin ja digitaalisen leikin valilld saattaa ruokkia
huolipuhetta uusista teknologioista lasten kaytdssd. Se, miten lasten oikeudet
(ks. Alanen 2010; Powell & Smith 2009) muotoutuvat digitaalisen kulttuurin
aikana, liittyy kiintedsti myds digitaalisen pelaamisen kasitteellistimiseen ja
teoretisointiin. Niin tiedeyhteison kuin suuren yleison voisi olla hyvd mieltda,
ettd usein lapset ovat leikisti pelissa.

Lahteet

Alanen, Leena (2010). Taking Children’s Rights Seriously. Childhood 17:1, 5-8.

Arnott, Lorna (2013). Are We Allowed to Blink? Young Children's Leadership
and Ownership while Mediating Interactions around Technologies. International
Journal of Early Years Education 21:1, 97-115.

Burghardt, Gordon, M. (2011). Defining and Recognizing Play. Teoksessa A.
D. Pellegrini (toim.) Oxford Handbook of the Development of Play. New York:
Oxford University Press, 9-18.

Caillois, Roger (2001). Man, play, and games. Kadnt. Meyer Barash (1961).
Champaign: University of Illinois (ransk. alkuteos 1958).

Corsaro, William A. (2003). We're friends, right? Inside kids’ culture. Washington:
Joseph Henry.

Craft, Anna (2011). Creativity and Education Futures. Learning in a Digital Age.
Staffordshire, Sterling: Trentham Books Limited.

Dormann, Claire & Biddle, Robert (2009). A Review of Humor for Computer
Games: Play, Laugh and More. Simulation ¢ Gaming 40:6, 802-824.

Edwards, Susan (2014). Towards Contemporary Play: Sociocultural Theory
and the Digital-consumerist Context. Journal of Early Childhood Research, 12:3,
219-233.

Edwards, Susan (2013). Digital Play in the Early Years: a Contextual Response
to the Problem of Integrating Technologies and Play-based Pedagogies in the
Early Childhood Curriculum. European Early Childhood Education Research
Journal, 21:2, 199-212.

Ermi, Laura & Miyré, Frans (2005). Fundamental Components of the Gameplay
Experience: Analysing Immersion. Proceedings of DiGRA 2005 Conference:
Changing views - worlds in play. Verkossa: http://www.digra.org/digital-
library/publications/fundamental-components-of-the-gameplay-experience-
analysing-immersion/ Viitattu 25.4.2015.

Pelitutkimuksen vuosikirja 2015

50



Ermi, Laura, Heli6, Satu & Mayra, Frans (2004). Pelien voima ja pelaamisen
hallinta. Lapset ja nuoret pelikulttuurien toimijoina. Hypermedialaboratorion
verkkojulkaisuja 6. Tampere: Tampereen yliopiston Hypermedialaboratorio.
Verkossa: http://tampub.uta.fi/tup/951-44-5939-3.pdf / Viitattu 30.3.2015.

Frissen, Valerie, Lammes, Sybille, de Lange, Michiel, de Mul, Jos & Raessens,
Joost (2015). Homo Ludens 2.0: Play, Media, and Identity. Teoksessa V. Frissen,
S. Lammes, M. de Lange, ]. de Mul & J. Raessens (toim.) Playful Identities. The
Ludification of Digital Media Cultures. Amsterdam: Amsterdam University Press,
9-50.

Gergen, Kenneth J. (2015). Playland: Technology, Self and Cultural
Transformation. Teoksessa V. Frissen, S. Lammes, M. de Lange, J. de Mul & J.
Raessens (toim.) Playful Identities. The Ludification of Digital Media Cultures.
Amsterdam: Amsterdam University Press, 55-73.

Glenn, Nicole M., Knight, Camilla J., Holt, Nicholas L. & Spence, John C. (2013).
Meanings of Play among Children. Childhood 20:2, 185-199.

Goldstein, Jeftfrey (2011). Technology and Play. Teoksessa A. D. Pellegrini (toim.)
Oxford Handbook of the development of play. New York: Oxford University Press,
322-340.

Grimes, Sara M. & Feenberg, Andrew (2009). Rationalizing Play: A Critical

Theory of Digital Gaming. The Information Society: An International Journal,
25:2,105-118.

Helgesen, Espen (2014). Miku’s Mask: Fictional Encounters in Children’s
Costume Play. Childhood, 1-15. 3.11.2014. Verkossa: http://chd.sagepub.com/
content/early/2014/11/03/0907568214554962.full.pdf+html/ Viitattu 29.3.2015.

Hromek, Robyn (2009). Promoting Social and Emotional Learning with Games.
“It's Fun and We Learn Things”. Simulation ¢ Gaming 40:5, 626-644.

