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Digitaalisten pelien pelaaminen on yleistynyt viime vuosina alypuhelimien ja sosi-
aalisen median kayton myoéta. Myds monet kirjastot lainaavat digitaalisia peleja
asiakkailleen ja mahdollistavat pelaamisen tiloissaan asiakaspaatteilla sek& kon-
soleilla. Kirjastoihin ollaan myds viime vuosina rakennettu pelihuoneita ja digitaali-
nen pelaaminen nakyy kirjastoissa erilaisissa tapahtumissa ja turnauksissa.

Taman opinnaytetyon tarkoitus on kartoittaa digitaalisen pelaamisen muotoja ja
sitd koskevia kaytantoja kotimaisissa kirjastoissa. Tutkimusongelmana oli digitaali-
sen pelaamisen asema kirjastojen palvelutarjonnassa, eli miten kirjastoissa tarjot-
tiin digitaalisen pelaamisen palveluja, kenelle nama palvelut oli kohdennettu ja
minkalaisia kaytantoja kirjastoissa oli digitaalisen pelaamisen suhteen.

Tutkimusmenetelmana kaytin kvalitatiivista eli laadullista menetelmaa, jota varten
kerasin tietoa kirjastoammattilaisia puhelimitse haastattelemalla. Opinnaytetyota
varten haastattelin yhdeks&éa henkil6d kahdeksasta eri kirjastosta ja lisdksi kahta
henkil6a haastattelin sahkdpostitse. Haastattelut suoritin 12.3. — 21.3.2014 vélise-
na aikana.

Haastattelujen perusteella suurin kirjastossa pelaava asiakasryhmé ovat lapset,
erityisesti ala-asteikaiset, heille myds on suunnattu enemman digitaalisen pelaa-
misen palveluja. Ohjattua digitaalista pelaamista on kirjastoissa harvemmin, mutta
erilaisten tapahtumien ja teemapaivien yhteydessa jarjestetdan esimerkiksi digi-
taalisten pelien turnauksia ja peli-aiheisia luentoja.

Avainsanat: digitaalinen pelaaminen, pelikasvatus, pelikokemus, kvalitatiivinen
tutkimus, kirjastopalvelu
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In the past few years digital gaming has become more popular pastime activity as
people are becoming more accustomed to using smart phones and social media in
their daily lives. Many public libraries have digital games in their collections and it
is possible to play various types of digital games on the public terminals and game
consoles of library. Libraries have also built gaming rooms and digital gaming is
present in game tournaments and various theme events held in libraries.

The objective of this research is to show how digital gaming services are provided
to customers in Finnish public libraries, what kind of policies libraries have accord-
ing to digital gaming, and what digital gaming services are available. In this study, |
also wanted to find out if there is a specific group who plays digital games in the
library and if gaming programs are targeted at some specific group.

As a research method, | used a qualitative approach. The data was collected via
phone and e-mail interviews from library professionals around Finland. | inter-
viewed nine library professionals via phone and two via e-mail, interviews were
done between the 12 and 21 of March 2014.

According to library professionals, the largest group playing digital games in the
library are children, especially elementary-school children. Libraries also provide
digital gaming services mostly for young children, but various events, such as the
National Gaming Day and retro gaming tournaments, have attracted wider audi-
ence, as well.

Keywords: digital gaming, game upbringing, game experience, qualitative re-
search, library service
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Kaytetyt termit ja lyhenteet

Digitaalinen peli

Mobiilipeli

Oppimispelit

Pelilukutaito

Digitaalisilla peleilla tarkoitetaan tietokone- ja konsolipele-
ja, verkkopeleja seka mobiililaitteilla, kuten kannykaoilla,
pelattavia peleja. Pelilaitteina toimivat tietokoneet, muka-
na kulkevat kasikonsolit, tabletit, matkapuhelimet seké pe-
laamista varta vasten tehdyt konsolit. (Luhtala, Silvennoi-
nen & Taskinen 2013, 4.)

Mobiilipeli on digitaalinen peli, jota pelataan matkapuheli-
mella tai khmmentietokoneella (tablet). Mobiilipeleihin ei-
vat sisally kasikonsoleilla, kuten Nintendo DS:lla ja
PlayStation Portablella pelattavat pelit. Mobiilipelit lada-
taan puhelinoperaattorin verkosta tai tietokoneelta, esi-
merkiksi bluetooth -tekniikkaa kayttdmalla. Osa mobiilipe-
leista toimii tekstiviestien, multimediaviestien tai GPRS:n

paikkatunnistuksen avulla. (Wikipedia 2013.)

Oppimispelit ovat peleja, jotka on suunniteltu opettamaan
jotain tietoa tai taitoa. Niitd voidaan kayttdd seka kotona
ettd kouluissa, mutta niiden paaasiallinen tarkoitus on tu-
kea opetusta. Oppimispelit eivat tarkoita pelkastaan tieto-
koneella pelattavia peleja, vaan pelillisia ja leikillisia omi-
naisuuksia voidaan yhdistdd myo6s hyvin erilaisiin oppi-

misymparistdihin. (Saarenpaa 2009.)

Pelilukutaito on kykya erottaa leikki ja todellisuus toisis-
taan. Pelilukutaitoinen erottaa pelien ymparistot ja inmiset
todellisesta maailmasta ja ihmisistd. Pelilukutaitoa on
myo6s kyky erottaa eri pelityypit toisistaan ja omaksua pe-
lien lapiviemiseen tarvittavia taitoja. Jokaisella joka on
joskus pelannut jotain pelia, on jonkin kaltainen peliluku-
taito. Pelaaja ymmartdd pelien sdédnnét ja niiden lainalai-

suudet. Ihmisella on kyky pienesta asti tunnistaa leikki lei-



Retropeli

kiksi ja sen saanntt todellisuudesta poikkeaviksi saan-
ndiksi. Pelissa patevat tietyt sovitut s&dnnot, jotka koske-
vat kaikkia pelaajia koko pelin ajan. (Lastenkirjastokurssi
2014.)

Retropelaamisella tarkoitetaan vanhojen tietokone-, vi-
deo- ja kolikkopelien harrastamista. Yleisesti kasitteella
"retropeli” tarkoitetaan 1970-luvulta 1990-luvun alkuvuo-

sille julkaistuja peleja. (Wikipedia 2013.)



1 JOHDANTO

Digitaalinen pelaaminen on viime vuosina yleistynyt alypuhelimien ja sosiaalisen
median kayton myota (Niipola 2012, 132). Pelaaminen ei ole en&é pienten piirien
harrastus, vaan jopa 98 prosenttia suomalaisista pelaa erilaisia pelimuotoja ja digi-
taalisia peleja ainakin toisinaan pelaa 73 prosenttia vaestosta - aktiivisia digipelaa-
jila on jopa 54 prosenttia eli hieman yli puolet suomalaisista (Karvinen & Mayra
2011,2). Digitaalisesta pelaamisesta kaytava keskustelu mediassa on myés muut-
tunut hieman monipuolisemmaksi, eikd pelaamista enda ndhda mustavalkoisesti
pelkastaan hyvana tai pahana asiana. Digitaalinen pelaaminen on saanut myos
arvostusta kotimaisen peliteollisuuden menestymisen myoéta. Digitaaliset pelit on
my0s alettu nahda kulttuurituotteina pelkan viihteellisyyden sijaan ja niitd on alettu

hyddyntamaan aktiivisesti opetuksessa.

Digitaalinen pelaaminen tuli kirjastoihin CDROM -koneiden my6t4, jotka tarjosivat
asiakkaille pelimahdollisuuden. Internet yhteyksien myéta kirjastojen asiakaspaat-
teilla oli mahdollista pelata myds selainpeleja, kuten RuneScapea. 2000 -luvulla
kirjastoihin alettiin hankkia lainattavia digitaalisten pelien kokoelmia eri kon-
solialustoille ja hieman my6hemmin kirjaston tiloihin ilmestyivat my6s konsolit, ku-
ten Sonyn PlayStation, Microsoftin Xbox ja Nintendon Wii. Kaikissa kirjastoissa ei
toki konsoleita ole, mutta pelejd on myds monessa muussa muodossa, kuten eri-
laisina lautapelein& tai roolipelikerhoina. Myds tablet -laitteilla on mahdollista pela-
ta joissain kirjastoissa ja langaton verkko kirjastoissa mahdollistaa asiakkaiden

omilla mobiililaitteilla pelaamisen.

Digitaalisten pelien kokoelmatydsta on viime vuonna tehty kaksi opinnaytetyota ja
digitaalisten peliturnausten seka erilaisten pelitapahtumien jarjestamisesta kirjas-
tossa on julkaistu englanniksi muutamia kirjoja. Valitsin aiheekseni digitaalisen
pelaamisen kirjastossa, koska se on aiheena melko ajankohtainen ja kokoelmien
lainaamisen lisaksi digitaalisia peleja on mahdollista jo pelata monissa kirjastoissa.
Tarkoitukseni oli kartoittaa, miten erilaiset kirjastot tarjoavat digitaalista pelikulttuu-
ria asiakkailleen. Tutkimuskysymykseni, ja se mihin pyrin opinndytteessani vastaa-
maan, on mika on digitaalisen pelaamisen asema kirjastoissa. Pyrin haastattelujen

kautta selvittdmaan sitd, minkalaisia kaytantdja eri kirjastoilla on digitaalisen pe-



laamisen suhteen tiloissaan ja minkalaista toimintaa kirjastoissa on digitaalisen
pelaamisen ymparilla, ketkd pelaavat kirjastossa ja mille asiakasryhmille digipe-

[aamista on toteutettu.
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2 DIGITAALINEN PELAAMINEN

2.1 Digitaalisen pelaamisen hyvia puolia

Digitaalisella pelaamisella on useita myoOnteisia vaikutuksia pelaajaan (Luhtala,
ym. 2013, 8). Sen avulla eri-ikdiset pelaajat voivat kehittda niin kognitiivisia, moto-
risia kuin sosiaalisiakin taitoja. Monet pelit edellyttdvat myoés erilaisten roolien ot-
tamista, yhteistyotaitoja ja strategista paatoksentekoa. Pelit ovat myds hyva keino
kehittaa kielitaitoa, silla usein valikot ja itse tarina ovat englanniksi. Digitaalisia pe-
leja on hyédynnetty myos erilaisissa terapioissa seka potilashoitoa tukevana toi-
mintana. Esimerkiksi Utahin yliopiston tutkimukset osoittivat, etta pelaamisesta oli
apua masentuneiden potilaiden hoidossa, autistisille lapsille seka Parkinsonin tau-
dista karsiville (Mykkanen 2013, 5).

Pelaamisen hyotyja kasiteltaessa esiin nostetaan usein varta vasten oppimista ja
opiskelua varten suunnitellut oppimispelit ja simulaatiot, mutta etenkin lapsille ja
nuorille suurin osa pelien hyotyvaikutuksista tulee epdmuodollisen oppimisen kaut-
ta (Merilainen 2013, 32).

Digitaalisen pelaamisen fyysisind hyotyind pelaajalle voidaan pitd&d parantunutta
silman ja kaden koordinaatiota, nopeampia reagointiaikoja seka kehittynytta tilan-
hahmotuskykya (Prensky 2007, 45; Merilainen 2013, 35). Esimerkiksi laboratorio-
oloissa on testattu, etté toimintapelien, kuten Call of Dutyn, kohtuullisella pelaami-
sella pelaajan néko- ja hahmotuskyky paranee huomattavasti ja muutokset ovat
pitkakestoisia. Digitaalisten pelien pelaajat erottavat myds pelaamattomia hel-
pommin erilaisia varisavyja ja pystyvat keskittymaan samanaikaisesti useampaan
arsykkeeseen. Erityyppisten pelien on todettu aktivoivan aivojen eri osia (Bavelier
2012.) Monimutkaisten digitaalisten pelien on todettu niin ikdan parantavan myos
strategista ajattelua, kehittavdn ongelmanratkaisutaitoja sek& sopeutuvuutta no-
peisiin muutoksiin, jota tarvitaan esimerkiksi nykyajan tyémarkkinoilla (Steinberg
2011, 19 - 20).

Digitaaliset pelit mahdollistavat usein myos erilaisten identiteettien kokeilun ja toi-

sen asemaan asettumisen. Peliympéaristdssa on turvallista myds kokeilla erilaisia
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moraalisiakin valintoja ja nahd& niiden seuraukset (Gee 2007, 37 & 46; Merildainen
2013, 33, 36 - 37). Ihmisen henkista hyvinvointia pelaaminen edistaa myos tuot-
tamalla onnistumisen tunteita esimerkiksi vaikean vastustajan kukistamisesta tai
yksinkertaisenkin tehtavan lapi pelaamisesta. Onnistumisen eldmysten vasta-
painona pelaaminen opettaa myo6s pettymistéd, mika on tarkeaa erityisesti nuorim-

mille pelaajille (Merilainen 2013, 36).

Monissa digitaalisissa peleissd hyodynnetddn nykydan internet-yhteyden kautta
sosiaalisuutta. Digitaalinen sosiaalisuus on tullut sosiaalisen median mydta myos
konsolipeleihin ja -pelaamiseen ja moninpelitilat ovat konsolipeleissa yleistyneet.
Pelimaailmassa voi myos tavata hyvin erilaisia ja eri-ikaisidkin ihmisia. Pelien kaut-
ta solmituilta sosiaalisilta kontakteilta voi oppia ja ndin laajentaa myds omaa na-
kemystaan (Saanio 2013, 9). Yhteisollisyys ja yhdessa tekeminen ovatkin keskei-
nen osa digitaalista pelaamista. Pelit tarjoavat myods seikkailuja, ruokkivat mieliku-
vitusta ja tuovat vaihtelua arkeen (Haasio 2013, 26).

Kirjastoissa asiakkaiden pelikokemukset ovat yleensd melko lyhytkestoisia, mutta
niissakin ehtii jo saada onnistumisen tunteita. Kirjaston yhteisoéllisissa pelitapahtu-
missa on mahdollista myods kehittda sosiaalisia taitojaan. Pelaamalla kehittyy myo6s
pelilukutaito, joka on yksi osa medialukutaitoa ja tarke&aa pelikulttuurin ymmartami-

sessa ja kokemisessa.

