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Tama opinnaytetyo tutkii pelillistamista yleisten kirjastojen mediakasvatuksessa.
Tarkoituksena oli selvittad, mitka tekijat vaikuttavat siihen, kaytetaanko pelillista-
mista osana yleisten kirjastojen mediakasvatusta. Lisaksi kartoitettiin pelien ja pe-
laamisen yhteytta pelillistamiseen.

Teoriaosassa kasitellaan mediakasvatusta, peleja ja pelaamista seka pelillistamis-
ta yleisesta ja kirjastojen nakékulmasta.

Tutkimuksessa kaytettiin maarallista eli kvantitatiivista menetelmaa ja se toteutet-
tiin Webropol-kyselyna. Tutkimuksen kohteena olivat suomalaiset yleiset kirjastot
ja etenkin mediakasvatustyotéa tekevat kirjastoammattilaiset. Kyselyyn vastasi 259
henkil6a.

Tutkimuksessa kavi ilmi, ettéd suhtautuminen peleihin ja pelaamiseen kirjastoissa
seka vastaajien ikd vaikuttavat pelillistavien keinojen kayttoon. Vanhemmat vas-
taajat kokivat osaamisensa puutteelliseksi ja aihepiirin vieraaksi seka kokivat 1&-
hestyvan elakoitymisen vahentavdn motivaatiota. Myonteisesti peleihin ja pelaa-
miseen kirjastossa suhtautuvat kayttivat pelillistamiskeinoja monipuolisemmin, oli-
vat kiinnostuneempia niisté ja kokivat ne paremmin kirjastoon soveltuviksi kuin
muut vastaajat.
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This thesis studies gamification in the media education provided by general librar-
ies. The purpose was to find out what factors influence whether or not gamification
is used as part of media education by general libraries. Furthermore, it explores
the connection between gaming and gamification.

In the study, the research approach was quantitative, and the study was per-
formed as a Webropol survey. The subject of the study was Finnish general librar-
ies and library professionals who specialize in media education. A total of 259
people answered the survey.

According to the study, the respondent’s age and attitude to games and playing in
libraries correlates with the use of gamification in media education. Older inter-
viewees considered their know-how defective and thought they were unfamiliar
with the subject matter. Moreover, their approaching age of retirement reduced
their motivation to learn new skills. A positive attitude to games and playing in li-
braries correlated with a more varied use of gamification; those with positive atti-
tudes took a greater interest in the subject and considered gamification more suit-
able for a library environment than the other respondents did.
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Kaytetyt termit ja lyhtenteet

Mediakasvatus

Pelillistadminen

On tietoinen, pedagoginen prosessi, joka tahtaa suojele-
via, luovia ja kriittisia nako-kulmia sisaltdvan medialuku-
taidon kehittamiseen (Tuominen, Kotilainen, Laakkonen &
Lundvall 2012, 129).

Pelillistamisella tarkoitetaan yksilon motivoimista hanelle
hyodylliseen kaytékseen pelinomaisin keinoin. Se on pal-
velu- ja jarjestelmasuunnittelua, jonka tavoitteena on luo-
da samankaltaisia psykologisia vaikutuksia kuin pelaami-
nen. (Hamari 2013, 115 - 116.)
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1 JOHDANTO

Pelit ja pelaaminen ovat olennainen osa kirjastojen palveluita ja kulttuurimuotona
rikas ja monipuolinen. Mediakasvatus on vakiintunut kirjastojen tarjoamaksi perus-
palveluksi ja mediakentdn muuttuessa myos mediakasvatuksen tulee seurata
muutosta. Pelaaminen on mediamuotona mielenkiintoinen, silla se aktivoi kulutta-
jaa osallistumaan ja luomaan itse uutta mediaa. Ajatus opinnaytety6hdn syntyi
omasta peliharrastuksesta, ammatillisesta kiinnostuksesta mediakasvatusta koh-
taan ja oman arjen pelillistymisesta. Pelillistaminen siirtdd peleista tutut keinot uu-
teen asiayhteyteen. Tallaisia keinoja ovat mm. pisteet, ansiomerkit, tasot, tulostau-

lut, haasteet ja palkinnot.

Pisteitd saa internetsivuilta ja sovelluksista, kunniamerkkeja jaetaan milloin mistéa-
kin aktiviteetista, ystavia vastaan tulee kilpailtua jopa tehtyjen kotitbiden maaréassa
ja puhelin kilahtaa kun paivittdinen askelmaara on saavutettu. Kun pelillistavat kei-
not saavat minut luomaan ja kuluttamaan mediaa, siivoamaan seka urheilemaan,
miten niita voisi hyodyntad opetuksessa ja kirjastoymparistossa? Oppimisen pitaisi

olla itseisarvo, mutta valitettavasti monia pelkk& uusi tieto ei houkuttele ja motivoi.

Suomalaisten yleisten kirjastojen mediakasvatuksen pelillistamista ei ole juuri tut-
Kittu ja tdman tutkimuksen tarkoituksena on selvittda sen kayttoa, kayttamattod-
myytta seka asenteita sitéa kohtaan. Tavoitteena on saada kattava yleiskuva taman

hetkisesta tilanteesta.

Tutkimus toteutettiin verkkokyselyna, jotta maantieteelliset rajat eivét olisi esteené
ja vastauksia tulisi monipuolisesti ympari Suomea. Kysely oli auki yhdeksan péi-

vaa maaliskuussa 2016.
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2 MEDIAKASVATUS

2.1 Mediakasvatus ja sen tarve

Mediakasvatus on termind moniulotteinen ja sen merkitys maarittelijasta riippuvai-
nen. Ritva-Sini Merilammen (2014, 11-12) mukaan se on kansalaistaitojen ja
yleissivistyksen kannalta valttamattomien mediataitojen, mm. medialukutaidon ja -
kirjoitustaidon opetusta. Myds Pirjo Sallmén (2009, 9) maarittelee mediakasvatuk-
sen tietoisena vaikuttamisena yksilon median kayttoon ja mediataitoihin. Tuomi-
nen, Kotilainen, Laakkonen ja Lundvall (2012, 129) esittdvat sen olevan tietoinen,
pedagoginen prosessi, joka tahtaa suojelevia, luovia ja kriittisia nakokulmia sisal-

tavan medialukutaidon kehittamiseen.

Mediakasvatuksen tarve voidaan tuoda esille positiivisessa tai negatiivisessa va-
lossa, kuten Merilampi (2014, 44) esittdé: positiivisesti ajatellen koulukasvatus on
aina pyrkinyt opettamaan eri sukupolvia selviytymaan omissa mediaympéristois-
saan ja se on kehittynyt luonnollisesti pelkasta luku- ja kirjoitustaidon opetuksesta
vastaamaan uusien viestintavalineiden ja -muotojen vaatimuksia. Toisaalta koulu-
laitosta voidaan pitéda kulttuurin sailyttajana. Siitd nékokulmasta mediat ovat ei-
toivottuja myo6tékasvattajia ja tulkittavissa uhaksi koulun tavoitteille ja arvomaail-
malle. Silloin mediakasvatuksen keinot kielloista kriittisen ajattelun herattelyyn ovat
vastastrategia, jolla minimoida medioiden vaikutus. Sallmén (2009, 10) ilmaisee
jalkimmaisen ndkdkulman kauniimmin ja puhuu mediakasvatuksen tarpeesta opet-
taa kohtuullisuutta eri medioiden kaytdssa ja suojata medioiden arveluttavilta puo-
lilta. Oli mediakasvatuksen tarkoituksena sitten auttaa ihmisia yleissivistymaan
kehittyvien viestintimuotojen avulla tai opettaa suojaamaan itsensa ja mielensa

median negatiivisilta puolilta, on tarkeaa tarjota opetusta sité tarvitseville.