Huizinga, Johan (1967). Leikkivi ihminen. Yritys kulttuurin leikkiaineksen
maddrittelemiseksi. Suom. Sirkka Salomaa. 2. painos. Porvoo, Helsinki: WSOY
(hollantil. alkuteos 1944).

James, Allison, Jenks, Chris & Prout, Alan (1998). Theorizing childhood.
Cambridge: Polity Press.

Jans, Marc (2004). Children as Citizens. Towards a Contemporary Notion of
Child Participation. Childhood 11:1, 27-44.

Kalas, Ivan (2010). Recognizing the Potential of ICT in Early Childhood
Education. Moscow: Unesco Institute for Information Technologies in Education.
Verkossa: http://iite.unesco.org/publications/3214673/ / Viitattu 27.3.2015.

Kangas, Marjaana (2014). Leikillisyyttd peliin: Nakokulmia leikillisyyteen
ja leikilliseen oppimiseen. Teoksessa L. Krokfors, M. Kangas & K. Kopisto
(toim.): Oppiminen pelissd. Pelit pelillisyys ja leikillisyys opetuksessa. Tampere:
Vastapaino, 73-92.

Kapp, Karl M. (2012). The Gamification of Learning and Instruction. Game-
Based Methods and Strategies for Training and Education. San Francisco: Pfeiffer.

Koivula, Merja (2015). eHipsu-Eskarin tulevaisuusnayttd. Koonti 2013-2014
eHipsu-hankkeessa aloittaneille lastentarhanopettajille suunnatun kyselyn
tuloksista.  25.02.2015.  Verkossa:  https://peda.net/jyvaskyla/ict/ehipsu/
tutkimukset/mkte / Viitattu 20.4.2015.

Koster, Raph (2004). A Theory of Fun for Game Design. Scottsdale, AZ: Paraglyph
Press.

Lieberman, Debra A., Fisk, Maria C. & Biely, Erica (2009). Digital Games for
Young Children Ages Three to Six: From Research to Design. Computers in the
Schools, 26:4, 299-313.

Mallon, Bride & Lynch, Ronan (2014). Stimulating Psychological Attachments
in Narrative Games: Engaging Players with Game Characters. Simulation ¢
Gaming, 45:4-5, 508-527.

Marsh, Jackie (2014). Media, Popular Culture and Play. Teoksessa L. Brooker, M.
Blaise & S. Edwards (toim.) The Sage Handbook of Play and Learning in Early
Childhood Education. Los Angeles, London: Sage, 403-414.

Marsh, Jackie (2010). Young Children’s Play in Online Virtual Worlds. Journal
of Early Childhood Research, 8:1, 23-39.

McAllister, Ken S. & Ruggill, Judd Ethan (2010). "Is he ‘Avin a Laugh?" The

Pelitutkimuksen vuosikirja 2015

51



Importance of Fun to Virtual Play Studies. Teoksessa ]. T. Wirght, D. G.
Embrick & A. Lukacs (toim.) Utopic Dreams and Apocalyptic Fantasies. Critical
Approaches to Researching Video Game Play. Laham, Boulder, New York, Toronto
& Plymouth: Lexington Books, 43-58.

Mustola, Marleena, Koivula, Merja, Turja, Leena & Laakso, Marja-Leena (2015).
Reconsidering Passivity and Activity in Children’s Digital Play. New Media ¢
Society. Submitted.

Mustola, Marleena & Thompson, Christine Marmé (2015). Children, Digital
Games, and the Question of Global Imagination. Studies in Art Education.
Submitted.

Maiyrd, Frans (2007). The Contextual Game Experience: On the Socio-
cultural Context for Meaning in Digital Play. Proceedings of DiGRA
2007 Conference. Verkossa: http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/
download?doi=10.1.1.190.4031&rep=rep1&type=pdf / Viitattu 24.4.2015.

Miyrd, Frans (2004). Virtuaaliset pelit ja leikit. Teoksessa L. Piironen (toim.)
Leikin pikkujdttildinen. Helsinki: WSOY, 422-428.

Maiyré, Frans & Lankoski, Petri (2009). Play in a Mixed Reality: Alternative
Approaches to Game Design. Teoksessa A. de Souza & D. Sutko (eds.) Digital
Cityscapes: Merging Digital and Urban Playspaces. New York: Peter Lang
Publishing, 129-147.

Nixon, Helen & Hateley, Erica (2013). Books, Toys, and Tablets. Playing and
Learning in the Age of Digital Media. Teoksessa K. Hall, T. Cremin, B. Comber
& L. C. Moll (toim.) International Handbook of Research on Children’s Literacy,
Learning and Culture. West Sussex: Wiley-Blackwell, 28-41.