2.2 Digitaalisen pelaamisen mahdolliset haittavaikutukset

Digitaalinen pelaaminen saattaa olla myos haitallista, jos pelaajan fyysinen terveys
tai normaali arki alkaa karsia siitd. Myos laheiset ihmissuhteet saattavat Robertsin
(2010, 65 — 66) mukaan rajoittua vain verkkotuttaviin ja kasvokkain kaytava vuoro-
vaikutus muiden ihmisten kanssa jaada lahes kokonaan. Vaikka pelit koukuttavia
ovatkin niiden tuottamien onnistumiskokemusten ja pelaajalle raataloityjen haas-
teiden ansiosta, ne eivat yleensé ole kuitenkaan syy siihen miksi pelaaminen kar-
kaa kasista joillakin. Monesti taustalla saattaa olla esimerkiksi koulukiusaamista,

ihmissuhdeongelmia tai vaikea masennus. Talloin pelien maailma koetaan erdan-
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laisena turvapaikkana, jolla pyritddn korvaamaan tosielaméan pettymyksia (Silven-
noinen 2013, 101).

Digitaalinen pelaaminen ja digitaaliset mediasisallét aiheuttavat myos univaikeuk-
sia erityisesti silloin, kun on pelattu myéhaan. Monet pelituttavat saattavat asua eri
aikavyohykkeilla ja peli-istunnot venyvat myoh&aan yohon tai seuraavaan aamuun.
Ammattikasvattajat suosittelevatkin, ettei esimerkiksi lastenhuoneissa olisi peli-
konsoleita tai muita laitteita, joilla olisi mahdollista pelata — pelaaminenkin olisi hy-
va lopettaa pari tuntia ennen nukkumaan menoa, jotta aivot ehtisivat paasta lepoti-
laan (Vanas 2014, 24).

Lasten videopeliharrastukseen liittyy myds vanhempien ja yhteiskunnan puutteelli-
nen valvonta, silla vanhemmat eivat useinkaan tarkista lastensa pelaamien pelien
ikarajoja (Anderson, Gentile & Buckley 2008, 21). Vaikka pelkka altistuminen me-
diavakivallalle ei aiheuta &arimmaisen vékivaltaista kaytostd, se saattaa yhdessa
muiden riskitekijoiden, kuten perhevékivallan, sosiaalisten ja taloudellisten vai-
keuksien, kanssa lisata lasten ja nuorten aggressiivista kaytosta (Anderson, ym.
2008, 79 — 80; Haasio 2013, 29). Teknologia ei siis itsessdén aiheuta ongelmia,
mutta yhdistettyna kannattelevan yhteisollisyyden puuttumiseen se saattaa vaikut-
taa haitallisesti erityisesti nuorempiin pelaajiin (Oksanen ja Nare 2006, 35; Roberts
2010, 10).

Kiellot ja rajoitukset eivat valttamatta ole ratkaisu digitaalisesta pelaamisesta mah-
dollisesti aiheutuvien ongelmien kitkemiseen, vaan kasvattajien tulisi osoittaa mie-
lenkiintoa kasvatettavaa kohtaan ja pyrkia siihen, ettd kotona olisi avoin keskuste-
luymparistd, jossa olisi mahdollista puhua myos digitaalisista peleista. Monesti
myo6s ongelmapelaamisena nahdyn toiminnan taustalla on muita ongelmia (Haasio

2013, 36), jotka kannattaa selvittda ennen pelaamisen totaalikieltamista.

Kirjastossa valvotaan pelien ikarajoja tarkasti ja monissa kirjastoissa puututaan
myds siihen, miten pelaajat kommunikoivat keskendan. Kirjasto onkin hyva ja tur-
vallinen ymparistd ehkdisemdadn muutamia pelaamisen haittavaikutuksia, mutta

paavastuu on silti lasten kasvattajilla.
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2.3 Digitaalinen pelaaminen ja oppiminen

Kaikenlaisesta pelaamisesta voi olla hyotyd. Uusia taitoja ei opita voin oppimispe-
lien kautta. Pelien avulla oppiminen on usein motivoivaa ja taidot voivat karttua
melkein huomaamatta (Luhtala, ym. 2013, 8). Prenskyn (2006, 8) mukaan jatkuva
digitaalisen median lasna-olo on muovannut lasten tapaa kasitella ja oppia asioita,
muutoksia tapahtuu niin neurologisella kuin sosiaalisellakin tasolla. Digitaaliset

pelit ovatkin oikein hyédynnettyna tehokas lisé perinteisille oppimismenetelmille.

Digitaalisten pelien oppimismekaniikka perustuu kokeilun ja virheiden kautta op-
pimiseen. Pelit ovat anteeksiantava ymparisto, silla niissa voi tehda virheita ilman
epaonnistumisen pelkoa ja virheista on mahdollista myds oppia. Peli antaa yleen-
sa selvan haasteen, sopivalla vaikeusasteella seka sopivina annoksina tietoa, jotta
pelaaja voi selvittdd haasteen jarkeilyn ja luomiensa strategioiden pohjalta (Prenky
2006, 8; Salen 2010). Digitaaliset pelit ovat myo6s siind mielessa hyva opetuksen
valine, etta niilla voidaan simuloida erilaisia tilanteita ja niiden avulla voidaan har-

joitella uusia tilanteita turvallisessa ymparistossa (Gee 2013, 12 — 13).

Tutkijat kuitenkin korostavat sitd, ettei videopeli sellaisenaan opeta kovin paljoa
(Prensky 2006, 109; Salen 2010). Vuoropuhelun merkitys pelin aikana on erittain
tarkeaa, silla silloin pelaaja voi joko toisen pelaajan tai kasvattajan kanssa esimer-
kiksi reflektoida pelissa tekemidéan valintoja. Digitaaliset pelit ovat myos erinomai-
nen keino vanhemmille paastd mukaan lasten digitaaliseen kulttuuriin. Yksi tar-
keimmista asioista, jonka monen pelaajan pelattavat verkkopelit opettavat, on yh-
teistyon ja toisten auttamisen merkitys (Prensky 2006, 106).
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3 DIGITAALINEN PELIKULTTUURI JA KIRJASTOT

3.1 Muuttuva kirjasto ja digitaalinen pelikulttuuri

Kirjastot ovat viime vuosina monimuotoistuneet niin tiloina kuin tarjoamiensa pal-
velujen kautta (Kivioja & Parssinen 2013, 26). Helsingin kirjastotoimenjohtaja Tuu-
la Haaviston mukaan kirjastot ovat siirtyneet kokoelmakeskeisyydesta asiakaskes-
keisyyteen erityisesti internetin tulon myétavaikutuksesta. Haaviston mukaan Kir-
jastot pysyvat muutoksista huolimatta kirjastoina, mutta talla hetkella tapahtuvien

muutosten lopputulosta on vield vaikea nahda.

Digitaaliset pelit ovat kulttuurituotteita siind missa kirjat, elokuvat ja musiikkikin.
Pelit ovat yksi muoto tarinoita, joiden parissa ihmiset haluavat viihtya ja kirjastojen
on pystyttava tarjpamaan asiakkailleen myos tallaisia sisaltéja (Marjomaa 2013,
76). Digitaalisilla peleilla on my6s kiintea yhteys populaarikulttuuriin: monissa pe-
leissa seikkailee samoja hahmoja kuin kirjallisuudessa, elokuvissa ja muissa kult-
tuurin muodoissa. Pelaaminen on myo6s erittdin suosittu harrastus ja vapaa-
ajanviettomuoto — Karvisen ja Mayran (2011, 2) mukaan 98 prosenttia suomalai-
sista pelaa erilaisia pelimuotoja ja digitaalisia peleja ainakin toisinaan pelaa 73
prosenttia vaestosta, joista aktiivisia pelaajia on 54 prosenttia eli hienoinen enem-

misto.

Digitaaliset pelit inspiroivat useita pelaajia my6s erilaisiin luoviin harrasteisiin, ku-
ten fanfiktion kirjoittamiseen, pelihahmoihin liittyvien tarinoiden kirjoittamiseen ja
piirtdmiseen, peleihin liittyvien oppaiden tai wikien kirjoittamiseen, arvosteluihin,

pelivideoiden tekoon tai askartelemaan itse pelimaailmaan liittyvaa rekvisiittaa.

3.2 Digitaaliset pelit osana kirjastokokoelmia

Digitaalisten pelien kokoelmatytsta tehtiin viime vuonna kaksi opinnaytety6ta:
Matti Manty (Turun AMK) tutki Turun kaupunginkirjaston digitaalisten pelien han-

kintaperusteita ja Noora Pietila (Seingjoen AMK) tutki digitaalisten pelien hankin-
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tapaatoksiin vaikuttavia tekijoita yleisissa kirjastoissa. Digitaalisten pelien kokoel-
matydhon ollaan opinnaytteiden perusteella kiinnitetty huomiota viime vuosina,
vaikka lainattavat digitaaliset pelikokoelmat ovatkin kotimaisissa kirjastoissa viela
varsin tuore ilmié (Manty 2013, 9). Toisaalta Pietilan (2013,32) tekeman kyselyn
mukaan vain 20 prosenttia siihen vastanneista kirjastoammattilaisista oli varmasti
sitd mielta, etté peleihin tullaan keskittym&&an aineistolajina enemman kuin aikai-

semmin.

Yleisissa kirjastoissa on viela mahdollista pelata CDROM -peleja, mutta rompuista
ollaan Marjomaan (2013, 78) mukaan siirtymassa lainattaviin konsolipelikokoel-
miin. Tietokonepelien lainaamista hankaloittavat niiden kopiosuojauskaytannét ja
mikali kirjaston koneilla mahdollistettaisiin tietokonepelien pelaaminen, olisi pelilait-
teistoa paivitettava ja tama kavisi kirjastolle kalliiksi. Konsolipelikokoelmien lai-
naaminen on hyva tapa palvella kirjaston pelaavia asiakkaita, Neiburger (2007, 33)
kuitenkin uskoo, ettd jos kirjasto haluaa vuoropuhelua asiakkaiden ja henkilokun-
nan vdlille, pelkka kokoelma ei valttamatta riitd. On myds muistettava, etta kon-
solialustoja on useita ja pienet resurssit pakottavat kirjaston usein valitsemaan

mink& konsolin peleja sen kannattaa kokoelmiinsa hankkia.

Talla hetkella kirjastojen valilla on eroja siina miten paljon resursseja digitaalisiin
pelikokoelmiin on kaytettavissd, mydskaan kaikissa kirjastoissa pelien hankintaan
osallistuvilla ei ole omakohtaisia kokemuksia digitaalisesta pelaamisesta. Pietilan
(2013, 34 — 35) kyselysta saamien tulosten perusteella myds monissa kirjastoissa
halutaan digitaalisilla pelikokoelmilla nimenomaan tukea lasten ja nuorten peli-
harrastusta, eikda K18 -peleihin tai pelien taiteelliseen arvoon ja ainutlaatuiseen
sisaltoon pystyta aina panostamaan resurssien tai henkiloston pelikokemattomuu-

den takia.
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3.3 Digitaalinen pelaaminen ja pelitilat kirjastossa

Vanhempia kirjastorakennuksia suunniteltaessa tuskin on huomioitu sitd, minne
mahdolliset pelikonsolit sijoitetaan tai muutenkaan sita miten pelitapahtuma toimisi
kirjastossa. Digitaalisen pelaamisen jarjestaminen voi olla ongelmallista kirjastos-
sa, jossa ei ole mahdollista mitenkaan eristdd pelitapahtumasta aiheutuvia aania
ja jos muut asiakkaat kokevat nama &aanet hairitseviksi. Toisaalta kirjastotkin ovat
tiloina muuttuneet ddnekkddmmiksi ja nykyaan monissa kirjastoissa on hiljaiset
tilat erikseen niita tarvitseville asiakkaille (Nicholson 2010, 9).

Kuva 1 Unelmointikortti Pukinméen kirjastossa (20.7.2012): pelihuone oli nuorten
asiakkaiden toivelistalla
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Viime vuosina erillisia pelitiloja tai -huoneita on rakennettu kirjastoihin erityisesti
remonttien yhteydessa. Nuoret asiakkaat monesti myos toivovat jonkinlaista peliti-
laa palautteissaan (Kuva 1). Esimerkiksi Malminkartanon remontoituun kirjastoon
Helsingissa hankittiin my6s PlayStation 3 -pelikonsoli (Mansikka 2013, 6). Kirjas-
tonjohtaja perusteli Metro-lehdessa konsolin hankintaa silla, ettd nuoret olivat sitéa
nimenomaan toivoneet ja se on yksi tapa palvella kirjaston nuoria asiakkaita seka
houkutella ja koukuttaa lapsia kirjojen ja lehtien dareen. Pelikonsolit ovat yleisty-
neet 2000-luvun puolivalista lahtien. Padkaupunkiseudun seitsemastakymmenesta
kirjastosta jo l&ahes puolella on konsoli. Kirjastot hankkivat laitteita itsendisesti,
mutta karkean arvion mukaan videopelaamista tarjoavien kirjastojen maara on

kaksinkertaistunut kahdessa vuodessa.

Osa kirjastoista tekee myds yhteisty6td Nuorisotoimen kanssa pelitoiminnan jar-
jestamiseksi. Nuorisotoimi saattaa myds sijaita samoissa tiloissa kirjaston kanssa,
jolloin pelitoiminta saattaa olla kokonaan Nuorisotoimen puolella ja kirjaston puo-
lella tapahtuu vapaamuotoisempi pelaaminen asiakaspaatteilla sekd pelikokoel-

mien lainaaminen.
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4 KIRJASTO, DIGITAALISET PELIT JA MEDIAKASVATUS

4.1 Digitaalisten pelien ikarajat

Mediakasvatuksen kohdalla on viime vuosina keskusteltu usein siitd, kenella on
lopullinen vastuu lasten mediakasvatuksesta (Saunamaki 2007, 30 — 33). Vastuu
jakautuu usein vanhempien ja koulun harteille, mutta uutena ongelmana on myds
sukupolvien valinen digitaalinen kuilu: aikuisella ei ole endad samanlaista roolia
viisauden, tiedon ja elaman taidon edustajana nykyisten mediasiséaltdjen suhteen.
Monesti nuoret ovat vanhempiaan ja opettajiaan etevampia tietotekniikan hallin-

nassa.

Vaikka kirjasto ei mediakasvattajan vastuuta huoltajilta ja koululta ottaisikaan, se
voi auttaa digitaalisen kuilun umpeen kuromisessa. Kirjasto voi esimerkiksi tarjota
tietoa ja opastusta pelikysymysten kanssa kamppaileville kasvattajille. Koska mo-
net ikaryhmat hakeutuvat kirjastoon pelaamaan, kirjastoon kohdistuu myods pelaa-

miseen ja peleihin liittyvia odotuksia asiantuntijuudesta (Marjomaa 2013, 78).