2.2 Media- ja informaatiolukutaito

Vuonna 1989 Presidential Committee on Information Literacy julkaisi raportin in-
formaatiolukutaidon tarkeydesta yksilolle, yrityksille ja kansalaisuudelle seké kehi-

tysmahdollisuuksista (ALA, 1989). Irma Asikaisen (2009, 35) mukaan Informaatio-
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lukutaidon ké&site kuitenkin syntyi jo 70-luvulla Yhdysvalloissa korkeimman opetuk-
sen piirissa ja alan ensimmaiset osaamistavoitteet kehitettiin siella vuonna 2000.
Helsingin yliopiston opiskelijakirjasto julkaisi kyseiset standardit suomeksi vuonna
2001. Nykyaan erilaisia informaatiolukutaidon malleja ja osaamistavoitteita on run-

saasti, mutta ne eivat poikkea Asikaisen mielesta toisistaan kovin merkittavasti.

Mediakasvatuksen piirisséa kaytetaan vaihtelevasti informaatiolukutaidon, medialu-
kutaidon, monilukutaidon ja digitaalisen lukutaidon termeja eika selkedé yksimieli-
syytta ole kaiken kattavasta termistd, vaikka lukutaitojen maaritelméat ovatkin hyvin
toistensa kaltaisia ja vastaavat tarpeeseen ymmartdd monimuotoista mediakent-
tda. Eero Ropo, Eero Sormunen ja Jannica Heinstrom (2015, 11) esittavat, etta
informaatiotutkimuksen yhteydessa on luonnollisinta kayttaa kirjasto- ja informaa-
tiotieteen piirissa syntynytta termid informaatiolukutaito. Monilukutaidon kasite
puolestaan tulee kasvatustieteen puolelta vuodelta 1994, kun joukko asiantuntijoi-
ta, kollegoita ja ystavid kokoontui keskustelemaan mita tietolikenteen maailmassa
ja kielen ja kirjallisuuden opetuksessa oli tapahtumassa (Cope & Kalantzis 2009,
1). Mediakasvatuksen piirissa kaytetaan Suvi Tuomisen, Sirkku Kotilaisen, Marjo
Laakkosen ja Anniina Lundvallin (2012, 14 - 15) mukaan edellisia laajempaa ké&si-
tettda media- ja informaatiolukutaidot.

Tuomisen, Kotilaisen, Laakkosen ja Lundvallin (2012, 129) mukaan media- ja in-
formaatiolukutaito tarkoittavat patevyytta toimia tiedon, taitojen ja asenteiden puo-
lesta tehokkaasti median ja muiden tiedontuottajien kanssa. Sen tarkoituksena on
kehittaa kriittista ajattelua ja elamankestoisia oppimistaitoja sosiaaliseksi ja aktiivi-

seksi kansalaiseksi tulemista varten.

Mediasta puhuessa voidaan tarkoittaa monia eri asioita. Se voi koskea viestintava-
lineitd, sisaltdja tai tuottajia. Viestintavalineitd ovat esimerkiksi sanomalehdet, ra-
dio, televisio, kirjat ja internet, sisdltéa uutiset, mainokset pelit ja elokuvat ja tuotta-
jina toimivat toimittajat, valokuvaajat, mediayhtiot yms. Medialukutaidon voi jakaa
neljdédn taidon ulottuvuuteen, jotka ovat esteettisyys ja luovuus, interaktiivisuus,
kriittinen analysointi ja turvallisuustaidot. Esteettiset ja luovat taidot syntyvat luo-
malla mediasisaltdja itse ja ne mahdollistavat kyvyn kuunnella, ndhd&, luoda ja
tulkita mediaa. Interaktiivisuus on medioiden kautta kommunikointia ja kykya sa-

maistua erilaisiin mediarooleihin. Se kehittyy yhteistydhén perustuvasta oppimi-
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sesta ja tekemisestd, joka edesauttaa omien nakemysten ja asenteiden esilletuo-
mista. Kyky kriittiseen analysointiin auttaa ymmartdmaan eri mediasisaltoja ja nii-
den merkityksia tulkitsemalla ja arvioimalla median lajeja ja sisaltdja analyyttisin
keinoin. Se kehittyy parhaiten tutkimalla niitd monipuolisesti. Turvallisuustaidot
auttavat ratkaisemaan ongelmallisia tilanteita ja valttamaan epamiellyttavia olosuh-
teita. Verkkoturvallisuuden ollessa kyseessa tarkeinta on yksityisyytenséa suojelu ja
vahingollisen sisédllén ja kanssakaymisen valttaminen. (Tuominen, Kotilainen,
Laakkonen & Lundvall 2012, 12 — 13.)

Informaation voi maaritella lukemattomin eri tavoin. Se voi kattaa dataa eli tutki-
muksesta, kokemuksesta tai ohjeista johdettua tietoa, signaaleita tai symboleita.
Yksinkertaisemmin ilmaistuna, informaatio on dataa, joka on keratty, kasitelty ja
tulkittu niin, etta sen voi esittaa kaytettdavassa muodossa. (Tuominen, Kotilainen,
Laakkonen & Lundvall 2012, 9.) Informaatiolukutaito on informaation hankkimi-
sesta, ymmarryksestd, arvioinnista, omaksumisesta, kehittdmisesta, sailyttamises-
ta ja esittamisesta koostuva patevyyksien joukko. Informaatiolukutaitoinen henkil®
omaa perustaidot kriittisesta ajattelusta, informaation analysoinnista ja sen kaytos-
ta itseilmaisussa, itsendisesséd oppimisessa ja tuottamisessa. Informaatiolukutai-
toinen henkil6 toimii sivistyneena yhteiskunnan jdsenena ja asiantuntijana ja osal-
listuu yhteisonsa hallintoon ja demokratiaan liittyviin prosesseihin. (Tuominen, Ko-
tilainen, Laakkonen & Lundvall 2012, 11.)

Asikaisen mukaan (2009, 29 - 30) informaatiolukutaitoinen henkild osaa maaritella
tutkimusongelmansa, rajata tiedontarpeensa, tunnistaa erityyppisia tiedonlahteita,
valita tiedonhakustrategiansa ja hakea tietoa useista lahteista. Liséksi informaatio-
lukutaitoinen henkild kykenee arvioimaan hankkimansa tiedon ja kayttamiensa
lahteiden laatua, kayttamaan hankittua tietoa tavoitteidensa saavuttamiseksi ja
lopuksi myds ymmartamaan hankintaan ja kayttoon liittyvat eettiset ja oikeudelliset

nakokohdat. Taman mallin pAdmaarané on itsenéainen, itseohjautuva ja elinik&inen

oppija.

Informaatioymparistd on muuttunut monimuotoisemmaksi ja vaikeammin hallitta-
vaksi viestintavalineiden kehityksesta johtuvan internetin tarjoamien tietolahteiden
lisaantyneen kayton vuoksi. Internetin avoimuus ja jatkuva muuttuminen luovat

uuden haasteen tiedon arvioinnille, kun esimerkiksi kouluissa oppikirjojen ja opet-
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tajan rinnalle on tullut eri tahojen tuottamia ja eri paamaaria palvelevaa tietoa.
(Mikkonen 2015, 175). Tahan tarpeeseen vastaa mediakasvatus media- ja infor-

maatiolukutaidon opetuksellaan.