Noppari, Elina (2014). Mobiilimuksut. Lasten ja nuorten mediaympdriston
muutos, osa 3. Tampere: Journalismin, viestinndn ja median tutkimuskeskus
COMET. Verkossa: http://www.uta.fi/cmt/index/mobiilimuksut.pdf / Viitattu
29.3.2015.

van Oers, Bert (2013). Is it Play? Towards a Reconceptualization of Role-play
from an Activity Theory Perspective. European Early Childhood Education
Research Journal, 21:2, 185-198.

Ott, Michela & Pozzi, Francesca (2012). Digital Games as Creativity Enablers
for Children. Behaviour & Information Technology, 31:10, 1011-10109.

Palaiologou, Ioanna (2014). Children Under Five and Digital Technologies:
Implications for Early Years Pedagogy. European Early Childhood Education
Research Journal, 1-20. 24.06.2014. Verkossa: http://www.tandfonline.com/doi/
abs/10.1080/1350293X.2014.929876%journalCode=recr20\# / Viitattu 29.3.2015.

Pelletier, Caroline (2009). What Education Has to Teach Us about Games and
Game Play. Teoksessa R. Willett, M. Robinson & J. Marsh (toim.) Play, Creativity
and Digital Cultures. New York, London: Routledge, 166-182.

Plowman, Lydia, McPake, Joanne & Stephen, Christine (2010). The
Technologisation of Childhood? Young Children and Technology in the Home.
Children and Society, 24:1, 63-74.

Powell, Mary Ann & Smith, Anne B. (2009). Children’s Participation Rights in
Research. Childhood, 16:1, 124-142.

Salonius-Pasternak, Dorothy E. & Gelfond, Holly S. (2005). The Next Level of
Research on Electronic Play: Potential Benefits and Contextual Influences on

Children and Adolescents. Human Technology, 1:1, 5-22.

Shaw, Adrienne (2010). What Is Video Game Culture? Cultural Studies and
Game Studies. Games and Culture 5(4), 403-424.

Singer, Dorothy G. & Singer, Jerome L. (2005). Imagination and Play in the
Electronic Age. Cambridge: Harvard University Press.

Stenros, Jaakko, Montola, Markus & Mayrd, Frans (2007). Pervasive Games in
Ludic Society. Future Play '07. Proceedings of the 2007 conference on Future Play.
14.11.2007. Verkossa: http://dl.acm.org/citation.cfm?id=1328209 / Viitattu
24.04.2015.

Stephen, Christine & Plowman, Lydia (2014). Digital Play. Teoksessa Brooker,
Liz, Mindy Blaise & Susan Edwards (toim.) The Sage Handbook of Play and
Learning in Early Childhood Education. Los Angeles, London: Sage, 330-341.

Suominen, Jaakko, Maiyrd, Frans, Koskimaa, Raine, Saarikoski, Petri &

Pelitutkimuksen vuosikirja 2015

52



Sotamaa, Olli (2014). Johdanto. Pelimaailmoista maailman pelillistymiseen
- pelitutkimuksen ja pelikulttuurin muutoslinjoja. Teoksessa J. Suominen,
R. Koskimaa, E Maiyra, P. Saarikoski & O. Sotamaa (toim.) Pelitutkimuksen
vuosikirja 2014. Tampere: Tampereen yliopisto, 3-7. Verkossa: http://www.
pelitutkimus.fi/vuosikirja-2014 / Viitattu 13.3.2015.

Suoninen, Annikka (2014). Lasten mediabarometri 2013: 0-8-vuotiaiden
mediankdyttd ja sen muutokset vuodesta 2010. Verkkojulkaisuja 75.
Nuorisotutkimusseura/Nuorisotutkimusverkosto. ~ Verkossa:  http://www.
nuorisotutkimusseura.fi/catalog/verkkojulkaisut/lasten-mediabarometri-2013
/ Viitattu 29.3.2015.

Tomlinson, Brian & Masuhara, Hitomi (2009). Playing to Learn: A Review of
Physical Games in Second Language Acquisiton. Simulation ¢ Gaming 40:5,
645-668.

Tulloch, Rowan (2014). Reconceptualising Gamification: Play and
Pedagogy. Digital Culture ¢ Education, 6:4, 317-333. Verkossa: http://www.
digitalcultureandeducation.com/cms/wp-content/uploads/2014/12/tulloch.pdf
/ Viitattu 1.3.2015.

Tyni, Heikki, Kultima, Annakaisa & Mayrd, Frans (2013). Dimensions

of Hybrid in Playful Products. Teoksessa A. Lugmayr, H. Franssila,
J.Paavilainen & H. Karkkéinen (toim.) Proceedings of the 17th
International Academic MindTrek Conference: Making Sense of Converging

Media. New York: ACM, 237-244. Verkossa: http://dl.acm.org/citation.
cfm?id=2523489&dl=ACM &coll=DL&CFID=492000877 &CFTOKEN=65534193 / Viitattu 23.3.2015.

Pelitutkimuksen vuosikirja 2015

53