Vanhempien puolelta yleisin harhaluulo lienee muuten se, etta pelien
ikarajat kertovat lahinna vaikeusasteesta (Thurman 2014c). Usein saa
ihan tiskillakin kuulla melko fiksun oloisilta vanhemmilta lausahduksia
kuten "Meidan pikku "Jaakko” 8v on niin fiksu, etta osaa pelata jo 18 -
vuotiaille tarkoitettuja peleja”, joka kerta meinaa kylla leuka pudota lat-
tiaan...

Digitaalisissa peleissad on kaytossa ikarajat ja sisaltomerkinnat, mutta ne tunne-
taan Tilastokeskuksen mukaan vield huonosti (Marjomaa 2013, 77 — 78.) My6s
Suonisen (2013, 137) mukaan lapset keskustelivat vanhempiensa kanssa enem-
man median kayttoajoista kuin esimerkiksi pelien ikarajoista. Taltakin osalta pelei-
hin liittyvaan tiedontarpeeseen vastaaminen ja pelilukutaidon parantaminen kuulu-

vat kirjaston toiminta-alueeseen (Marjomaa 2013, 77 — 78.)

Kirjastoissa noudatetaan pelien ikarajoja tarkkaan, myoskaan alaikainen ei voi kir-
jastokortillaan lainata pelid, joka on ikaluokitukseltaan vanhemmalle pelaajalle.
Pelien ikérajat saattavat tulla puheeksi asiakaspalvelutilanteissa, kun nuori asia-

kas ei pystykaan kortillaan lainaamaan haluamaansa pelid. Kuudesluokkalaisten
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poikien suosituimpien pelien joukossa olevaa Grand Theft Autoa (Suoninen 2013,
197) ei esimerkiksi kirjastosta lainattaisi alle 18 -vuotiaalle asiakkaalle, mutta van-
hempien, sisarusten tai kavereiden kautta alaikéiset paasevat kasiksi tahan peliin.
Helinin (2014) mielesta ratkaisu olisi ottaa pelikasvatus oppiaineeksi peruskoului-
hin jo ensimmaiseltad luokalta lahtien. Vanhempien tulisi tietda pelimaailmasta jo-
tain tai olla edes kiinnostuneita siitéa, mité jalkikasvu pelaa. Kirjastossa voidaan jo
ainakin asiakaspalvelutilanteissa puuttua tallaisiin ongelmiin ja tarjota kasvattajille

tietoa pelien ikarajamerkinngista ja sisallon sopivuudesta/sopimattomuudesta.

4.2 Pelaamisen rajoittaminen kirjaston tiloissa

Kirjaston asiakaspaatteilla ei yleensa ole sisaltosuodatusohjelmia, silla ne saatta-
vat estaa myos hyodyllisille sivustoille paadsyn (Marjomaa 2013, 78 — 80). Taman
vuoksi lasten- ja nuorten-osaston tuntumassa olevia asiakaspaatteitd ja niiden
kayttoa valvotaan hieman tarkemmin. Kirjastokohtaisesti saattaa olla paljon eroja
siina, miten pelaamista asiakaspaatteilla rajoitetaan: joissakin kirjastoissa on paat-
teitd, jotka ovat nimen-omaan tarkoitettu pelaamiseen ja niille on myds ladattu
muutamia peleja, joidenkin paatteiden pelikayttd on taas rajattu esimerkiksi tietyik-
si ajankohdiksi. Asiakaspaatteilla on myo6s erilaisia kayttdaikoja, joilla huomioi-

daan, ettd mahdollisimman moni halukas paasee paatteelle.

Konsolipelaamista rajoitetaan paatepelaamista enemman kirjastoissa siita syysta,
ettd konsoli sijaitsee monesti avoimessa tilassa — talloin pelien on oltava kaikille
sallittuja, silla muillakin asiakkailla on mahdollisuus seurata pelia (Marjomaa 2013,
80). Monesti konsolit on sijoitettu lasten- ja nuortenosaston tuntumaan. Mikali kon-
solilla pelataan sille varatussa tilassa, saattaa huoneessa olla erilliset saannot
esimerkiksi aikarajoitukset, huoneen siistina pitaminen ja rajoitus, kuinka monta

pelaajaa huoneessa saa kerralla pelata.
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Tata opinnaytetyota varten haastatelluissa kirjastoissa asiakkaiden digitaalista pe-
laamista ei rajoitettu muutoin kuin jos pelaaminen tapahtui lasten- ja nuortenosas-
tolla: talldin pyrittiin siihen, etta pelit olivat ikarajoiltaan sopivia. Asiakaspaatteilla ei
ollut haastateltavien mukaan esto-ohjelmia ja koneilla pelaamista rajoitettiin aika-
rajoituksilla, jotka olivat puolesta tunnista neljaan tuntiin. Muutamassa kirjastossa
oli myos asiakaspaatteitd, joilla ei ollut aikarajoitusta, mutta henkilokunta pyrki val-
vomaan sita, etta kaikki halukkaat paasisivat paatteelle halutessaan. Yksi haasta-
teltava totesi, ettd pienemmissa kirjastoissa pelaamista asiakaspaatteilla voidaan
rajoittaa tai jopa kieltda, jotta asiakkaiden olisi mahdollista hoitaa esimerkiksi tyo-
ja pankkiasioita.

4.3 Kirjasto ja pelikasvatus

Pelikasvatukseen liittyy keskeisesti pelisivistyksen kasite (Merildinen
2013, 10). Pelisivistys on pelien ja pelaamisen kokonaisvaltaista ym-
marrysta. Sen ytimessa on pelilukutaito, joka pitaa sisallaan pelien eri
osa-alueiden tuntemusta, kykyd hahmottaa pelaaminen monipuolise-
na kulttuurisena ilmiona, tulkita pelien valittamia viesteja ja tiedostaa
pelaamisen rooli nyky-yhteiskunnassa. Pelikasvatus on véline ja tapa
tallaisen sivistyksen ja lukutaidon lisdamiseen.

Merildisen mukaan (2013, 13) pelikasvattajana toimiminen ei edellyta laajaa peli-
ja pelaamiskulttuurin tuntemusta tai omakohtaista kiinnostusta aiheeseen, tarkein-
td on kiinnostus itse kasvatukseen ja kasvatettavan hyvinvointiin. Merildainen ko-
rostaa myo6s vuoropuhelun ja pelkan lasnéolon merkitysta sille, miten lapset oppi-
vat pelaamistaan peleista taitoja ja arvoja seka miten pelikasvatus voi my6s eh-

kaista pelaamisesta mahdollisesti aiheutuvia haittoja.

Myos Kataja (2013, 61) korostaa aikaisin aloitetun keskustelukulttuurin merkitysta
lasten digitaalista pelaamista koskien. Kun aikuisten suhtautuminen lapsen pe-
laamiseen ja digitaalisiin peleihin on avointa ja kiinnostunutta, on Katajan mukaan
mabhdollista keskustella lapsen kanssa pelien sisalloista, tarinoista, hahmoista se-
k& pelaamiseen liittyvistd sadnnoista, sopimuksista ja siitdkin jos pelissd kohtaa

jotain pelottavaa.
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Kirjaston rooli pelikasvattajana tai se miten suuren roolin kirjasto pelikasvattajana
voi ottaa, riippuu muun muassa kirjaston resursseista, onko kirjastossa mahdollis-
ta jarjestdd ohjattua pelitoimintaa, lainataanko pelit kirjaston tiskiltéa ja tehd&anko
yhteisty6ta esimerkiksi Nuorisotoimen tai koulujen kanssa. Esimerkiksi Neiburger
(2007, 33) toteaa, ettei pelkastaan digitaalisen pelikokoelman lainaksi laittaminen
hyllyyn luo valttamatta vuoropuhelua kirjaston henkilokunnan ja nuorten asiakkai-
den valille. Toisaalta kirjasto on turvallinen paikka tulla pelaamaan, silla vaikka
henkilokunta ei olisikaan niskan takana vahtimassa mita lapsi pelaa, on samassa
tilassa silti Iasna aikuisia, joilta voi tarvittaessa kysya neuvoa. Konsoli avoimessa
tilassa mahdollistaa ehk& paremmin pelikasvatuksen kuin suljetussa tilassa oleva,

mutta samalla @adnimaailma voi hairitd muita asiakkaita.

Kirjastoissa digitaalisia peleja pelaavat toki kaiken ikaiset asiakkaat, mutta erityi-
sesti ala-asteikaisten lasten osuus nahtiin taman opinnaytetyon haastattelujen pe-
rusteella suureksi. Kirjaston tehtava ei toki ole ottaa kasvatusvastuuta vanhemmil-
ta pois, mutta muutamassa haastattelussa todettiin, ettd olisi hyva, jos lasten van-
hemmat saataisiin kirjastoon ja kirjasto voisi antaa heille opastusta digitaalisista
peleisté ja pelaamisesta. Suonisen (2013, 132) mukaan varhaisnuoret seka kaytti-
vat eniten kuvaohjelmia etta juttelivat niistd vanhempiensa kanssa eniten. Sen si-
jaan digitaalisista peleista keskusteltiin paljon vahemman: peleista keskusteli van-
hempiensa kanssa usein 18 prosenttia varhaisnuorista (Suoninen 2013, 134). Elo-
kuvien suhteen ikarajoista tunnutaan olevan paljon tiedostavampia, mutta keskus-
telu digitaalisista peleista ei ole viela talla tasolla, joten pelikasvatusta varmasti

tarvitaan.
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5 DIGITAALINEN PELIKOKEMUS KIRJASTOYMPARISTOSSA

5.1 Pelikokemus kirjastossa

Onhjattua pelitoimintaa ei viela kirjastoissa kovin paljon jarjesteta tai sita toteutetta-
essa ei valttamatta pohdita sen syvallisemmin, minkalaista kokemusta asiakkaalle
halutaan tarjota, vaan miten saadaan mahdollisimman moni osallistumaan tapah-
tumaan. Tama on ihan ymmarrettavaa, silla monilla kirjastoilla ei ole resursseja
jarjestaa toimintaa digitaalisten pelien ympaérille — lainattavat pelikokoelmatkin voi-
vat olla kovan tyon tulos. Pelikulttuuri ei myoéskaan ole pelkastaén digitaalisia pele-
j&, vaan lauta- ja korttipelit, peliaiheiset luennot sek& roolipelaaminen voivat sopia
johonkin kirjastoymparistoon paremmin. Tassa tydssa keskityn kuitenkin digitaali-

seen pelaamiseen, joten pelikokemuksia on kasitelty siltd osin.

Kirjassaan Everyone Plays at the Library Nicholson (2010, 17) toteaa, ettei kirjas-
tolla ole mahdollisuuksia kilpailla kokoelmillaan kaupallisten tahojen kanssa ja etta
pelikokemuksen jarjestdminen kirjastossa olisi kannattavampi ratkaisu asiakkaiden
kiinnostuksen yllapitdamiseksi. Nicholsonin (2010, 25) mukaan pelikokemus on
muutakin kuin peli: se sisaltdd vuorovaikutuksen pelaajien ja katsojien, osallistu-
jien ja tilan seka kirjaston kokoelmien valilla — peli itse on vain pieni osa tdméan
kaiken vuorovaikutuksen keskella (Kuva 2). Nicholson (2009, 11) vertaa pelikoke-
muksen suunnittelua satutuntiin, jossa tavoiteltava kokemus maarittelee sen, min-

kalainen peli tapahtumaa varten valitaan:

A better concept is to provide a gaming experience. Just like sotrytime
is about creating a larger experience around a specific tale, a gaming
program is about creating a larger experience around a game. One
guestion about games in libraries is — "Why come to the library to play
the game when you can just play the game at home?” One answer is
that the library can provide a gaming experience that goes beyond the
game itself.
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Social
Interactions

Gémg State
Manipulation

Kuva 2 Malli pelikokemuksesta kirjastossa (Nicholson 2010, 25)

Nicholsonin (2010, 25) kuvaamassa pelikokemus mallissa (Kuva 2) itse peli on
pieni osa kokemuksen keskipisteena. Pelit tarjoavat erilaisen maailman ja pelin
tyypistd ja mekaniikasta riippuu, miten pelaajan on mahdollista manipuloida itse
pelitilaa. Kukin pelaaja tuo pelitapahtumaan oman aikaisemman pelikokemuksen-
sa ja tietamyksensa ja pelaajien valilla tapahtuu sosiaalista vuorovaikutusta. Kir-
jaston henkilokunta voi vaikuttaa pelikokemukseen katsojina, ohjaajina tai olla mu-
kana pelaamassa asiakkaiden kanssa. Myos kirjaston tila ja kokoelmat voivat vai-
kuttaa pelikokemukseen.

Nicholson (2010) jakaa pelikokemukset viiteen erilaiseen kokemustyyppiin, tieto-,
strategia-, toiminta-, kertomus- ja sosiaaliseen pelikokemukseen. Pelikokemusta
varten pelin ei tarvitse olla digitaalisessa muodossa, mutta kayn l&api pelikokemus-
tyypit digitaalisten pelien ja -pelaamisen kannalta.
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5.2 Sosiaalinen pelikokemus

Sosiaalisessa pelikokemuksessa olennaista on pelaajien valilla tapahtuva vuoro-
vaikutus. Sosiaaliset pelit kehittavat muun muassa pelaajien vuorovaikutustaitoja,
ryhmatyoskentelykykyd sekéd luovat yhteenkuuluvuuden tunnetta. Mika tahansa
peli voi tarjota sosiaalisen pelikokemuksen, esimerkiksi videopeliturnaukseen osal-
listuvat pelaajat voivat tutustua toisiinsa turnauksen aikana (Nicholson 2010, 133).

Kirjasto voi myos lisata pelitapahtuman sosiaalisuutta ja pelaajien valilla tapahtu-
vaa vuorovaikutusta kayttamalla esimerkiksi nimilappuja tai pyytamalla osallistujia
esittaytymaan lyhyesti toisilleen ennen pelin aloitusta (Nicholson 2010, 146.) Nei-
burger (2007, 8 & 133) on lisannyt pelitapahtuman sosiaalisuutta jarjestamissaan
turnauksissa online roolipeleista tutulla klaani -systeemilld, jossa pelaajien ol
mahdollista muodostaa isompia ryhmia ja kerata yhdessa pisteita turnauskauden
aikana. Pisteita oli mahdollista keratd omalle klaanille myos rekrytoimalla mukaan
uusia pelaajia ja jos osallistujakunta oli poikapainotteista, uudesta tytt6-pelaajasta

sai enemman pisteita.