2.3 Mediakasvatus kirjastoissa

Kirjasto on tarjonnut mediakasvatusta jo pitkaan, vaikkei siita ole mainintaa kirjas-
tolaissa ja -asetuksessa. Mediakasvatuksen sijaan tosin on puhuttu tiedonhaun
opastuksesta, lukemaan innostamisesta, kirjavinkkauksesta, satutunneista, kirjas-
tonkaytdon opetuksesta ja niin edespain. Kirjaston tehtdva mediakasvattajana on
edistdd kansalais- ja tietoyhteiskuntavalmiuksia ja kehittdd yleissivistystad entista
moniulotteisemmaksi niin, etta se kehittda kriittisyytta, ymmartamista ja mediatajua
mahdollistaen elinikdisen mediaoppimisen. Mediakasvatuksen kentté on niin laaja,
etta kirjastojen on taytynyt valita opettamansa osa-alueet vahvuuksiensa mukaan.
Naita ovat mm. tiedonhaku ja tiedonhallintataidot, uudet lukutaidot, digitaaliset pelit
ja pelaaminen, sosiaalisen median tuntemus ja tekijanoikeudet. Tavoitteena on

informaatiolukutaito, medialukutaito ja pelilukutaito. (Sallmén 2009, 15-21).

Vuonna 2007 Mediakasvatusseuran julkaisemassa Tarja Salokosken ja Anu Mus-
tosen "Median vaikutukset lapsiin ja nuoriin - katsaus tutkimuksiin seka kansainva-
lisiin mediakasvatuksen ja -séatelyn kaytantdihin” kirjassa (113) on yhteenvetona

mediakasvatuksen eri toteuttamistavat maaritelty seuraavasti:

1. Mediatuntemukseen ja mediasisaltdjen analysointiin perehdyttava
mediakasvatus(esim. osana &idinkielen ja kirjallisuuden tai viestintaai-
neiden opetusta)

2. Media vélineena tiedonhankinnan, yleisten oppimistehtavien tai va-
listuksenyhteyksissa: oppimispelit, vuorovaikutteiset oppimisympaéris-
tot, mediaa hyddyntavat projektityot, terveyskasvatus

3. llmaisukasvatus, itseilmaisun harjoitteleminen eri mediavalineita
hyoddyntaen: kirjoittaminen, musiikki, valokuvaus, mielipiteiden vaih-
taminen

4. Teknisten ja valinetaitojen harjoittelu, yleensa itse tekemalla: video-
editointi, www-editointi

5. Mainosten lukutaidon harjaannuttaminen, "aducation”
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Kirjaston vahvuudet mahdollistavat eri toteuttamistapojen kaytén monipuolisesti.
Uudet lukutaidot ja niiden tuntemus tarjoavat hyvan pohjan mediasiséaltéjen moni-
puoliseen ja syvalliseen analysointiin (kohdat 1 ja 5), media tiedonhankinnan vali-
neenda on kirjastojen ominta osaamista (kohta 2), Sosiaalisen median ja tekijanoi-
keuksien tunteminen ovat suorastaan valttikortteja, mita tulee itseilmaisuun eri
medioissa eri mediavalineitd hyddyntaen (kohta 3). Teknisten ja valinetaitojen har-
joittelu on jo ajankohtaista (kohta 4) kaikissa tietotorillisissa kirjastoissa. Kirjastot
myOs pitavat huolta ajankohtaisuudestaan ja kehityksen mukana pysymisesta,
vuonna 2015 kaksi koodaushanketta on saanut rahoitusta ja vuodelle 2016 kirjas-
tot hakevat tukea kahteen koodaus- ja ohjelmointihankkeeseen.

Kirjaston vahvuudet mahdollistaisivat useamman kuin yhden toteuttamistavan,
vaikka ominaisinta alaa onkin kohta kaksi, media tiedonhankinnan vélineena. Kui-
tenkin uudet lukutaidot ja niiden tuntemus tarjoavat hyvan pohjan ensimmaisessa
kohdassa esille tuotuun mediasiséltojen monipuoliseen ja syvalliseen analysoin-
tiin. Sosiaalisen median ja tekijanoikeuksien tunteminen voisi olla etulydntiase-
massa kohdassa kolme, ilmaisukasvatuksessa eri mediavdalineita hyddyntaen. It-
seilmaisu ei ole pelkkda tyhjasta uuden luomista ja lainatessa muilta on hyva tun-
tea tekijanoikeuksiin liittyvat ehdot. Neljannen kohdan teknisten ja véalinetaitojen
harjoittelu on jo toteutunut erilaisten kurssien muodossa monissa kirjastoissa ja

tietotorillisissa se on jo arkipaivaa.

Kirjasto on mediakasvatuksen kannalta erityisasemassa siksi, ettd sen on mahdol-
lista tavoittaa kaikki ikaluokat (Sallmén 2009, 25). Kirjasto myods toimii mediakas-
vatuksen kolmantena tilana (Mustikkaméki 2013b, 7-8). Se sijaitsee kodin, ty6n ja
opiskelun ulkopuolella ollen vapaa niiden luomista rajoitteista, kaytannoista, roo-
leista ja oppimiskeskeisyydestd. Mediakasvatuksen kannalta perinteisen kokoel-
matyon tarjoama siséltéjen saavutettavuus on olennaista lukutaitojen yllapidossa.
Kolmantena tilana kirjasto tarjoaa esteettoman paasyn niihin ja kayttajalle mahdol-
lisuuden hyodyntaa niita oman mielensa mukaan. Mediakasvatuksesta vastaa
yleensa pedagoginen informaatikko, jonka ty6énkuvaan kuuluu kouluyhteistyon ja
tiedonhaku- ja hallintataitojen opetuksen kehittdminen, opetussisaltdjen suunnitte-
lu, koulutustehtavat sekda mediakasvatuksen koordinointi (Sallmén 2012, 51-52).

Kirjastojen mediakasvatuksen muoto vaihtelee opetettavasta kohderyhmasta riip-
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puen. Alle kouluikéiset kayvat satutunneilla ja heille esitelladn laadukasta kuunnel-
tavaa ja nahtavaa aineistoista. Kouluikaiset kayvat informaatio- ja tiedonhallinta-
opetuksessa ja sita vanhemmille kayttgjille tarjottavaa mediakasvatussisaltoa kut-

sutaan yleensa termilla tietoyhteiskuntataidot. (Mustikkaméki 2013a, 5).

PALVELUJEN KEHITTAMINEN VERKKOPALVELUT LUKEMISEN EDISTAMINEN
2.81 milj. euroa 2.19 milj. euroa 1.69 milj. euroa
199 hanketta 67 hanketta 281 hanketta

MEDIAKASVATUS OPPIMISYMPARISTO JA YHTEISOLLISYYS LAITEHANKINNAT KOKOELMAT
1.12 milj. euroa 1.10 milj. euroa 0.79 milj. euroa 0.62 milj. euroa
92 hanketta 123 hanketta 140 hanketta 23 hanketta

DIGITOINTI STRATEGINEN KEHITTAMINEN HENKILOSTON OSAAMINEN TILASUUNNITTELU
0.57 milj. euroa 0.49 milj. euroa 0.47 milj. euroa 0.42 milj. euroa
36 hanketta 15 hanketta 30 hanketta 37 hanketta

Kuvio 1. Kirjastojen tukea saaneet hankkeet teemoittain. (Yleisten kirjastojen han-
kerekisteri, 2016)