Sosiaalinen pelikokemus on ihanteellinen kirjastolle, joka haluaa saada vuoro-
vaikutusta asiakkaiden ja henkilokunnan valille (Nicholson 2010, 146.) Toisaalta
sosiaaliset pelitapahtumat voivat olla myds melko aanekkaité ja sellaiset tarkoituk-
seen sopivat pelit, kuten SingStar, Rock Band ja Dance Dance Revolution, voivat
olla hankalia kirjaston kannalta, jossa tilaa on rajallisesti ja pelialuetta ei ole mah-

dollista &anieristaa.

Steinberg (2011, 35) kehuu erilaisia liikkeen tunnistukseen perustuvien videope-
lien, kuten Nintendo Wiin, Xbox Kinectin ja PlayStationin Move -ominaisuuksia
hyodyntavien pelien, olevan hyvaa ajanvietettd esimerkiksi eri-ikdisten perheen-
jasenten kesken. Monet liikeohjaustoimintoja hyddyntavat pelit ovat melko yksin-

kertaisia ja niihin paasevat sisalle nopeasti kokemattomammatkin pelaajat.

Sosiaalisista peleistd Nicholson (2012d) kehottaa suosimaan kevyitd peleja, jotka
eivat vaadi osallistujilta paljon keskittymista — talldin vuorovaikutustakin syntyy
enemman. Digitaalisissa peleissa vuorovaikutusta pelaajien kesken luovat hyvin

esimerkiksi erilaiset co-op — eli yhteistyotilat, joissa pelaajat pelaavat samalla puo-
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lella. Konsoleista Wiilla on ehk& eniten sopivia pelejd sosiaalista pelikokemusta
ajatellen ja ne sopivat useille ikaryhmille. PlayStationin Little Big Planet -sarjan
pelit sopivat myos tdhan tarkoitukseen; pelid on mahdollista neljan pelaajan pelata
samanaikaisesti samalla konsolilla ja pelaajat voivat my6s itse luoda omia kentti-

aan.

5.3 Kerronnallinen pelikokemus

Kerronnallinen (narratiivinen) pelikokemus keskittyy itse pelin tarinaan, esimerkiksi
monet roolipelit tarjoavat téllaisia kokemuksia; niissé on valmiiksi luotu maa-ilma ja
sen tarinaa tulkitaan omien hahmojen valityksella. Nicholsonin (2010, 28) mielesta
kirjastojen kannattaisikin keskittya sellaisiin peleihin, joissa pelin elementit vaativat
pelaajia paasemaan sisalle tarinaan — nain roolipelikokemus voi olla yksi parhaista
pelikokemustyypeista, kun ajatellaan kirjaston perinteista roolia lukutaidon edista-

jana.

Monia digitaalisia roolipeleja pelataan yksin, MMORPG:t (moninpelattavat online-
roolipelit) soveltuvat kirjaston pelitapahtumiin edellyttéen, ettd osallistujille on
mahdollista jarjestaa kuulokkeet ja mahdollisesti koneet, joille kyseinen peli on
asennettu (Nicholson 2010, 28). Suosittuja digitaalisia roolipeleja verkossa ovat
esimerkiksi World of Warcraft, Guildwars seka Ever Quest. Konsoleilla on my6s
paljon yksinpelattavia roolipelisarjoja, kuten Dragon Age, Final Fantasy ja Mass
Effect -trilogia (Mass Effectin kolmannessa osassa on moninpelimahdollisuuskin),
joilla on toki PC -versionsakin. Téallaiset digitaaliset roolipelit eivat ehka ole paras
vaihtoehto, jos kirjasto haluaa vuorovaikutusta pelaajien kesken, mutta mikali kir-
jaston kokoelmiin on mahdollista hankkia K18-peleja, monissa roolipeleissa seik-
kailevat fantasia- ja sci-fi -kirjallisuudesta tutut hahmot, joten niiden hankintaa ko-

koelmiin voisi kirjallisuuslinkinkin kautta perustella.

Kotimaisesta nakdkulmasta roolipelikokemuksen jarjestaminen digitaalisten pelien
kautta voi olla ongelmallista myds monien pelien edellyttdman englannin kielen

taidon kannalta: jos kielitaito ei ole pelin edellyttdmalla tasolla, saattaa pe-lin tari-
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naan uppoutuminen jaada melko pinnalliseksi eikd kokemuksesta saa kaikkea irti.
Toki roolipelielementteja 10ytyy muistakin peleista ja tarinoita voi kehitella esimer-
kiksi nuorten talla hetkella suosiman Minecraftinkin ymparille, mutta tama voi vaa-

tia suuremman tydpanoksen peliohjelman vetajalta.

5.4 Toimintapelikokemus

Toimintapelikokemus keskittyy pelaajan kykyyn tehdd muutoksia pelitilassa ja
hyodyntaa pelaajan fyysisia kykyja, kuten silman ja kaden koordinaatiota ja reflek-
seja (Nicholson 2010, 29 & 81 — 83). Monet digitaaliset pelit kuuluvat tdhan kate-
goriaan ja soveltuvat erin-omaisesti turnauspeleiksi. Toimintapelit ovat kuitenkin
Nicholsonin (2010, 105) mukaan hankalin pelityyppi kirjaston pelitapahtumia aja-
tellen, silla ne saattavat olla hyvinkin meluisia eivatka valttamatta kehita sellaisia

taitoja, joita yhdistetd&n perinteiseen kirjastoymparistéon.

Turnauspeleiksi soveltuvat Nicholsonin (2010, 83 — 90) mukaan esimerkiksi erilai-
set rytmipelit, kuten Dance Dance Revolution, Guitar Hero ja Rock Band, urheilu-
pelit, kuten NHL ja FIFA, rallipelit, kuten Mario Kart ja Little Big Planet Karting,
taistelupelit, kuten Super Smash Bros Brawl, FPS (first person shooter) -pelit seka
retropelit. Koska eri sukupolvet suhtautuvat toimintapeleihin eri tavalla, kannattaa
pelit tapahtumaa varten valita huolella kohderyhmia ajatellen (Nicholson 2010,
104). Toisaalta monessa pelissa on mahdollista sdatda sen vaikeustasoa, joten

eritasoisten pelaajien on mahdollista nauttia pelikokemuksesta.

Toimintapeleissa on paljon eri ikdaryhmille suunnattuja peleja, joten Neiburger
(2007, 77) suosittelee Nintendon Wii -konsolin hankkimista turnauksia varten, silla
sen pelivalikoima ja helppokayttoisyys sopivat hdnesta parhaiten kaikenikaisille
pelaajille. Toisaalta monet urheilupelit, kuten NHL ja FIFA toimivat ehka parhaiten

Xboxilla tai PlayStationilla pelattuna.

Toimintapelit voi linkittdd myds hyvin kirjaston muuhun aineistoon (Nicholson
2012c). Esimerkiksi Rock Bandin tai SingStarin yhteyteen voi laittaa esille aihee-

seen liittyvd&a musiikkiaineistoa, urheilupelien yhteydessa voi olla esilla Iajin kirjalli-
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suutta, ja niin edelleen. Retropelit ovat myds hyva vaihtoehto toimintapelikokemus-
ta ajatellen ja houkuttelevat sellaisia pelaajia, jotka pelasivat naita peleja nuoruu-

dessaan.

5.5 Tietopelikokemus

Tietopelikokemuksessa p&aéosassa ovat Nicholsonin (2010, 29) mukaan pelaajan
omat tiedot: joissakin peleissa tietoa hankitaan itse pelin maailmasta ja sita testa-
taan, toisissa taas pelataan silla tiedolla mita itsellaan jo on. Kirjastot, jotka eparoi-
vat pelitapahtuman saavan negatiivista palautetta muilta asiakkailta, voivat aloittaa
taman tyyppisen pelikokemuksen jarjestamiselld, silla se usein sopii kirjaston ope-

tukselliseen tehtavaan.

Digitaalisista peleista tietopelikokemusta varten sopii esimerkiksi Buzz -visailupeli,
my0s Trivial Pursuitista ja Haluatko miljonaariksi -peleistd on omat digitaaliset ver-
sionsa ja naihin saa ladattua eri teemoja kasittelevid kysymyspaketteja konsolien
omista verkkokaupoista (Nicholson 2012a). Myo6s internetista 16ytyy sivustoja, joilla

voi pelata ilmaiseksi erilaisia tieto- ja pulmapeleja.

Nicholsonin mukaan (2010, 49) tietopelit ovat yksi parhaista vaihtoehdoista eri su-
kupolvia yhdistavaa pelikokemusta varten; koska monissa tietopeleissa on laa-ja
maara aihealueita ja kysymyksia eri aikakausilta, nama ovat hyvia esimerkiksi eri-
ikaisista perheenjasenista kootuille joukkueille. Jokainen joukkueen jasen tayden-
taa talloin toistensa tietoja, jaetun kokemuksen my6té jokainen perheenjasen oppii

arvostamaan toistensa tietamysta.
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5.6 Strategiapelikokemus

Strategiapeleja on ollut yleisissa kirjastoissa pelattavina ehk& pisimpaan, hyvana
esimerkkind naista peleista toimii shakki (Nicholson 2012b). Strategiapelit keskit-
tyvat pelin paatoksenteon alylliseen puoleen (Nicholson 2010, 32). Ne ovat mo-
nesti myos pitkdkestoisempia kuin muut pelit. Monet sotapelit, joissa varustetaan
armeijoita rajallisin resurssein, valloitetaan uusia alueita ja soditaan, sisaltavat

strategisen puolen lisaksi usein historiallisia teemoja.

Lautapelit soveltuvat paremmin strategiapelikokemukseen, jossa pelaajien valille
halutaan vuorovaikutusta, mutta konsoleillekin on muutamia sosiaalisia strategia-
peleja (Nichoslon 2012b). Vaikka useimmat digitaaliset strategiapelit ovat suunni-
teltu siten, etté pelaajat pelaavat eri nayttdjen kautta, on nykyaan jo muutamissa
strategiapeleissa mahdollista pelata jaetulla naytolla vastustajan kanssa (esimer-
kiksi XCOM -sarjan pelit) tai niin, ettd vastustajien kanssa tehd&aén siirtoja vuoro-

tellen (esimerkiksi Heroes PC:lla ja Worms -pelit).

Nicholson (2012b) suosittelee konsoleilla olevista strategiapeleistda myds Xboxin
Age of Bootya sekéa PlayStation 3:n Pixel Junk Monstersia. Myds simulaatiopelit,
kuten The Sims ja SimCity, ovat eraanlaisia strategiapeleja, joissa pelaaja kehittaa
resurssienhallintataitojaan. Simulaatioissa voi tutkia myos erilaisia aiheita, kuten

arkkitehtuuria, kaupunki-suunnittelua tai muotisuunnittelua.

Strategiapelit opettavat monenlaisia taitoja, kuten strategista ajattelua, resurssien
hallintaa, lyhyt- ja pitkékestoista suunnittelua, neuvottelutaitoja ja kannattavien
sijoitusten tekoa sekad paatdksenteon vaikutusten ymmartamista (Nicholson 2010,
78). Digitaalisten strategiapelien avulla on mahdollista nahda erilaisten valintojen
ja strategioiden vaikutukset viela konkreettisemmin virtuaaliseen ymparistoon sijoi-

tettuna.
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5.7 Pelikokemuksen toteuttaminen kirjastossa

Lahtokohtana pelikokemuksen/peliohjelman toteuttamiselle Nicholson (2010, 151)
pitdd kirjaston tehtdvaa ja missiota — naiden pohjalta kirjasto suunnittelee minka
tyyppinen peliohjelma sille parhaiten soveltuu. Esimerkiksi jos kirjasto hankkii ko-
koelmiinsa viihteellistd aineistoa myos kirjojen ja elokuvien muodossa, on digitaa-
listen pelienkin hankinta perusteltua. Mikali kirjasto haluaa sosiaalista vuorovaiku-

tusta asiakkaiden ja henkilokunnan vdlille, pelitapahtumat ovat hyva ratkaisu.

Peliohjelmalle on my6s asetettava tavoitteet, joita voivat olla uusien asiakkaiden
houkutteleminen, nuorten asiakkaiden palveleminen heitd kiinnostavalla tavalla,
keino kirjastolle korostaa paikkaansa yhteisdllisena tilana, palvella aktiivikayttajia
tai yksinkertaisesti vain viihdykkeen tarjoaminen asiakkaille (Nicholson 2010, 151
— 153). Koska ajantasaisen lainattavan kokoelman yllapito on haasteellista jo sen-
kin takia, ettd markkinoille tulee tihedan tahtiin uusia peleja ja digitaalisten pelien
elinkaari saattaa jaada melko lyhyeksi, kirjasto voisi panostaa pelaamisen ympaéril-
l& tapahtuvaan toimintaan enemman ja ndin huomioida digitaalisista peleista Kkiin-

nostuneita asiakkaitaan (Nicholson 2010, 152).

Kun peliohjelman tavoitteet on maaritelty, taytyy miettid, minkélaiselle yleisolle eli
kenelle tapahtuma suunnataan (Nicholson 2010, 154). Jos tapahtuma on suunnat-
tu vain tietylle asiakasryhmalle, kirjaston on huomioitava, rajoitetaanko tapahtu-
maan osallistuminen vain aiotulle ryhmalle, vai saavatko muutkin liittyd. Toinen
huomioitava asia on, pyritddnkd tapahtuma suuntaamaan jollekin tietylle demogra-
fiselle ryhmalle vai laajemmalle yleisélle, jolloin pelejakin on oltava laajempi vali-
koima, jotta kaikki kavijat loytaisivat jotain itsedan kiinnostavaa. Pelitapahtumaa
suunniteltaessa on myods huomioitava pelityyppi, pelin monimutkaisuus, sattuman
osuus pelissé, paljonko tilaa peli tarvitsee seka tapahtuman kesto ja kuinka paljon
henkilokuntaa tarvitsevat tapahtuman pyoérittamiseen, jaetaanko palkintoja ja tarvi-
taanko virvokkeita (esimerkiksi tanssi- ja laulupeleissa vetta saatavilla) (Nicholson
2010, 156 — 160).
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Pelitapahtuman markkinointi on suunniteltava tavoiteltavaa kohderyhmaa ajatel-
len, jotta osallistujia tulisi ja mahdollisimman moni |0ytéaisi tapahtuman (Nicholson
2010, 192). Pelaaminen on viel& monissa kirjastoissa melko uusi palvelu, joten
uuden palvelun markkinointi vaatii toki enemman tyota ja resursseja kuin jo tuttu-
jen palvelujen markkinointi. Kohderyhmia voi ottaa myds mukaan markkinointiin ja
tapahtuman suunnitteluun. Pelitapahtuman jalkeen sen menestysta voi arvioida
asiakaspalautteen keradmisella ja tama on myos hyva keino keratd mahdollisia

parannus-ehdotuksia.
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6 TUTKIMUS JA SEN TOTEUTUS

6.1 Tutkimuksen taustaa

Opinnaytetyon tarkoitus oli kartoittaa, miten erilaiset yleiset kotimaiset kirjastot
ovat jarjestaneet tiloissaan asiakkaille mahdollisuuden digitaaliseen pelaamiseen.
Halusin selvittda, mika on digitaalisen pelaamisen rooli kirjastojen palvelutarjon-
nassa. Haastattelujen avulla oli tarkoitus selvittdd, miten kirjaston henkilokunta
koki digitaalisen pelaamisen tarjoamisen kirjaston tiloissa palvelevan asiakkaita,
minkalaiset asiakasryhmat pelaavat kirjastossa ja minkalaista palautetta seka pe-
laavat ettd pelaamattomat asiakkaat ovat antaneet. Kartoitin myos sita, minkalaisia
palveluja kirjastot tarjoavat digitaalisen pelaamisen ymparille ja miten tama pelaa-

misen muoto tulevaisuudessa tulee kirjastoammattilaisten mielesta kehittymaan.

Opinnaytetyota varten l0ytyi runsaasti lahteita, niin painettuja kuin verkkomuotoi-
siakin. Lahdeaineistoa rajatessani pyrin keskittymaan sellaiseen aineistoon, joka
oli sovellettavissa kirjastoon, mutta samalla tuntui, etta aihetta oli pohjustettava
kaymalla lapi digitaalisen pelaamisen hyoétyja ja haittoja ja tuomalla esiin myos
digipelaamisen opetuksellinen puoli. Kirjastojen jarjestamista pelitapahtumista on
kirjoitettu enemman englanniksi ja kotimaisia kertomuksia jarjestetyista pelitapah-
tumista on melko niukasti, ehka sen takia, ettd ohjattu digipelaaminen on kirjas-
toissamme vielda melko uusi palvelumuoto. Lahteita kaytin jonkin verran kasitelles-
sani digitaalista pelaamista kirjastossa, mutta haastatteluilla toivoin saavani koti-

maista kirjastonakdkulmaa aiheeseen.
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6.2 Tutkimusongelma ja tutkimusmenetelmat

Opinnaytetyoni tutkimusongelma oli selvittaa digitaalisen pelaamisen rooli kirjas-
tossa. Digitaalisen pelaamisen roolilla kirjastossa tarkoitan sita, ettd nahdaanko
palvelu esimerkiksi henkilokunnan mielestd samanlaisena peruspalveluna kuin
satutunnit tai tiedonhaunopetus vai ovatko digitaaliset pelipalvelut houkuttelupalve-
lu nuorten asiakkaiden saamiseksi. Samalla halusin myds selvittdd, mitk& asiakas-
ryhmat kirjastossa pelaavat ja mille asiakasryhmalle kirjasto puolestaan néaita pal-

veluja kohdentaa.

Koska digitaaliseen pelaamiseen liittyvat kaytannot ovat kirjastokohtaisesti hyvin
erilaisia, samoin resurssitilanne, henkilokunnan koko ja tietamys digitaalisista pe-
leista, en kokenut kvantitatiivista menetelmaa toimivaksi, silla tutkimustulokset ei-
vat olisi keskenaan olleet vertailukelpoisia. Valitsin tutkimusmenetelmaksi siis kva-

litatiivisen eli laadullisen tutkimuksen.

Suunnittelin pitkdan kyselylomakkeen tekoa, mutta lopulta pdédyin puhelinhaastat-
teluihin, silla haastatellessa olisi mahdollista esittda lisdkysymyksia ja muutamat
kysymykset oli hankala muotoilla. Tuomen ja Sarajarven (2002, 75) mukaan haas-
tattelun etuna on nimenomaan joustavuus. Haastattelijan on mahdollista toistaa
kysymys, oikaista vaarinkasityksia ja kayda keskustelua tiedonantajan kanssa.
Joustavaa haastattelussa on myos se, ettd kysymykset on mahdollista esittéaa sii-
na jarjestyksessa kuin tutkija katsoo aiheelliseksi. Haastattelun eduksi Tuomi ja
Sarajarvi (2002, 76) nakevat myos sen, ettd kun haastatteluluvasta sovitaan henki-
l6kohtaisesti, tiedonantajat harvoin kieltdytyvat haastattelusta tai kieltdvat haastat-
telunsa kayton tutkimusaineistona. Haastattelun etuna on myos se, ettd haastatte-
luun voidaan valita sellaiset henkil6t, joilla on kokemusta tutkittavasta ilmidsta tai

tietoa asiasta.

Haastattelua varten nostin esiin muutamia teema-alueita ja muotoilin niiden pohjal-
ta kysymyksia, joita kasittelisin haastateltavien kanssa. Téallaisessa puolistruktu-
roidussa eli teemahaastattelussa edetaan tiettyjen keskeisten etukateen valittujen
teemojen ja niihin liittyvien tarkentavien kysymysten varassa (Tuomi & Sarajarvi
2002, 77). Etukateen valitut teemat puolestaan perustuvat tutkimuksen viite-
kehykseen eli tutkittavasta ilmiosta jo tiedettyyn (mts. 77 & 78).
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6.3 Teemahaastattelu ja haastattelun toteutus

Toteutin teemahaastattelut 12.3. — 21.3.2014 valisena aikana. Ennen haastattelu-
jen aloittamista tein yhden testihaastattelun kirjastonhoitaja Tiina Leppisen kanssa
PlayStation Networkin chat -palvelun kautta 4.12.2013. Testihaastattelun jalkeen
muotoilin haastattelukysymyksia siten, etteivat ne pelkastaan kasittelisi digitaalisia
pelitapahtumia vaan myods asiakkaiden vapaamuotoista digitaalista pelaamista
esimerkiksi kirjaston asiakaspaatteilla. Valitsin haastateltavia kirjastoja Kirjastot.fi -
palvelun hakutoiminnon kautta, jossa oli mahdollista etsia sellaisia kirjastoja, joilla
oli tiloissaan pelikonsoli tai pelihuone. Muutamien kirjastojen tietoja olin laittanut
my0s ylos, jos olin internetissa n&hnyt niitd mainittavan pelitapahtumien yhteydes-
sa tai jos naiden kirjastojen kotisivuilta 16ytyi digitaalista pelaamista sisaltavia ta-
pahtumia. Lisaksi hyddynsin Facebookin Gamebrarians Suomi -ryhméaa, jonne
laitoin kuvauksen opinnaytetyoni aiheesta ja pyysin kommentteja sellaisilta henki-

16ilta, joita voisin tyohdni haastatella.

Lahetin kirjastoille haastattelupyynnét sahkopostitse (Liite 1). Mitédan erityisia kri-
teereja kirjaston kokoon tai henkilokuntaméaaradn nahden en haastattelua varten
asettanut, mutta tarkoitus oli haastatella kirjastossa tyoskentelevid henkiloita hie-
man eri puolilta Suomea. Haastattelupyynnot l&hetin seuraaviin kirjastoihin:

— Lahden kaupunginkirjasto, paéakirjasto sekd Renkomaen kirjasto
— Kiuruveden kaupunginkirjasto

— Savonlinnan kaupunginkirjasto

— Oulun kaupunginkirjasto

— Turun kaupunginkirjasto, paakirjasto seka Jyrkkalan kirjasto
— Kaarinan paakirjasto

— Seinajoen kaupunginkirjasto

— lisalmen kaupunginkirjasto

— Oulaisten kaupunginkirjasto

— Kouvolan kaupunginkirjasto

— Entressen kirjasto, Espoo

— Vuosaaren kirjasto, Helsinki

— Tikkurilan kirjasto, Vantaa
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Kaarinan paakirjastosta, Turun paakirjaston lastenosastolta seka Jyrkkalan kirjas-
tosta oltiin valmiita vastaamaan, jos kysymykset oli mahdollista lahettdd sahkopos-
titse, niinpa muotoilin haastatteluteemoistani opinnaytetydn lopussa olevan lomak-
keen (Liite 2), jonka lahetin naihin kolmeen kirjastoon. Séhkdpostitse sovin lopulta

puhelinhaastattelut seuraavien henkildiden kanssa:

— Mervi Vaara, Oulun kaupunginkirjasto, lasten- ja nuorten kirjastopalvelut

— Juha Sutela, Oulun kaupunginkirjasto, musiikkiosasto

— Tuija Sirvi-Lappalainen, lisalmen kaupunginkirjasto, lasten- ja nuorten-
osasto

— Inga Petdjasoja, Oulaisten kaupunginkirjasto, kirjastotoimenjohtaja

— Tiina Ollikainen, Entressen kirjasto, lasten- ja huortenosasto

— llona Lamminen, Kouvolan kaupunginkirjasto, lasten- ja nuortenosasto

Gamebrarians Suomi -ryhmé&n kautta sovin myos puhelinhaastattelut Espoon
Omenan kirjaston lasten- ja nuortenosastolla tydskentelevan Ville Thurmanin
kanssa seka Helsingin kaupunginkirjastossa Pelin paikka -hanketta vetavan Heikki
Marjomaan kanssa. Haastattelin myds uudelleen Tiina Leppistd Keuruun kaupun-
ginkirjaston lasten- ja nuortenosastolta. Yhteensa haastattelin siis yhdeksaa henki-
|64 kahdeksasta eri kirjastosta. Sahkopostitse lahetettyyn kysymyslomakkeeseeni
vastasivat Jussi Lahtonen Jyrkkalan kirjastosta ja Piia Taponen Kaarinan paakir-
jaston lasten- ja nuortenosastolta. Osa kirjastoista ei vastannut séahkopostitse |a-
hettdmaani haastattelupyyntéon ja kahden vastanneen kanssa sopivaa haastatte-
luajankohtaa ei lI6ytynyt.

Puhelinhaastattelut pyrin pitamaan noin 15 — 20 minuutin pituisina, silla haastat-
telin kirjastoammattilaisia heidan tybaikanaan. Muutama haastattelu venyi hieman
aiottua pidemmaksi, mutta yhtddn ei tarvinnut keskeyttdd ajan loppumisen takia.
Kirjoitin haastattelujen aikana muistiinpanoja paperille, johon olin kirjoittanut haas-
tattelun aikana lapikaytavat teema-alueet. Pyrin kysymaan kaikilta haastateltavilta
samat asiat, jotta saatuja tietoja olisi mahdollista myéhemmin analysoida teemoit-
tain. Thurmanille ja Marjomaalle lahetin sdhkdpostitse haastattelun jalkeen myds
pari lisdakysymysta, silla molemmat olivat olleet mukana laajemminkin paakaupun-

kiseudun kirjastojen pelitoiminnassa.
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Haastattelujen jalkeen kirjoitin viela kasintehdyt muistiinpanot koneella puhtaaksi
ja erotin omat paatelmani haastateltavan mielipiteista ja kertomasta. Haastattelu-
jen yhteydessa saatoin mainita mita muista kirjastoista oltiin jo kysymykseen vas-
tattu, jolloin haastateltavalla oli mahdollista kertoa miten vastaava asia hoidettiin
omassa kirjastossa. Pyrin kuitenkin olemaan haastattelutilanteissa ohjaamatta
haastateltavaa ja annoin heidan kertoa omin sanoin kirjastonsa pelitoiminnasta —
yleensa haastattelukysymyksia ei tarvinnut paljon vilkuilla, silla tutkimukseeni liitty-

vat asiat tulivat melko hyvin lapi kaydyiksi jo pelkan keskustelun aikana.
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7 TUTKIMUSTULOKSET

7.1 Digitaalinen pelaaminen kirjastossa

Opinnaytetyoni tarkoitus oli kartoittaa digitaalisen pelaamisen muotoja ja kaytanto-
ja yleisissa kirjastoissa. Tutkimusongelma, jota tutkin, oli digitaalisen pelaamisen
asema Yyleisten kirjastojen palvelutarjonnassa. Tutkimuksen kannalta oli siis oleel-
lista kartoittaa, mitkd asiakasryhmat kirjastoissa pelasivat ja minkalaisia laitteita
kirjastossa pelaamiseen kaytettiin. Halusin myds selvittdad, minkalaisia palveluja
kirjastot tarjosivat digitaalisen pelaamisen ympairille, olivatko palvelut kohdistettu
jollekin tietylle asiakasryhmalle, onko digitaalinen pelaaminen asiakkaiden vapaa-
muotoista toimintaa vai onko toiminta ohjatumpaa. Lopuksi kartoitin, minkalaista
lisdarvoa digitaalinen pelaaminen saa kirjaston tiloissa, eli mitd hyotya siitd on asi-

akkaalle tai kirjastolle.

Kaikissa haastattelemissani kirjastoissa pelattiin jossain muodossa digitaalisia pe-
leja ja lapset, erityisesti ala-aste ikaiset, olivat aktiivisin pelaajaryhma. Asiakkaiden
oli mahdollista pelata selainpeleja kirjastojen asiakaspaatteilla ja muutaman kirjas-
ton lastenosastolla oli romppukone tai pelaamista varten tarkoitettu tietokone viela
erikseen. Mikali kirjastossa oli konsoli, kuten PlayStation, Xbox tai Wii, sille oli py-
ritty jarjestamaan sopiva tila kirjastosta. Muita digitaaliseen pelaamiseen kaytettyja
laitteita kirjastoissa olivat esimerkiksi tabletit ja iPadit, kasikonsoleita ei haastatte-
lemissani kirjastoissa ollut. Asiakkaiden oli mahdollista myds pelata omilla kannet-
tavilla laitteillaan kirjaston tiloissa, mikali kirjastossa oli langaton verkkoyhteys.