Merkittdvimpina esteitda mediakasvatukselle kirjastossa pidetaan opetus ja kulttuu-
riministerion "Kirjastot ja media 2012” -selvityksen (2012, 43) mukaan ajan puutet-
ta ja henkilokunnan vahyyttad. Kuten kuviosta 1 ilmenee, yleisten kirjastojen hanke-
rekisterin (2016) mukaan kirjastoille on 2010-luvulla mydnnetty 1.12 miljoonaa eu-
roa avustusta mediakasvatukseen 92 eri hankkeeseen. Se on neljinneksi eniten
kaikista hanketeemoista, keskimaarin 12 174 euroa per hanke. Koska mediakas-
vatus kuuluu yhta aikaa kaikille eika kenellekdan on muita rahoituskanavia vaikeaa
l0ytad, silla pysyvid rahoitusmekanismeja on vahan ja rahoittajan nakdkulmasta
medialukutaidon tason mittaaminen on hankalaa (Lundvall 2015, 12).
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2.4 Mediakasvatuksen historiaa ja nykytila

Lukemisharrastuksen edistaminen ja perinteisen lukutaidon tukeminen ovat aina
olleet kirjastojen keskeisia tehtavia. Yksinkertaisimmillaan lukutaitoa voi pitaa Kir-
jainten ja merkkien tunnistamisena, laajimmillaan erilaisten visuaalisten arsykkei-
den ymmartamisena. (Sallmén 2009, 17). Viestinnan kirjallisena kautena yksinker-
tainen lukutaito on riittanyt. Yksisuuntaisuus, lineaarisuus ja suoraviivaisuus ovat
olleet kirjalliselle kaudelle vallitsevia piirteita siina, missa multimediamaailmalle on
ominaista epéalineaarisuus ja vuorovaikutteisuus (Merilampi 2014, 73). Kirjastoissa
mediakasvatuksen voidaan katsoa lahteneen kayntiin Suomen Kirjastoseuran
vuonna 2006 aloittamasta Uimarengas mediatulvaan — kirjastosta -hankkeesta
(Sallmén 2012, 50). Hankkeessa laadittiin listat mediakasvatusaineistoista ja ide-
oista mediakasvatuksen toteuttamisesta kirjastoissa eri toimintamuodoissa. Hank-
keen tiimoilta jarjestettiin koulutustilaisuuksia ja yleisotilaisuuksia, kaytiin puhu-
massa Kkirjastoissa ja tuettiin pienten kirjastojen osallistumista seminaareihin ja

vanhempainiltojen jarjestamista kirjastoissa.

Joukkotiedotuskasvatus otettiin Suomessa mukaan opetussuunnitelmaan vuonna
1970 peruskouluun siirryttdessa ja poistettiin opetussuunnitelman uudistuksessa
1980. Se palautettiin 90-luvulla viestintakasvatuksen nimelléa ja vuoden 1994 ope-
tussuunnitelman perusteissa sen merkitys maariteltin opettamaan viestinnan eli
viestien valityksella tapahtuvan tiedollisen, esteettisen ja eettisen vuorovaikutuk-
sen luomista, hallintaa ja kehittdmistéa. Viestintdkasvatuksen tavoitteena oli tukea
oppilaan kehittymista itsensa ilmaisussa ja kokemisessa, viestintaympéaristoon
osallistumisessa ja vaikuttamisessa seka tiedonhankkimisessa ja sen tutkimises-
sa. Vuonna 2004 viestintdkasvatus Kkorvattin Viestinta ja mediataito -
aihekokonaisuudella, joka viestintdkasvatuksessa mainittujen vuorovaikutus- ja
ilmaisutaitojen liséksi edisti median aseman ja merkityksen ymmartamista ja kehitti
median kayttotaitoja. Tavoitteenaan silla oli opettaa mediakriittisyytta ja median
viestinndssa valittamien siséltdjen eettisien ja esteettisten arvojen pohtimista. Tu-
levaisuudessa vuoden 2016 peruskoulun opetussuunnitelma korvaa aihekokonai-
suudet seitsemalla laaja-alaisella osaamisalueella ja sisallyttda viestinta- ja media-
taito -aihekokonaisuuden mediakasvatuksena monilukutaidon ja tieto- ja viestinta-

teknologian osaamisalueisiin. (Merilampi 2014, 120, 122-123).
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Mediakasvatusseuran 10-vuotisjulkaisussa vuodelta 2015 Tapio Variksen (2015,
17) mukaan "Mediakasvatuksen tavoitteena on sellaisen medialukutaidon edista-
minen, joka vastaa ajan vaatimuksia ja monikulttuurisen ja digitaalisen teknologian
maailman edellyttamia valmiuksia”. Johannes Koponen (2015, 58 - 59) pohtii sa-
massa julkaisussa mediakasvatuksen tulevaisuutta ja maalailee siitd ennemmin
ajattelutapaa kuin oppiainetta. Koposesta tulevaisuudessa asiat eivat ehka muutu-
kaan sanomalla vaan tekemalla, kun eri tahot kerdavat tietoa kayttaytymisestam-
me. Esimerkiksi kaupunkivirasto nakee liikkumisesta, missa kaivataan pyoréatieta
ja apu osataan ohjata sinne, missa sita tiedetaan tarvittavan. Toiminnan pohjalta
muokkautuvassa yhteiskunnassa mediakasvatuksella on enemman tekemista yh-
teiskunnan taysivaltaiseksi jaseneksi kasvattamisessa kuin pelkassa median ym-
marryksen opetuksella. Mediakasvatuksen tehtavanad Koponen (2015, 58) pitda
tolkulle mahdollisuuden antamista. Silla han tarkoittaa uteliaisuuden, kyseenalais-
tamisen ja uusien olemistapojen ndkemiseen rohkaisemista ja tyOkalujen antamis-

ta sen erottamiseen, keneen voi luottaa, milloin voi luottaa ja milla ehdoilla.
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3 PELIT JA PELAAMINEN

3.1 Pelien historiaa ja syitad pelaamiselle

Erilaisia peleja ovat mm. lautapelit, korttipelit, likunnalliset pelit, lasten pelit ja tie-
tokonepelit. Pelit esittavat jotakin, ovat interaktiivisia, niissd on konflikteja ja ne
ovat turvallisia. Peli on suljettu muodollinen jarjestelma, joka esittaa subjektiivisesti
jotain osaa todellisuudesta. Siind on selkeéat sddnnét ja se on kokoelma osia, jotka
ovat vuorovaikutuksessa keskenadan. Interaktiivisuus tekee peleistd poikkeukselli-
sen houkuttelevia, silla tavallisen tarinan seuraamisen sijaan pelaaja paasee itse
luomaan tarinan tekemalla paatoksia pelaamisen aikana. Interaktiivisuus nékyy
myoOs pelaamisen sosiaalisessa luonteessa, joka muuntaa pelin haasteen tekni-
sestd ihmisten valiseksi ja passiivisesta aktiiviseksi. Konflikti syntyy luonnostaan
pelin sisdisestda vuorovaikutuksesta. Pelissa on tietty paddméaara, johon pelaaja
pyrkii ja jonka saavuttamista peli vaikeuttaa esteilla. Turvallisuudesta puhuttaessa
pelaamisen yhteydessa tarkoitetaan mahdollisuutta kohdata vaarallisia tilanteita ja
konflikteja psyykkisesti, ilman fyysisia seurauksia. Peli on turvallinen tapa kokea
todellisuutta. (Crawford 1984/1997, 5 - 13.)

Pelit voi my6s erotella neljaan toisista eroavaan ryhmaan Roger Calloisin
(1958/2001, 12) mukaan. Han jakaa ne agon-, mimikry-, ilinx- ja alea-peleihin.
Agon-pelit perustuvat kilpailulle ja konfliktille, mimikry-pelit ovat perustaltaan jaljit-
telya ja elaytymista, ilinx-pelit sisaltdvat huimaukseen ja fyysisiin elamyksiin liitty-
vaa mielihyvaa ja alea-pelit ovat sattuman ja onnen peleja.