Tilat ja laitteet. Oulaisten kaupunginkirjastossa digitaalisen pelitoiminnan jarjes-
taminen asiakkaille lahti siihen sopivan tilan suunnittelusta. Kirjasto muutti Monena
ja Monelle -hankkeen puitteissa nayttelytilan aanieristetyksi monitoimitilaksi, jossa
on mahdollista pitdd esikerkiksi mediaopetuksen tunteja seka pelata konsolipeleja
kolmella eri konsolialustalla. Petdjasojan (2014) mukaan kirjaston pelitoimintaa ja -
tiloja on esitelty myds muille kirjastoille, mutta innostusta on véhentanyt nimen-
omaan se, ettei kirjastolla ole ollut sopivia tiloja pelihuonetta tai pelitilaa varten.
Myds Tiina Leppinen (2014) Keuruun kaupunginkirjastosta totesi, ettad vaikka kon-
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soli kirjastolle jarjestyisikin, sille ei I6ytyisi sopivaa paikkaa kirjaston tamanhetkisis-
ta tilaratkaisuista johtuen.

Kouvolan kaupunginkirjastossa toinen pelattavista konsoleista (Xbox 360) sijaitsi
monitoimitilana toimivassa Mediamajassa, jossa jarjestettiin my6s muuta toimintaa
(Lamminen 2014). Myds Oulun kaupunginkirjaston musiikkiosastolla toimiva peliti-
la oli osa kokonaisuutta, jossa oli mahdollista my6s kuunnella ja aanittdd musiikkia
(Sutela 2014). Mikali konsoli ei ollut erillisessa pelihuoneessa, se oli haastattele-
missani kirjastoissa sijoitettu lasten- ja nuortenosaston/-osastojen tuntumaan.
Jyrkkalan kirjastossa pelikonsolit olivat asiakkaiden kaytdssa nuorisotoimen olles-
sa auki, silla kirjasto toimi monitoimitilassa nuorisotalon kanssa ja konsolit sijaitsi-

vat lasiseinélla ja ovella rajatussa tilassa (Lahtonen 2014).

Kaikissa haastattelemissani kirjastoissa mainittiin, etta pelien ikarajoja seurataan
tarkasti — erityisesti silloin, jos pelikonsoli sijaitsee avoimessa tilassa. Esimerkiksi
Kouvolan kirjaston lastenosastolla olevalla PlayStation 3 -konsolilla sai pelata vain
kaikille sallittuja K3- ja K7 -peleja (Lamminen 2014). Myo6s asiakaspaatteilla pelat-
tavia siséaltdja seurattiin lastenosastoilla tarkemmin — Entressen kirjaston lasten-
osaston asiakaspaatteilld ei saanut nakya esimerkiksi Minecraftia tai "raiskintaa”,

silla koneita kayttivat myos alle kouluikaiset (Ollikainen 2014).

Konsoleista yleisin haastattelemissani kirjastoissa oli PlayStation 3 (8 mainintaa)
ja heti sen jalkeen Xbox 360 (7 mainintaa), myds Wii -konsoli I16ytyi neljasta kirjas-
tosta, Wii-U ja PlayStation 2 yhdesta kirjastosta. Kouvolan kirjastosta oli asiakkai-
den myds mahdollista lainata Wii -konsolia kotikayttoon (Lamminen 2014). Konso-
leiden ja asiakaspéaatteiden lisaksi muita digitaalisen pelaamisen mahdollistavia
laitteita olivat iPadit ja tabletit, joiden pelikaytté oli mahdollista kolmessa haastatte-
lemassani (lisalmen, Entressen ja Kaarinan) kirjastossa. Tablettien hankkimista
harkittiin my6s Keuruun kaupunginkirjastossa (Leppinen 2014) ja Oulun kaupun-
ginkirjastoon hankittavista iPadeista toista lastenosaston laitetta kaavailtin myos
pelitarkoitukseen (Vaara 2014). Marjomaan (2014a) mukaan iPadeja kaytetdan
talla hetkella paljon e-kirjojen esittelyyn, mutta lastenosastolla nailla myos pela-

taan.
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Muista pelilaitteista mainittin myds Oculus Rift -virtuaalilasit, joita oltiin hankki-
massa Kirjasto Omenaan kolme kappaletta (Thurman 2014a). My6s Pasilan kirjas-
ton Pelikulmassa oli naiden lasien prototyyppi asiakkaiden testattavana viime syk-
syna. Pelin paikka -hankkeen mydta Helsingin kaupunginkirjaston Lauttasaaren ja
Kontulan toimipisteisiin asennettiin myos pelipisteet peli- ja multimediakayttoa var-
ten. Naiden pelipiste -koneiden olisi tarkoitus toimia asiakkaiden peli- ja multime-
diakaytdssa ja niille on ladattu muun muassa erilaisia kuvankasittelyohjelmia seka
peleja (Marjomaa 2014a). Asiakkaiden on mahdollista pelata digitaalisia peleja
my0Os omilla kannettavilla laitteillaan kirjaston tiloissa, mikali kirjastolla on langaton
verkko.

Pelaajat ja kohderyhmat. Kaikissa haastattelemissani kirjastoissa koettiin, etta
lapset — nimenomaan ala-asteikaiset — olivat suurin digitaalisia peleja kirjastossa
pelaava ryhméa. Marjomaan (2014a) mukaan kirjastoammattilaisten arvioon lapsi-
pelaajien suuresta maarastad vaikuttanee osittain se, ettd heidan pelaamistaan
seurataan myos herkemmin ja heidan kohdallaan pelien ikarajoihin on kiinnitettava
huomiota. Aikuiset nahdaan kirjastossa enemman sosiaalisen median, kuten Fa-
cebookin, sivustoilla, mutta suurin osa Facebookia on nimenomaan pelaamista,

kuten Candy Crush Sagaa tai FarmVillea (Marjomaa 2014a).

Kirjastoissa digitaalinen pelaaminen tuntuu olevan enimmaéakseen lapsille ja nuorille
kohdennettu palvelu. Lamminen (2014) totesi, etta esimerkiksi Kouvolan kirjaston
pyrkiessa jarjestamaan pelitoimintaa hieman vanhemmille lapsille siihen osallistuu
|&hes aina paria vuotta kaavailtua kohderyhm&a nuorempia. My6s markkinointi
vanhemmille kohderyhmille saattaa olla hankalaa, silla vanhemmat asiakkaat eivat
valttamatta muuten poikkea kirjastoon pelaamaan (Marjomaa 2014a.) Thurman
(2014a) totesi, etta myds konsolin sijainti lasten- ja nuortenosastolla saattaa nos-
taa kynnysta vanhempien asiakkaiden tulla pelaamaan — toisaalta Kirjasto Ome-
nan nuortenosastolla pelaa myds parikymppisia asiakkaita.

Oulun kaupunginkirjastossa pyritaan digitaalisen pelaamisen osalta huomioimaan
myos vanhemmat asiakkaat jarjestamélla mahdollisuus pelata retropeleja, koko-
elmissa on myos K-18 -peleja (Sutela 2014). Retropelaamista oli jarjestetty myos
Kouvolan (Lamminen 2014) ja paakaupunkiseudun kirjastoissa (Marjomaa 2014a).

Entressen kirjastossa oltiin pohdittu pelitoiminnan jarjestdmista senioreille, mutta



39

ajatus ei toistaiseksi ole saanut tuulta purjeisiinsa (Ollikainen 2014). Jyrkkalan kir-
jastossa digitaalisen pelitoiminnan painottuminen lapsiasiakkaisiin johtui siita, etta
kirjasto toimi samoissa tiloissa nuorisotoimen kanssa. Nuorisotoimen kanssa oltiin

mya0s sovittu, ettei kokoelmiin hankittaisi K-18 -peleja (Lahtonen 2014).

7.2 Digitaalisen pelaamisen muodot kirjastossa

Ohjattu ja vapaamuotoinen pelaaminen. Haastattelemissani kirjastoissa oli va-
hemman niin sanottua ohjattua pelitoimintaa, jossa kirjaston henkilokunta esimer-
kiksi pelaisi asiakkaiden kanssa tai vetaisi saanndllisesti kokoontuvaa pelikerhoa.
Lahtonen (2014) huomauttikin, etta pienemmissa kirjastoissa resurssit ovat rajalli-
sia, joten pelitoimintaa olisi syyta toteuttaa nuorisotoimen kanssa, digitaalisen peli-
kokoelman lainaaminen olisi hanesta tassa tapauksessa riittavaa. Lahtosen (2014)
mielesta kirjastojen ei tulisi erityisesti mydskaan painottaa digitaalista pelaamista
tai muuttua pelihalleiksi. Vaaran (2014) mukaan Oulun kaupungin sivukirjastot te-
kevatkin yhteisty6ta juuri nuorisotoimen kanssa pelitoiminnan jarjestamiseksi. Ent-
ressen kirjastossa puolestaan pelitoiminta hoidetaan yleensa oman henkilékunnan
voimin, nuorisotoimen kanssa tehdaan yhteistyotd muiden asioiden tiimoilta (Olli-
kainen 2014).

Kirjaston jarjestama ohjattu pelitoiminta vaikuttaa haastattelujen perusteella viela
melko vahaiselta ja enemman nuorisotoimen toiminnalta. Tapahtumia, joissa on
digitaalista pelaamista, jarjestetaan kuitenkin jo melko paljon. Espoon kaupungin-
kirjastoissa on toki ollut esimerkiksi pelien ohjelmoinnin opetusta (Thurman

2014a), mutta muutoin pelaaminen on asiakkaiden itsenaista toimintaa.

Tapahtumat. Kansallista pelipaivaa oli vietetty kahta lukuun ottamatta kaikissa
haastattelemissani kirjastoissa ja mukana oli my6s digitaalista pelaamista. Esi-
merkiksi Keuruun Kkirjastossa jarjestettiin Angry Birds -turnaus PlayStation 3:lla,
joka oli lainassa kirjastonhoitajalta, nuorisotoimelta oli puolestaan lainassa toinen
PlayStation 3, jolla asiakkaiden oli mahdollista pelata muita peleja (Leppinen
2014). Kansallinen pelipdiva sai alkunsa Yhdysvalloista National Gaming Dayna,
sieltd se levisi Pohjoismaihin Nordic Game Day -nimelld ja Suomessa Kansallista

pelipaivaa on vietetty nyt kolmena perakkaisena vuotena. Kansallisen pelipaivan
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idea on esitella erilaisia pelaamisen muotoja ja -kulttuuria, ei siis pelkastaan digi-
taalista pelaamista (Marjomaa 2014a). Pelipaiva onkin laajennut jo peliviikoksi ja
sita vietettiin vime vuonna marraskuussa useissa kirjastoissa. Muun muassa Kir-
jasto Omenassa, Oulaisten kaupunginkirjastossa ja Kouvolan kirjastossa oli jarjes-
tetty Kansalliseen pelipaivaan liittyva Trials -pelin turnaus, jossa kirjasto sai pelin
iimaiseksi kayttoon turnauksen ajaksi. Petajasoja (2014) piti valmiiksi teemoiteltua
ja ohjeistettua turnausta helppona toteuttaa. Kaarinan kirjastossa pelipaiva toteu-
tettiin yhdessa nuorisotoimen kanssa ja tuolloin oli jarjestetty Super Mario Bros -
turnaus. Kirjasto halusi tarjota lapsille mahdollisuuden pelata yhdessa aikuisen
kanssa (Tapola 2014).

Pelitapahtumia jarjestetddn myods Kansallisen pelipaivan ulkopuolellakin. Yleensa
tapahtumat liittyvat jonkin teeman ymparille. Esimerkiksi Kouvolan kirjastossa jar-
jestettiin Japani -teemapaivand mahdollisuus tutustua japanilaisiin peleihin (Lam-
minen 2014). Vaara (2014) totesi, ettd pelitapahtumia oli helppo jarjestaa nimen-
omaan erilaisten juhla- ja teemapaivien aikana, silla pelit saivat silloin helposti na-
kyvyytta, eikd mainontaa tarvinnut erikseen suunnitella. Pelitapahtumia on myos

erikokoisia:

Pienimmilladn menndén paikallismainostuksella ja osallistujia on n. 10
— 20 per turnaus (Thurman 2014b). Vuosien varrella on jarjestetty
my6s isompia tapahtumia joihin on sitten saatu myds yrityspuolen
edustajia mukaan. Esimerkkind muutama vuosi takaperin jarjestetty
ajopeliturnaus, jossa jarjestettiin Forza Motorsport 3 pelin julkaisun yh-
teydessa yhteensd 3 Kkarsintakierrosta eri kirjastoissa (Entresse,
Noykki6 ja Sello). Parhaat kierrosajat ajaneet osallistujat (ikahaitari oli
n. 8 — 60v) paasivat sitten kisaamaan finaaliin joka jarjestettiin Sellos-
sa muistaakseni lauantaina. Finaalissa kolme parasta palkittiin ja pal-
kinnosta vastasi Microsoft... Tapahtuman ymparille jarkattiin toki tuol-
loin muutakin peliaiheista toimintaa mutta kaiken kaikkiaan kaikki meni
aika pitkalti omalla painollaan eteenpéin. Yleensa vastaavia tapahtu-
mia varten irrotetaan muutama tyontekija jarkkareiksi ja puuhamiehiksi
niin, ettei perus tiskipaivystysvuorot asian takia hairiinny.

Espoon Entressen ja Omenan kirjastoissa jarjestettiin pelaamiseen liittyvia tapah-
tumia usein, vaikka ne eivat olleetkaan mitenkaan saanndllisia (Ollikainen; Thur-
man 2014). Usein tapahtumiin saadaan myods ulkopuolisia sponsoreita ja osallistu-
jille jaetaan palkintoja (Thurman 2014a). Oulun kaupunginkirjasto puolestaan jar-

jestaa kesaisin isomman pelitapahtuman yhdessa oululaisten pelisuunnittelijoiden
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kanssa, jossa pelisuunnittelijoiden on mahdollista esitella kirjastossa uusien pe-
liensa demoja (Sutela 2014).

Kirjastojen jarjestamat pelitapahtumat ovat olleet haastattelujen perusteella hyvin
suosittuja. Muun muassa Lamminen (2014) ja Leppinen (2014) mainitsivat, etta
suuremmat pelitapahtumat olivat saaneet positiivista palautetta myds lasten van-
hemmilta. lisalmen kirjastossa oli myds kerran jarjestetty isompi digitaalista pe-
laamista sisaltava tapahtuma, joka oli ollut suosittu ja sille oli toivottu jatkoa, mutta
kirjasto on kuitenkin paattanyt keskittya jatkossa lautapelaamiseen ja siihen liitty-

vaan toimintaan (Sirvio-Lappalainen 2014).

7.3 Digitaalisen pelaamisen mahdollisuudet ja lisdarvo kirjastossa

Hyodyt asiakkaalle, eli miksi asiakas pelaisi kirjastossa. Sutela, Lahtonen,
Taponen ja Marjomaa (2014) olivat sitd mielta, etta kirjasto antaa asiakkaille mah-
dollisuuden tutustua digitaalisin peleihin. Erityisesti konsolipelit ovat viela melko
kalliita ja kaikkea ei ole varaa yksittaisen henkilon hankkia. Kirjastoilla on jo melko
laajat digitaalisten pelien kokoelmat ja kirjasto toimii néin hyvin esimerkiksi pelien
tuote-esittelijana: viikon laina-ajan puitteissa asiakkaan on mahdollista tutustua
peliin ja p&attad, hankkiiko han sen omaan kokoelmaansa (Sutela 2014). Thurman
(2014a) nakee digitaaliset pelit myds palvelun tarjoamisena lapsille ja nuorille, silla

kirjojen suosio on hénen arvionsa mukaan laskenut viime vuosina.

Petajasoja, Ollikainen, Lamminen, Leppinen ja Taponen (2014) mainitsivat haas-
tattelussa myos syrjaytymisnakokulman: kirjastossa on mahdollisuus pelata myés
niillakin, joilla ei tarvittavia laitteita, peleja tai internetyhteyttéa ole. Kirjasto tarjoaa
mahdollisuuden digitaaliseen pelaamisen, jottei nuori syrjaydy pelikulttuurista (Pe-
tajasoja 2014). Ollikainen ja Lamminen (2014) mielsivat kirjaston myos turvallisek-
si ymparistoksi digitaaliselle pelaamiselle, silla paikalla on aikuisia, jotka katsovat
perddn. Thurman (2014a) kertoi, etta kun lapsilta on kysytty, miksi he tulevat kir-
jastoon pelaamaan, he ovat sanoneet, ettd kirjastossa on mahdollista pelata sosi-
aalisemmin kaverin kanssa. Myds Kaarinan kirjastossa arvioitiin, ettd pelatessa
asiakkaiden olisi mahdollisuus tutustua muihin ihmisiin, jotka kayvat kirjastossa

pelaamassa (Taponen 2014). lisalmen kirjastossa pelaaminen néhtiin myds hyva-
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na ajanviettopalveluna asiakkaille, jotka odottelivat koulun jalkeen kirjastossa kyy-
tia kotiin (Sirvio-Lappalainen 2014).

Lahtosen (2014) mielesta kirjaston ei tulisi kosiskella asiakkaita digitaalisella peli-
toiminnalla, vaan keskittya mieluummin paremmin ja selkedmmin kirjaston perus-
toimintoihin. Lahtonen kertoi peliaikojen supistamisen Jyrkkalan kirjaston asiakas-
paatteilla johtaneen siihen, ettd lapset olivat keksineet muutakin tekemista, kuten
lautapelit, biljardin, sahlyn peluun talon liikuntatiloissa, piirtamisen, seké olivat al-
kaneet myos lukea enemman. My6s Vaara (2014) naki kirjaston voivan olla myds

irtiotto pelaamisesta asiakkaille, joilla pelilaitteet kodeissaan jo ovat.

Hyo6dyt kirjastolle, eli miksi kirjasto tarjoaisi digitaalista pelaamista. Kirjasto-
jen saama hyoty digitaalisten pelipalvelujen jarjestamisesta tiloissaan koettiin ole-
van lahinna nuorten asiakkaiden mielenkiinnon sailyttdminen tai uusien asiakkai-
den saaminen kirjastoon. Sirvit-Lappalainen (2014) koki digitaalisen pelaamisen
mahdollistamisen nuorille asiakkaille tuovan heitd myos [ahemmaksi kirjaston hen-
kilokuntaa: kun asiakkaat tutustuivat henkilokuntaan pelaamisen kautta, heilta oli
helpompi tulla pyytamaan apua myds muissa asioissa, kuten tiedonhakuun liitty-
vissa kysymyksissa. Lammisen (2014) mielesta digitaaliset pelipalvelut toimivat
hyvana houkuttimena myds kirjaston muille palveluille: pelaamaan tullut asiakas

saattaa lainata mukaansa muutakin aineistoa.

Sellaisissa kirjastoissa, joissa henkilékunnalla ei ollut juuri kokemusta digitaalises-
ta pelaamisesta tai henkilostoresurssit olivat rajalliset, pelipalvelujen jarjestamises-
téd saadun hyodyn ei koettu olevan niin suuri, ettd pelipalveluihin digitaalisen pe-
laamisen osalta panostettaisiin sen kummemmin. Lautapelaamisesta tunnutaan
kuitenkin olevan kiinnostuneita ja sen ymparille on suunniteltu toimintaa muun

muassa lisalmen (Sirvio-Lappalainen 2014) ja Kaarinan (Tapola 2014) kirjastoissa.

Digitaalisen pelaamisen nykyinen asema ja tulevaisuus kirjastossa. Digitaali-
set pelit ja pelaaminen kuuluvat kirjastoon siind missa kirjat, elokuvat ja musiikki
(Lamminen, Leppinen, Marjomaa, Ollikainen, Sutela & Thurman 2014). Thurman
(2014a) arvioi, ettd digitaalisen pelaamisen palvelut tulevat muutaman seuraavan
vuoden aikana yleistymaan kirjastopalveluina, mutta palvelun tulevaisuutta oli ha-

nen mielestdan mahdotonta kuitenkaan ennustaa kovin pitkalle. Mobiilipelaamisen
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suosion kasvun mainitsivat lahes kaikki haastateltavat ja nostivat esille sen vaiku-
tuksen kirjaston tarjoamiin pelipalveluihin. Marjomaa (2014a) totesi, etta kirjastojen
olisi tulevaisuudessa mahdollista tarjota pelikokoelmia asiakkaiden lainattavaksi
digitaalisestikin, mikali olisi mahdollista neuvotella lisenssisopimus esimerkiksi
Steamin kanssa. Ennen kuin digitaaliset pelikokoelmat kuitenkaan tulevat kotimai-
siin kirjastoihin, Marjomaan (2014a) mielesta olisi seurattava, miten tilanne Yhdys-

valloissa kehittyy ja kuinka toiminta siella mahdollisesti kaynnistyy.

Kaikki haastateltavat olivat sitd mielta, etta digitaalinen pelaaminen Kkirjastoissa
sailyy jossain muodossa. Lahtonen (2014) korosti sita, ettei kirjastojen kuitenkaan
tulisi liikaa keskittyd pelkastaan digitaaliseen pelaamiseen, vaan tarjota myds
muuten leikkien ja pelien kulttuuria. Marjomaa (2014b) kaavaili myos, etta tulevai-
suudessa kirjastossa pelaaminen tulee olemaan yhta tavallista kuin mika tahansa
muukin kirjastopalvelun kaytt6d. Digitaalisen pelaamisen osalta palvelujen sisaltoi-
hin aletaan myds kiinnittad enemman huomiota, eikd palvelua ndhda enda pelkka-

na sisdanheittopalveluna, jolla kirjasto hankkii uusia asiakkaita (Marjomaa 2014a).
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8 LOPUKSI

8.1 Tulosten yhteenveto

Yleisissa kirjastoissa tarjotaan digitaalisia pelipalveluja viela melko vaihtelevasti,
mutta asiakkaiden omatoiminen digitaalinen pelaaminen kirjaston asiakasp&éat-
teilla on sallittua ja melko yleista. Pelaamista paatteilla rajoitetaan lahinna aikara-
joituksin ja lasten ja nuorten osalta kiinnitetddn huomiota myos siséltdihin. Digitaa-
lisia peleja lainattiin asiakkaille jokaisessa haastattelemassani kirjastossa, mutta
K-18 -peleja ei hankittu kaikkiin kirjastoihin. Kaikissa kirjastoissa ei ollut konsolipe-
lia 1ahinna tilan puutteen takia, suuremmissa kirjastoissa konsoleita oli useampia-
kin. Kaikilla kirjastoilla ei mydskaan ole erityistd pelaamiseen tarkoitettua tilaa,
vaan konsolit saattoivat sijaita lasten- tai nuortenosaston tuntumassa. Muutamalla
kirjastolla oli konsolipelaamiseen aanieristetty tila, joka toimi muitakin tarkoituksia,
kuten musiikin kuuntelua ja aanittdamista seka muuta multimediakayttoa varten.
Konsolipelaamista tarkkailtiin kirjastossa enemman silloin, jos konsoli oli avoimes-

sa tilassa.

Kirjastoissa digitaaliset pelipalvelut nahtiin enemman houkuttimena nuorille asiak-
kaille seka viihteellisend palvelumuotona. Digitaaliseen pelaamiseen liittyvat oh-
jelmat pyrittiin jarjestamaan erilaisille teemapaiville ja -viikoille, jolloin tapahtumia
oli helpompi markkinoida asiakkaille. Muutoin digitaalinen pelaaminen kirjaston
tiloissa oli melko vapaamuotoista ja ohjattua toimintaa, kuten turnauksia tai peli-
kerhoja, jarjestettiin vain parissa kirjastossa. Digitaalisen pelaamisen uskottiin kui-
tenkin jossain muodossa jaavan kirjastoon, vaikka tulevaisuutta koettiin vaikeana
arvioida digipelien lyhyen elinkaaren ja mobiilipelien nopean suosion kasvun myo-

ta.

Digitaalisia peleja, niin asiakaspaatteilla kuin pelikonsoleilla, pelasivat kirjasto-
ammattilaisten mukaan enimmakseen nuoret asiakkaat, erityisesti ala-asteikaiset.
Lapset olivatkin digitaalisia pelipalveluja kirjastoihin toivoneet ja heiddn antama
palautteensa oli ollut paasaantdisesti positiivista — kahdessa kirjastossa oltiin kon-
solihankinnan my6ta havaittu erityisesti nuorten poikien kayttavan kirjastoa ahke-

rammin. Negatiivinen palaute digitaalisesta pelaamisesta tuli [ahinna vanhemmilta
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asiakkailta ja se yleisesti koski pelaamisesta aiheutunutta metelia, mikali konsoli
oli avoimessa kirjastotilassa tai asiakaspaatteille oli kertynyt suurempi porukka
lapsia pelaamaan. Vanhemmat asiakkaat eivat mydskaan aina tuntuneet ymmar-

tavan, miksi digitaalista pelaamista kirjastossa jarjestettiin.

Toistaiseksi kirjaston digitaaliset pelipalvelut oli suunnattu paasaantoisesti lapsille
ja nuorille. Kahdessa kirjastossa oli jarjestetty retropelaamista, joka oli houkutellut
vanhempiakin asiakkaita pelaamaan. Vanhemmille asiakkaille digitaalisen pelita-
pahtuman suunnittelussa ongelmalliseksi koettiin etenkin tapahtuman markkinointi,

silla aikuisia asiakkaita oli vaikeampi saada kirjastoon pelaamaan.

Digitaalista pelaamista on kirjastoissa ollut jo pidempaan ja parempien internetyh-
teyksien myota erityisesti nuoremmat asiakkaat pelaavat ahkerasti erilaisia se-
lainpeleja kirjastojen asiakaspaatteilla. Kirjastojen valilla on eroja siind, miten pal-
jon paatteilla pelataan ja kuinka paljon asiakkaat pelaavat konsoleilla. Koska kon-
solipelit ja -laitteet ovat viela melko kalliita, ei niita kirjastoihin valttaméatta hankita,
ellei kysyntaa ole tarpeeksi. limaisia selainpeleja voisi toki hyddyntaa esimerkiksi
ohjatussa pelitoiminnassa, mutta talldin useampi asiakaspaate olisi varattava peli-
toiminnan ajaksi juuri tata tarkoitusta varten, eika tdma pienemmissé kirjastoissa

valttdmatta ole mahdollista.

Yhteistyota digitaalisen pelaamisen osalta on tehty esimerkiksi Nuorisotoimen,
erilaisten yritysten ja vapaaehtoisten kanssa. Yhteistyd eri tahojen kanssa onkin
hyva keino lisata digitaalisen pelaamisen palvelujen monipuolisuutta sellaisissa
kirjastoissa, joissa ei muuten ole resursseja tai henkilokunnalla ei valttamatta ole

kokemusta digitaalisista peleistéa — kokemus toki karttuu toimintaa jarjestamalla.

Yllatyin siitd, miten lapsipainotteista digitaalinen pelaajakunta kirjastoissa on, mut-
ta tdhan saattoi myds vaikuttaa se, etta aikuisasiakkaiden puuhia kirjaston asia-
kaspaatteilla ei seurata samalla tavalla kuin lasten ja lapsilla pelaaminen on sosi-
aalisempaa: lapsia saattaa kerdantya samalle paatteelle pelaamaan ja tata voi-
daan sivussa seurata, ettei meteli nouse liilan korkeaksi. Myds suurin osa haastat-
telemistani henkil6ista tyoskenteli nimenomaan lasten- ja nuortenosastolla. Retro-

pelit olivat mielestani hyva idea, silla monella ei vanhempia konsolimalleja tai -
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peleja endéa kodistaan l0ydy ja kirjasto tuo télla tavalla esille digitaalisen pelikult-

tuurin historiaa ja antaa nuoremmillekin mahdollisuuden tutustua siihen.

Kirjastojen jarjestamat pelitapahtumat oli suunnattu retropeleja ja muutamaa poik-
keusta lukuun ottamatta lapsille ja nuorille. Olisi hienoa, jos kirjasto voisi jarjestaa
digitaalista pelitoimintaa myds senioreille ja aikuisasiakkaille. Pelitoimintaa voisi
kokeilla jo olemassa olevan ryhman kanssa, joka kay kirjastossa, mikali innostusta
l6ytyy. Tallaisen ryhmén kanssa voisi kokeilla erilaisia peleja ja keratd mielipiteita

siitd minkalainen peliohjelma vanhemmille asiakkaille sopii.

Kansallista pelipaivaa oli vietetty kahta kirjastoa lukuun ottamatta kaikissa haastat-
telemissani kirjastoissa. Pelipdivan aikana ei pelattu pelkastaan digitaalisia peleja,
vaan myos lautapeleja, oli erilaisia peliaiheisia luentoja seka roolipelaamista. Vaik-
ka opinnaytetyoni liittyy digitaaliseen pelaamiseen, en vaita, etta se olisi sellainen
aktiviteetti, jota jokaisen kirjaston tulisi jarjestdd — kukin kirjasto toivottavasti suun-

nittelee palvelut asiakkaitaan kuunnellen.