Jo ennen vanhimpia tunnettuja kirjoitusjarjestelmia oli erilaisia noppapeleja ole-
massa lukemattomia. Vanhimmat sailyneet nopat, Iranilainen backgammon- peli,
ovat vuodelta 5000 eaa. ja sumerien nuolenpaakirjoitus seka Egyptin hieroglyfit
kehittyivat vasta 3000-luvun loppupuolella eaa. (Harviainen, Merildinen & Tossa-
vainen 2013, 8-9.) Faarao Tutankhamon hautakammiosta 16ytyi rikkauksien lisaksi
puinen alusta (Crawford 1984/1997, 14), jolla pelattiin shakkia muistuttavaa Senet-
pelid (Honkala 2014, 1). Mistdan uudesta kulttuurimuodosta pelaamisessa ei siis
ole kyse, vaikka kayttoliittymat ja sisallot kehittyvat.
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Chris Crawford (1984/1997, 14 - 15) sijoittaa pelaamisen vieldkin kauemmas histo-
riaan: arkeologien sijaan siita tulisi kysya paleontologeilta — tai menné eléintarhaan
katsomaan seuraamaan leijonanpentujen painia. Ne murisevat ja kynsivét, purevat
ja potkivat. Niiden painista voi havaita kaikki nelja pelin perusominaisuutta: ne esit-
tavat jotain, vaikuttavat tapahtumiin aktiivisesti, pyrkivat saavuttamaan paamaa-
rédn molempien estdessa toista ja ndin harjoittelevat turvallisesti metsastysta ja
selviytymista. Crawfordin mukaan pelit ovat kaikkein muinaisin ja aikaa parhaiten
kestanyt opetusvaline. Ne ovat luonnollisin tapa opettaa, jonka toimivuuden luon-
nollinen valinta on todistanut. Taman kautta Crawford pyrkii todistamaan, etta
kaikkein perimmaisen motivaatio pelaamiselle on oppiminen. Myds Sasha A. Ba-
rab, Melissa Gresalfi ja Adam Ingram-Goble (2010, 11) ovat sita mielta, etta pelit
tarjoavat ainutlaatuisen tavan opettaa, joka muuntaa oppimisprosessin rutiinin-
omaisesta ja koekeskeisesta asiasta sellaiseksi, etta silla on henkildkohtaista mer-
kitysta ja opittu asia osataan sijoittaa oikeaan ja oppijalle merkitykselliseen asiayh-
teyteen. Pelien mahdollistamat kokemukset auttavat opitun soveltamista itselle
merkityksellisissa asioissa ja tilanteissa. Merilainen (2013, 32) kuitenkin korostaa,
ettd pelien opettamien taitojen kuuluu tukea ja laajentaa muuta kautta tulevaa op-
pimista, ei korvata sita.

Muita syita pelaamiselle ovat Crawfordin (1984/1997, 14 - 18) mukaan haaveilu ja
tutkiskelu, tarve nayttaa kykynsa, sosiaalisten tilanteiden keventaminen, harjoittelu
ja tarve saada tunnustusta. Kirjan, elokuvan ja musiikin tapaan peli voi auttaa pa-
kenemaan tylsésta arjesta fantasiamaailmaan, jossa pelaaja voi unohtaa tosielé-
man ongelmat. Pelaamisen etu muihin todellisuuspaon keinoihin on niiden osallis-
tavuus. Lukemisen, katselemisen tai kuuntelun sijaan pelaaja osallistuu aktiivisesti
peliin. Tarkea motivaatio on myos paasta nayttamaan pitkda nenaa, pelien maail-
massa kun on mahdollista tehda sosiaalisista rajoista ja normeista piittaamattomia
asioita. Pelaaja voi fantasiamaailmassa toimia massamurhaajana joutumatta ar-
vostelun kohteeksi. Crawfordin mukaan yksi pelaamisen tarkoituksista toimia kei-
nona kyvykkyyden osoittamiselle ja kaikki pelit tukevat tdtd enemman tai vihem-
man. Pelaajaa voi motivoida erilaiset tulostaulut tai jonkun arvokkaan vastustajan
paihittaminen. Peleja kaytetdan keventdmaan sosiaalisia tilanteita varsinkin aikuis-
ten kesken. Pelin todellinen tarkoitus on toimia keskipisteend, jonka ymparille so-

siaalinen tapahtuma rakennetaan. Harjoittelu on yleinen syy pelata ja se voi olla
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henkista, fyysista tai yhdistelm& molempia. Pelaaminen on viihdyttava tapa pitaa
itsensd kunnossa ja tarkeinta on 16ytaa oikea harjoitustaso mielenkiinnon yllapita-
miseksi. Inmisella on luontainen tarve tulla huomatuksi ja saada tunnustusta. Pelin
ollessa erinomainen sité voi pelata omalla tyylillaan ja tuoda persoonansa nakyviin
niin, etta pelaajat tuntevat toisensa paremmin pelaamisen jalkeen kuin sen aloitta-
essaan. Interaktiivisuus on tarkea osa pelaamista juuri tasta syysta: se sallii kah-

den pelaajan huomata toisensa.

3.2 Videopelien historia

Videopelien kehitys alkoi kylmén sodan teknologisesta kilpavarustelusta (Donovan
2010, 3). Jo 40-luvulla suunniteltiin yksinkertaisia shakki-ohjelmia, mutta ensim-
maiset maininnat analogisella teknologialla toteutetuista toimivista peleista ovat
50-luvulta (Mayra 2004, 1). 50-luvulla videopelien kehittdjat luopuivat projekteis-
taan kannattamattomina ennen kuin ehtivat kunnolla edes aloittaa ja vasta 60-
luvulla ajatus tietokoneen kaytosta vain vakaviin toimintoihin sai vaistya innovatii-
visten opiskelijoiden tieltd, jotka nékivat ohjelmoinnin hauskana ja luovana asiana.
Tietokoneet olivat kuitenkin vield silloin pienen auton kokoisia ja maksoivat
120 000 dollaria, joten esimerkiksi vuoden 62 kevaalla ilmestynytta Spacewar! -
pelia ei myyty, vaan jaettiin halukkaille. (Donovan 2010, 9 — 11.) 1970-luvulla yha
monimutkaisemmat ohjelmat pystyttiin pakkaamaan pienempaan tilaan ja edulli-
semmin mikropiirien ansiosta. Silloin ilmestyivat pelihalleihin mm. Pong, Asteroids,

Battlezone, Breakout, Centipede, Missile Command ja Tempest. (Mayra 2004, 3.)

Pelikorteilla vuonna 1889 aloittanut Nintendo kasvoi 70-luvulla yhdeksi maailman
suurimmista videopeliyhtidista (Donovan 2010,153 - 155). Se julkaisi Pong-pelista
kotikonsolin ja parjasi monia Japanilaisia kilpailijoitaan paremmin, mutta mullisti
japanilaiset markkinat vasta vuonna 1983 julkaisemalla yksinkertaisen pelikasette-
ja kayttdvan Famicom-konsolin, jonka ideana ei ollutkaan tienata konsolin myymi-
sella vaan sille julkaistavilla peleilla (Donovan 2010, 153 - 158.) Konsolipelaami-
sen ennenaikaisen kuoleman koittaessa 80-luvun alussa tietokonepelaamisen ja
videonauhureiden vallatessa vapaa-ajan (Donovan 2010, 101 — 103), Nintendo

nosti sen haudasta julkaistessaan Famicomista Nintendo Entertainment Systemin
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eli NES:n Pohjois-Amerikan markkinoille vuonna 1985, josta se levisi muualle
maailmaan. Jattimenestyksen siitd teki vuonna 1986 julkaistu Super Mario Bros
(Donovan 2010, 166 - 177).

Vuonna 1989 julkaistiin ensimmainen cd-asemallinen tietokone ja siita tietokonei-
den levykeasemat alkoivat muuttua cd-asemiksi. Kaksi suurinta syyta cd-romien
suosioon videopelaamisen nakokulmasta olivat niiden edulliset tuotantokustan-
nukset ja levykkeisiin verrattuna 600-kertainen seka pelikasetteihin 300-kertainen
tallennustila. (Donovan 2010, 238.) Tietokoneen kehittyminen suosituksi pelilait-
teeksi on lahtdisin Fujitsun, Microsoftin, Philipsin ja Tandyn yhteisestd sopimuk-
sesta vuoden 1991 lokakuussa tehda niin. Tietokoneesta péaatettiin tehda multi-

medialaite, jossa kuva ja aani ovat vakio. (Donovan 2010, 242.)

Vuosikymmenen vaihteessa myds Nintendo ja Sony tydskentelivat salaa yhdessa
luodakseen Super NES:in, ensimmaisen pelikonsolin cd-lukijalla. Nintendo kuiten-
kin pelkasi Sonyn kayttavan yhteistyota astinlautana pelimarkkinoille ja paivaa sen
jalkeen kun Sony oli vihdoin julkistanut ylpeana yhteistydprojektin, Nintendo ilmoitti
hylkdavansa Sonyn ja tydskentelevansa hollantilaisen Philipsin kanssa sen sijaan.
Suunnitelma potentiaalisen kilpailijan sysaamisesta markkinoilta k&éntyi Nintendoa
vastaan, silla noyryytetty Sony raivostui ja paatti kostaa luomalla oman konsolin:
Playstationin. Siina yhdistyivat 90-luvun kaksi merkityksellisinta teknologista kehi-
tysta videopelaamisen kannalta, cd-asema ja 3D-grafiikka. (Donovan 2010, 265.)
Tietokoneissa 3D-pelit pyorivat aluksi keskusprosessorin voimalla ja nayténohjai-
met osasivat piirtda vain pikseleita. 1990-luvun puolivéalissa koitti tietokonepelaa-
misen vallankumous, kun 3D-kiihdyttimet tulivat ja niitd kayttavat nayténohjaimet
siirsivat osan 3D-pelien taakasta naytonohjaimelle. Grafiikasta tuli kauniimpaa,

ruudunpaivitysnopeus nousi ja resoluutio kasvoi. (Hurme 2010, 3.)

Pelikonsoleiden ja tietokoneiden kuvan, danen ja teknologian parantuessa, pelihal-
lit ajautuivat vaikeuksiin. Internetin myota pelihallit menettivat viel& etulyontiase-
mansa sosiaalisen pelaamisen mekkana. Kotona pelattavien pelien muuttuessa
yh& mukaansa tempaavammiksi, monimutkaisemmiksi ja mielenkiintoisemmiksi,
pelihallit tarjoilivat edelleen vain vélipalamaisia pelikokemuksia. Pelihallit menetti-
vat asiakkaita myods matkapuhelinten yleistyessa 90-luvun loppupuolella. Nokian

vuonna 1997 julkaisema matopeli oli uusi versio vanhasta pelihallipelistd Blocka-
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desta ja ensimméainen merkittava matkapuhelinpeli. Pelihallit menettivat markkina-
rakonsa matkapuhelimille, jotka tarjosivat paitsi valipalamaisia pelikokemuksia,
myo6s kulkivat mukana kaikkialle. Pelihallit alkoivat tarjota kayttdjilleen erilaisia ko-
kemuksia, joita kotona ei voisi saavuttaa ja toimivimpia niista olivat erilaiset mu-
siikki- ja tanssipelit. Playstation lopetti ilon lyhyeen julkaisemalla kitarapelin erilli-
sella kitaraohjaimella vuonna 1999 ja pian sen jalkeen tulivat karaokepelit ja entis-
ta kehittyneempi kitarapeli, Guitar Hero. 2000-luvun puolivaliin mennessa videope-
laamisen syntypaikka, pelihallit kuihtuivat nostalgiakohteiksi. (Donovan 2010, 283 -
184).

2000-luvulla tulivat Nintendolta Wii, Microsoftilta Xbox 360 ja Sonylta Playstation
kolme. Wii:lla pelattiin liikuttamalla kaukosaatimen kaltaista ohjainta kadessa ja
sille julkaistiin paljon liikuntapeleja. Xbox 360 sisélsi aiempaa suuremman kovale-
vyn, high-definition eli HD eli terapiirtoista grafiikkaa ja se tarjosi entistd enemméan
tukea verkkomoninpeleille. Playstation 3. ylpeiltiin siséltavan vielakin teravapiirtoi-
sempaa kuvaa ja silla pystyi katselemaan Blu-Ray-elokuvia. (Donovan 2010, 340
— 341.) Videopelien jakelu alkoi siirtya verkkoon jo 90-luvun lopussa selaimessa
pelattavien pelien myo6téa ja 2000-luvun puolivalissd avautuneet verkkopelikaupat
auttoivat indiepelilikkeen syntya. Indiella tarkoitetaan julkaisijoista riippumattomia
peleja. Pelien jakelua helpottivat Valven Steam-verkkokaupan avaaminen muille-
kin kuin Valven omille peleille 2005 ja Xbox 360. oma verkkokauppa, josta pelaajat
saivat ladata peleja suoraan konsolillensa. 2010-luvulle tultaessa indiepelit olivat jo
monenkirjavaliike, joka kierratti vanhoja genreja ja kokeili pelottomasti uusia mah-
dollisuuksia. (Donovan 2010, 359 — 367.)

3.3 Lyhyesti pelaamisen nykytilasta

Pelit ja leikit ovat perinteisesti kehittdneet sosiaalisia ja toiminnallisia taitoja val-
mentaakseen yksil6d ympariston erilaisiin tilanteisiin ja toimintoihin, kuten miten
toimitaan osana ryhmaa ja neuvotellaan ryhman keskeisista saanndista ja kaytan-
noista. Yhteiskunnan digitalisoituessa myos ihmisen kasvua auttavat pelit ja leikit
ovat digitalisoituneet ja valmentavat nyt yksil6a toimimaan digitaalisessa ymparis-

tossa. (Harviainen, Merilainen & Tossavainen 2013, 8.)
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Huomioitaessa kaikki pelimuodot ja satunnainen pelaaminen, 98,5 % suomalaisis-
ta pelaa jotain. Aktiivisia pelaajia on n. 88 prosenttia. Miehet ja pojat ovat naisia ja
tyttdja keskimaarin hiukan aktiivisempia pelaajia, mutta laskettaessa mukaan sa-
tunnaispelaaminen ja ei-digitaaliset pelimuodot, ei sukupuolten valilla ole merkitta-
vid aktiivisuuseroja. Kaikkien suomalasten pelaajien keski-ikd on yli 42 vuotta ja
keskimaarainen digitaalinen pelaaja on yli 37-vuotias. (Mayra & Ermi 2013, 2.) L&-
hestulkoon kaikki ja kaiken ikéiset suomalaiset siis pelaavat ainakin joskus ja jota-

kin sukupuoleen katsomatta, vahintdan veikkauksen peleja.