Mielestani digitaalinen pelaaminen ja -pelikulttuuri sopivat kirjastoon. Digitaaliset
pelit viihdyttavat, opettavat, koukuttavat, innostavat ja inspiroivat siina missa kirjat,
elokuvat ja musiikkikin. Digitaalista peleistakaan kaikki eivat ole mestariteoksia tai
taiteelliselta arvoltaan kummoisia, mutta niita ei tulisi ajatella vain lasten kulttuuri-
na. Digitaalinen pelitoiminta kirjastoissa kehittynee ja pelikokemusten tuottamiseen
kiinnitettaneen enemman huomiota, kun henkilékunnalla alkaa olla kokemusta pe-
litoiminnan jarjestamisesta ja digitaalisista peleista. Olisi hienoa, jos naita palveluja
suunniteltaisiin myds muille ikaryhmille tai niin, ettd koko perheelle olisi ohjattua
pelitoimintaa, jossa olisi mahdollisuus luoda my6s vuoropuhelua lasten ja kasvat-

tajien valille.
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8.2 Kehitysideat

Pienempien kirjastojen saattaa olla vaikeaa jarjestad digitaalisen pelaamisen ta-
pahtumia, jos henkilokuntaa ei ole riittdvasti tai henkilokunnalla ei ole kokemusta
digitaalisista peleista. Olisi hyva, jos kirjastoilla olisi jokin yhteinen tietokanta kay-
tettavissaan, josta loytyisi paivitettya tietoa sellaisista yhteistybkumppaneista, jotka
olisivat valmiita jarjestam&an kirjastoissa esimerkiksi luentoja, pelikerhoja ynna
muuta pelaamiseen liittyvaa toimintaa. Talla hetkella verkosta toki I6ytyy erilaisia
sivustoja ja sosiaalisen median ryhmia, kuten Gamebrarians Facebookissa, mutta
tieto on viela melko hajallaan tai se ei valttaméatta saavuta kaikkia pelitoiminnan
jarjestamisesta kiinnostuneita. Digitaalisten pelipalvelujen jarjestdmisesta Kkirjas-
tossa on myo6s paljon materiaalia englanniksi, mutta olisi hyva, jos kotimaisetkin

kirjastoammattilaiset kirjoittaisivat tasta aiheesta enemman.

Sellaiset kirjastot, joilla on resursseja ja mahdollisuus jarjestaa digitaalisten pelien
tapahtumia, tulisi mielestani laajentaa palvelut muillekin kuin nuorille asiakasryh-
mille. Tama voi olla vaikeaa, mutta aluksi digitaalista pelaamista voisi testata esi-
merkiksi kirjastoon jo kokoontuvan aikuis- tai senioriryhmén kanssa ja heilta voisi
keratd palautetta siita, minkalaiset pelit toimisivat parhaiten pelikerhossa tai tapah-
tumassa. Digitaalisen pelaamisen voisi liittéa myos esimerkiksi senioreiden tieto-
koneenkaytdon opastuksen loppukevennykseksi, jossa osallistujilla olisi mahdolli-
suus tutustua vaikkapa Wii -keilaukseen. Senioreiden tai aikuisasiakkaiden kanssa
voisi perustaa myds pelikillan, joka kokoontuisi pelaamaan esimerkiksi yhdessa
valitun teeman ympairille liittyvia pelejé/pelia ja pelikerran paatteeksi osallistujien

olisi mahdollista keskustella pelikokemuksistaan.

Eri-ikaisten asiakkaiden kokoaminen pelitapahtuman avulla yhteen olisi mielestani
myoOs hyva idea. Pelikasvatusta tarvitsevat niin lapset kuin aikuisetkin ja kirjastoon
voisivat tulla yhdessa pelaamaan esimerkiksi perheet, samalla heidan olisi mah-
dollista saada tietoa henkilékunnalta (tai luennoitsijalta) pelaamisen hyo6dyista,

haitoista seka oppimisvaikutuksista.

Nuortenkin peliturnauksiin tai pelitoimintaan olisi mahdollista lisata sosiaalisuutta
ja peliohjelman voisi kytked muihin kirjaston tapahtumiin, jos se vaikuttaa luonte-

valta. Esimerkiksi Neiburgerin (2007) kirjassaan Gamers in the lirary?! esittama
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idea siitd, miten koko turnauskauden aikana osallistujien oli mahdollista kerata
pisteitd muun muassa osallistumalla kirjaston lukemisenedistamisprojekteihin ja
rekrytoimalla mukaan kavereita, oli mielestani kayttokelpoinen idea. Tata voisi vie-
l& kehittda tyyliin: viisi pistetta, jos tuot mukana aidin tai isan pelaamaan, kymme-
nen, jos tuot mukana ukin tai mummin. Talloin edistettaisiin myds sukupolvien va-
lista vuorovaikutusta ja saataisiin ehka aikaiseksi pelikeskusteluakin. Pisteita ei
tarvitsisi pelkastaan kerata digitaalisesta pelaamisesta, siihen voisivat myos liittya

erilaiset ulkopelit, lautapelit ja muut kirjastossa jarjestettavat aktiviteetit.
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9 TUTKIMUKSEN ARVIOINTI

Kvalitatiivinen tutkimusmenetelma sopi opinnéytetyén aiheeseen hyvin, silla kirjas-
tojen valilla on tata kirjoittaessa viela paljon eroja siina, miten digitaalista pelaamis-
ta tiloissaan jarjestetaan. Haastatteluja olisi voinut tehd&d enemman ja kysymykset
olisi voinut laittaa ennakkoon jokaiselle haastateltavalle esimerkiksi vilkkoa ennen
haastattelua — nain haastateltavilla olisi ollut mahdollisuus valmistua haastatte-
luun. Laadullisessa tutkimuksessa on tarkeaa, etta henkil6t, joilta tietoa kerataan,
tietavat tutkittavasta ilmiosta mieluusti mahdollisimman paljon tai etta heilla on ko-
kemusta asiasta (Tuomi & Sarajarvi 2002, 87 & 88). Tassa mielessa tiedonanta-

jien valinnan ei tule olla satunnaista vaan harkittua ja tarkoitukseen sopivaa.

Haastattelussa tarkeintd on saada mahdollisimman paljon tietoa halutusta asiasta
(Tuomi & Sarajarvi 2002, 75). Talléin on perusteltua antaa haastattelukysymykset
tai aiheet tiedonantajille jo hyvissa ajoin etukateen tutustuttaviksi. Haastattelu-
pyyntdjen yhteyteen laitoin lyhyen selostuksen (Liite 1) siita kuka olin ja mik& on
opinnaytetyoni aihe, joten haastateltavilla oli kasitys siita, mitd heiltd kyselisin.
Sahkdopostit oli laitettu kirjaston osoitteeseen, joten uskoisin, etta ne oli sielté edel-
leen lahetetty sellaisille henkilille, joiden oletettiin osaavan kertoa kirjaston digi-
taalisesta pelaamisesta jotain. Vaikka kaikki haastateltavani eivat olleetkaan itse
tekemisissa kirjaston digitaalisen pelitoiminnan kanssa, koin heidan antamansa

vastaukset ja tietAmyksensé asiasta riittaviksi opinnaytetyotani ajatellen.

Puhelimella haastattelu toimi periaatteessa, koska haastateltavat olivat eri puolilla
Suomea, eikd minulla olisi ollut mahdollisuutta haastatella esimerkiksi henkil®-
kohtaisesti nauhurin kanssa kuin paakaupunkiseudulla tyéskentelevia. Toisaalta
aikatauluni oli myds melko kiireinen, joten henkilokohtaisen haastattelun sopimi-
nen olisi haastateltavien omien tyokiireiden takia ollut ehka monimutkaisempaa
kuin puhelinhaastattelujen. Puhelinhaastattelussa minulla ei ollut kaytdssani haas-
tattelun nauhoitusmahdollisuutta, joten tutkimukseni uskottavuus ehk& karsinee
siitd, silla en voi suoraan lainata kuin séhkopostin valityksella kaytyja lisa-
keskusteluja haastateltavien kanssa sekd sahkopostitse suorittamiani kahta haas-
tattelua. Haastattelujen valissa oli lyhyitd taukoja ja kirjoitin muistiinpanoja jatku-

vasti samalla kysellen, jos jokin asia jai epaselvaksi. Pyrin siis muistiinpanoissani
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sailyttamaan haastattelemaltani henkil6ltd saamat tiedot sellaisena kuin han ne
kertoi puhelimessa.

Haastattelukysymyksisséa olisin voinut kysya myds mobiilipelaamisesta kirjastossa,
silla sekin on yksi digitaalisen pelaamisen muodoista. Parissa haastattelussa mo-
biilipelaaminen mainittiinkin, mutta toisaalta en usko, etta kirjastoissa tata tarkkail-
laan. Koska kaytin tutkimukseni viitekehyksessa myds Scott Nicholsonin peli-
kokemustyyppeja kirjastossa, olisi ollut hyva, jos ndma olisivat paremmin tulleet
esille kysymyksissani. Tata kirjoittaessa kuitenkin vaikutti siltéa, etta kirjastoissa
panostettin nimenomaan sosiaaliseen pelikokemukseen seka pelitapahtumissa
suosittiin toimintapelejd — my6s turnauksia oli jarjestetty. Erilaisten pelikokemusten
pohtiminen on ehka muutaman vuoden paasta ajankohtaisempaa, kun peli-
toiminta kirjastoissa yleistyy ja asiakkaiden houkuttelun sijaan voidaan miettia,

minké&laisia pelikokemuksia heille halutaan tarjota.
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LIITE 1 Haastattelupyynt6 10.3.2014

Hei,

opiskelen kirjasto- ja informaatioalan koulutusohjelmassa Seindjoen ammattikor-
keakoulussa ja teen opinnaytetyotani aiheesta Digitaalinen pelaaminen kirjastos-
sa. Tarkoitukseni on kartoittaa sitda miten eri kirjastoissa on jarjestetty digitaalista
pelaamista asiakkaille ja jos pelaaminen on ollut ohjattuja, niin miten se on toteu-
tettu. Teen puhelinhaastatteluja useampaan kirjastoon viikkojen 11, 12 ja 13 (11.3.
— 28.3.) vélisena aikana ja jos henkilokunnastanne I6ytyy joku, joka haluaisi kysy-
myksiini vastata, olisin erittain kiitollinen. Haastattelu kestéa& noin 15- 20 minuulttia,
joten jos kirjastossanne on jokin vdhemman Kiireinen aika tai numero, johon voin
soittaa, niin ilmoittakaa sellainen ajankohta (ja numero), joka parhaiten sopii —

huomioin sen parhaani mukaan soittaessani.
Ystavallisin terveisin

Anne-Kaisa Hyttinen
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LIITE 2 Haastattelukysymykset

HAASTATTELUKYSYMYKSET

KYSYMYKSIA DIGITAALISESTA PELAAMISESTA KIRJASTOSSA
HAASTATTELUPAIVAMAARA:

HAASTATELTAVAN TAUSTATIETOJA:

- Nimi:

- tyotehtava:

- pelaako itse digitaalisia peleja:

KIRJASTON TIETOJA:

- kirjaston nimi:

- kirjaston koko:

- kirjaston asiakaskunta (esim. tuleeko asiakkaita kauempaakin, pelkas-
tdan lahiseudun asukkaita, lapsiperheitd, maahanmuuttajia vaiko ihan

laidasta laitaan)

DIGITAALINEN PELAAMINEN KIRJASTOSSA:

- kaytetddnkod kirjaston asiakaspaatteitd pelaamiseen? rajoitetaanko

pelaamista asiakaspaatteilla?

- KETKA PELAAVAT KIRJASTOSSANNE? (esim. viettaako joku tietty

asiakasryhma enemman aikaa asiakaspaatteilla pelaamiseen)

- onko kirjastossa pelikonsolia tai konsoleita? (PlayStaion 2, 3 tai 4,
Xbox 360/0One, Nintendo Wii/Wii-U tai joku muu?)
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onko kirjastolla tilaa digitaalista pelaamista varten, esim. pelihuone?

- onko huoneessa erilliset saannot? onko peliaikaa rajoitettu tai sita

minkalaisia peleja huoneessa saa pelata? miten?
- sijaitseeko huone lasten- ja nuorten osaston tuntumassa/tiloissa?

onko kirjastossa kaytettavissd muita laitteita digitaalista pelaamista

varten, kuten iPadeja tms.?

onko kirjastossa jarjestetty tapahtumaa, esim. turnausta digitaalisen

pelaamisen ymparille?

- jos on, niin mita pelattiin? miten toteutettiin? oliko yhteistyota esim.
Nuorisotoimen kanssa? Minkalaista palautetta tapahtuma sai?

onko digitaalinen pelaaminen ollut muuten osana kirjaston tapahtumia

esim. Kansainvalisena Pelipaivana?

jos kirjasto jarjestdd mahdollisuuksia digitaaliseen pelaamiseen, onko
mielessa ollut tietty asiakasryhma tai onko palvelua suunnattu tietylle

asiakas-ryhmalle, kuten nuorille?

minkalaisena néaette digitaalisen pelaamisen roolin kirjaston tiloissa?
onko se keino houkutella ei-kayttdjia? palvella nuoria asiakkaita? ko-
rostaa kirjaston roolia yhteisén olohuoneena? keino herattaa keskus-
telua digitaalisista peleistda mediakasvatusnaktkulmasta? naitd kaik-

kia? muuta? mita?

Minkalaista lisdarvoa digitaalinen pelaaminen saa kirjastoymparistos-
ta? Eli miksi asiakkaat tulevat pelaamaan digitaalisia peleja kirjas-

toon? (lhan oma mielipide/arvio riittaa)

jarjestaako kirjastonne saanndllisia tapahtumia digitaalisen pelaami-

sen ymparille? jos jarjestad, niin minkalaisia?



4(4)

minké&laista palautetta olette asiakkailtanne saaneet koskien digitaalis-

ta pelaamista?

jos kirjastossanne El JARJESTETA/MAHDOLLISTETA DIGITAALIS-
TA PELAAMISTA, onko syyna...

resurssien puute, ei tarpeeksi henkilokuntaa, rahoitusta
pelko negatiivisesta palautteesta, asiakkaiden menettamisesta

ei kirjaston henkildkunnan mielesta ole sopivaa toimintaa kirjastoon

Koetteko, etta digitaalisella pelaamisella olisi pysyva asema kirjaston
palveluissa? tuleeko suositumpi vaiko onko kyseessa vain hetken villi-

tys?