Digitaalisia peleja eli jollain digitaalisella laitteella kuten esimerkiksi tietokoneella,
pelikonsolilla tai puhelimella pelattavia peleja (Kallio, Mayra & Kaipainen 2009, 2)
hankitaan edelleen tavallisesta kaupasta. (Mayra & Ermi 2013, 3 - 4). Vuoden
2013 Pelaajabarometrissa kuitenkin todetaan, ettd mobiilipelaaminen tulee haas-
tamaan perinteisen pelimyynnin ja siséltojen jakaminen tietokoneille ja konsoleille
digitaalisesti on nousemassa vallitsevaksi tavaksi. Kaynnissd on merkittava muu-
tos pelaamisessa, silla tietokoneella, konsolilla ja selaimessa pelaaminen ovat
menettdneet merkittavasti suosiotaan ja ainoana digitaalisen pelaamisen osa-
alueena ovat kasvattaneet suosiotaan &alypuhelimilla ja tableteilla pelaaminen.
(Mayra & Ermi 2013, 30 — 31.)

Kun aluksi ansaittiin rahaa myymalla konsoleita ja sen jalkeen keksittiin alkaa teh-
da samalle konsolille useita peleja ja ansaita rahaa niiden myymisella (Donovan
2010, 158), digitaalinen jakelun myota pelien rahantuottomallit muuttuvat jalleen.
Peli voi itsessdén olla ilmainen ja tuottaa tekij6illeen rahaa sisaltamalla mainoksia,
pyytamalla rahaa lisatasoista ja uusista episodeista tai sen sisélla voi ostaa virtu-
aalitavaroita. (Niipola 2012, 135).

3.4 Pelaaminen kirjastoissa

Pelit ovat kulttuurisisaltja ja sellaisena kuuluvat kirjastoon osana palveluita ja ko-
koelmaa. Kirjastoilla on pitka perinne tarinoiden saattamisessa kaikkien ulottuville
monessa muodossa seka kayttajien omien tarinoiden luomiseen kannustamises-

sa. Pelimuotoisten tarinoiden kayttgjille saattaminen tulee olemaan yha tarkedm-
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pdd kun ymmarrys ja kysynta uutta tarinankerronnan muotoa kohtaa kasvavat.
(Marjomaa 2013, 76.)

Kirjastot tarjoavat kautta maan erilaista pelitoimintaa pelikokoelmien, pelattavana
olevien konsolien ja ohjattujen pelikerhojen muodossa. Se on monipuolista ja pal-
velee kaikenlaisia pelaajia aloittelijoista aktiivisiin harrastajiin, joskus jopa jalkautuu
kirjastotilojen ulkopuolelle. Kirjastoissa pelaaminen aloitettiin tietokoneiden saavut-
tua ja pelkastaan koneilla pelattavista peleistd on siirrytty kotiin lainattavaan peli-
kokoelmaan. Tietokonepelit 16ytyvat nykyaan lahinné verkosta ja se hankaloittaa
kirjastojen kokoelmatyota rajoittamalla lainattavaa aineistoa vain fyysisiin peleihin,
jolloin pelikokoelmat koostuvat lahinn& konsoli- ja lautapeleista. Niiden lisksi kir-
jastoista saa myds erilaisia pihapeleja, urheiluvélineita ja live- ja poytaroolipeleja
seka aiheeseen liittyvaa kirjallisuutta ja lehtia. Kirjaston kokoelmatyén hienous on
tuntemattomien ja vahalevikkisten pelien esilletuonti suurten ja maineikkaiden pe-
lien rinnalle. Kansallinen pelipaivd on kasvanut kokonaiseksi peliviikoksi, jolloin
kirjastot ovat tdynna monenlaista peliaiheista ohjelmaa ja yhteisty6ta tehdaéan sen
tiimoilta nuorisotydn, koulujen, jarjestdjen ja erilaisten seurojen kanssa. Digitaali-
sissa peleissa on kaytossa ikarajat ja vaikka kirjasto hankkii sekéd aikuisille etta
lapsille peliaineistoja, kirjaston yleisissa tiloissa voi pelata vain sallittuja peleja.
Asiakaskoneilla erilaisten selainpelien pelaaminen on yleistéd seka aikuisten etta
nuorten keskuudessa. Kirjastoissa pelaaminen on kohdennettu nuorille sijoittamal-
la pelaamispaikat paaosin lasten- ja nuortenosastojen yhteyteen, poissulkien ai-
kuisille suunnattujen pelien pelaamisen mahdollistavat erilliset pelihuoneet ja muut
pelikdytossa maarattyyn aikaan olevat tilat. Kaikkien kirjastojen tilat eivat taivu
monipuoliseen kayttoon ja pelaamisen ollessa sosiaalista ja sita kautta myds aa-
nekésta toimintaa, voi tilan jakamisen sijaan yrittaa jakaa aikaa, jona tilaa voi kayt-
taa eri toimintoihin. (Marjomaa 2013, 78 - 81.)
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4 PELILLISTAMINEN

4.1 Pelillistdminen ja sen kayttdtarkoitus

Pelillistamisella tarkoitetaan yksilon motivoimista hénelle hyddylliseen kaytbkseen
pelinomaisin keinoin. Pelien vetovoimaisuutta selittavat pelitutkimuksen mukaan
jannityksen ja sosiaalisen kanssakaymisen lisaksi muun muassa pelaamisen syn-

nyttdmat onnistumisen, osaamisen ja hallinnan kokemukset. (Hamari 2013, 116.)

Pelillistaminen on termina uusi, sita kaytettiin tiettavasti ensimmaista kertaa vuon-
na 2008 ja sen kaytto yleistyi vuoden 2010 loppupuolella (Deterding ym. 2011,
1).Kristen DiCerbon (2013, 33) mukaan varsinaisen pelaamisen sijaan pelillistami-
nen kasittaa pelin mekaniikan ottamisen kayttoon pelaamiseen liittymattémiin toi-
mintoihin innostamisen ja sitouttamisen vuoksi. Deterding ym. (2011, 2) ehdottavat
pelillistamisen viralliseksi maaritelmaksi pelisuunnitteluelementtien kayttod pelit-
tomassa kontekstissa. Juho Hamari ja Kai Huotari (2012, 19) argumentoivat, ettei
niin pelillistamisen kuin pelienkdan maaritelma voi perustua tiettyihin menetelmiin
tai mekaniikkoihin. Heidan mielestaan pelillistiminen pitda ymmartaa laajemmas-
sa merkityksessa prosessina, jossa pelillistaja pyrkii lisddmaan pelinomaisten ko-
kemusten esiintymisen todennakaoisyytta tayttamalla palvelunsa sen mahdollistavil-
la kayttotarkoituksilla. Gabe Zichermann (2011, 16) luonnehtii pelillistamista pe-
ligjattelun ja pelimekaniikan prosessiksi kayttdjien sitouttamiseksi ja ongelmien
ratkaisemiseksi. Zichermannista maaritelman vahvuuden ja joustavuuden osoittaa
mahdollisuus hyddyntaa sita mihin tahansa ongelmaan, joka ratkeaa vaikuttamalla
ihmisten kaytokseen ja motivaatioon. Karl M. Kapp (2012, 66) on samoilla linjoilla
Zichermannin kanssa, mutta nostaa peleihin pohjautuvan mekaniikan ja peliajatte-
lun rinnalle kolmanneksi tekijaksi estetiikan ja Kappin mukaan pelillistamista kayte-
taan kayttajien sitouttamisen seka ongelmien ratkaisun liséksi motivoimaan teke-
mistd ja edistam&an oppimista. Pelikasvattajan kasikirjassa Hamari (2013, 115)
yksinkertaistaa pelillistamisen palvelu- tai jarjestelmasuunnitteluksi, jonka tavoit-
teena on luoda samanlaisia psykologisia vaikutuksia kuin pelit. Sille on Hamarin

mukaan oleellista kannustaa ihmista tietynlaiseen toimintaan tai kayttaytymiseen.
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Innostaminen ja sitouttaminen, motivaation ja kaytokseen vaikuttaminen vaatii
taustalleen pelinomaisen kokemuksen luomisen, joka ei valttamatta onnistu vain
lisddamalla pelielementteja sinne, missa niita ei aiemmin ole ollut. Ratkaisu tilan-
teeseen, jossa pelillistdminen on typistetty toimintojen pisteyttamiseen ja yksinker-
taiseen kilpailemiseen on Pelitutkimuksen vuosikirjassa Koskimaan ym. (2015, 1)
mielesta kehityspsykologiassakin luovuuteen ja uusien asioiden oppimiseen yhdis-
tetyn leikkimisen ja sitd kautta leikillisen asenteen korostaminen. PelillistAminen
sijaitsee heidan mukaansa Roger Caillois’n (2001/1958, 13) maaritelman mukais-
ten paidian eli vapaan leikin ilman kilpailua ja luduksen eli séant6jen rajoittaman ja
voittamiseen tai vahintaan hyvaan tulokseen keskittyvan pelaamisen valisella jat-
kumolla. Pelaamisen ja leikkimisen jakaminen kahteen aaripaahan jattaa pelillis-
tamisen kannalta tilaa pelillistajan omille valinnoille ja painotuksille. Molemmista
ammentamalla voi luoda tasapainoisen pelillistdmiskokonaisuuden, jota voi muo-

kata joustavasti tarpeen mukaan.

4.2 Pelillistamismenetelmia

Pelit ovat jatkuvaa vuorovaikutusta, jota tapahtuu pelaajien tai pelaajan ja sisallén
valilla. Tutkimukset indikoivat, etta pelit ovat tehokkaita oppimiseen juurikin kaytta-
jien korkean aktiivisuustason vuoksi. Aktivoivat elementit sitouttavat pelaajaa ja
han paitsi oppii enemman, myds muistaa oppimansa pidempaan. Passiiviset ele-
mentit ja sivusta seuraaminen rajoittavat oppimista. Pelillistaminen tarjoaa suunnit-
telijalle tai kouluttajalle tyokalut ohjauksen hahmottamiseksi sitouttamisen ja akti-
voinnin nékdkulmasta ilman laaja-alaista panostusta taysimittaisen opetuspelin
kehittamiseen. Pelillistamalla voi tarjota oppijalle otteessaan pitavan, merkitykselli-
sen oppimiskokemuksen ilman monien pelien vaatimaa suurta ajallista sitoutumis-
ta. Huolellisesti sovellettu pelillistdminen johtaa oppijan sitoutumiseen. Se muuttaa
ikévystyneet oppijat sitoutuneiksi osallistujiksi. Osallistujat ymmartavét kontekstia,
missa soveltaa askettain opittuja taitoja, ovat halukkaita tarttumaan tilaisuuteen ja
muuttavat kaytdstaan palautteen perusteella. Pelielementtien ja peliajattelun sisal-
lyttdminen oppimisen suunnitteluun ja toteutukseen tayttda sitouttavan oppimisen
tavoitteet. (Kapp 2012, 66, 68.)
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Ihmisid voi motivoida pelaamaan ulkoisten tai luontaisten motivointikeinojen avulla.
Ulkoisia motivaattoreita ovat Zichermannin (2011, 10 - 12) mukaan SAPS:it eli sta-
tus (status), kayttdoikeus (access), valta (power) ja tavara (stuff). Ne ovat hierark-
kisessa jarjestyksessa ja kaikkein toimivin motivaattori on siis status, joka kertoo
pelaajan suhteesta muihin pelaajiin, sen jalkeen kayttboikeus asiaan, joka on nor-
maalisti ulottumattomissa, sitten valta tehda valintoja ja paatoksia, joita normaalisti
ei Vvoisi tai joita muut eivat voi tehda ja viimeisena raha tai muu materia. Felkerin
(2014, 22) mukaan ulkoisen motivaation ongelma on siing, etta se voi vahingoittaa
kayttajan sisaista halua oppia ja tutkia ja se kannustaa osallistumaan vain niin
kauan kuin siitd saa palkintoja. Hanesta halu oppia ja tutkia edustavat hyvia esi-
merkkeja sisdisesta motivaatiosta ja sitd hyddyntavat pelit pyrkivat herattamaan
kayttajan halua pelata saamalla heidat tuntemaan itsensa voimaantuneiksi tai mu-

kauttamalla pelitavoitteet johonkin, jolla on henkilokohtaista merkitysta pelaajalle.

Pelimekaniikat ovat pelin luomiseen kaytettavia tyovalineitd ja ne muodostavat
pelin toimivat osat, joita suunnittelija voi kayttda pelaajan toimenpiteiden ohjailuun,
kun taas dynamiikka on pelaajan vuorovaikutusta niiden kanssa ja dynamiikka
maarittelee, mité pelaaja tekee yksin tai yhdessd muiden kanssa vastareaktiona
mekaniikoille (Zicherman 2011, 36). Mekaniikan ja dynamiikan tehtavana on tuot-
taa toivottuja peliestetiikkoja (aesthetics), joilla tarkoitetaan pelin hauskan osuuden
muodostavia tekijoita (Kim 2015, 20).

Kyle Felkerista (2014, 20) pelillistamisen voi toteuttaa kaytanndsséa katsoen kah-
della tavalla: lisdamalla peliominaisuuksia olemassa olevaan prosessiin tai suun-
nittelemalla prosessi alusta asti peliksi. Pisteet, ansiomerkit, tasot, tulostaulut,
haasteet ja palkinnot ovat yleisimpia ja yksinkertaisimpia pelillistamisessa kaytetty-
ja pelimekaniikkoja (Zichermann 2011, 77). Pisteet ovat tarkeitd, jaettiin niiden ker-
tyminen sitten kayttajien tai pelk&staan suunnittelijan ja pelaajan valilla. Suunnitte-
ljan on tarkedad seurata ja arvottaa pelaajan jokaista liikettd ndhdékseen kuinka
pelaaja vuorovaikuttaa pelin kanssa sekd suunnitellakseen lopputuloksia ja sda-
tadkseen pelia tarpeen mukaan. Pistejarjestelmien kirjo voi olla mita vaan ilmisel-
vasta hadin tuskin huomattaviin. Pistejarjestelma voi perustua kokemuspisteisiin,
lunastettaviin pisteisiin, taitopisteisiin, karmapisteisiin tai mainepisteisiin. Koke-

muspisteilla seurataan, sijoitetaan arvoasteikolle sekd ohjataan pelaajaa, joka saa
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niita kaikesta tekemisestadan. Kokemuspisteiden suurin vahvuus on siing, etteivat
ne koskaan lopu kesken. Lunastettavia pisteitéa voi kayttaa valuuttana pelin sisalla.
Taitopisteet sivuavat kokemuspisteitd ja lunastettavia pisteita ja niita saa tietyista
aktiviteeteista. Taitopisteilla ohjataan pelaajaa saattamaan loppuun tarkeita tehta-
vid ja tavoitteita. Karmapisteilla tahdataan epaitsekkaan kaytoksen luomiseen ja
kayttajalahtoiseen palkitsemiseen. Pelaajat voivat kiittda toisiaan hyvin suoritetus-
ta tehtavasta antamalla toisillensa karmaa. Mainepisteet ovat kaikkein monimut-
kaisin pistejarjestelma ja niita kannattaa kayttaa silloin kun suunnittelija ei voi halli-
ta tai taata luottamusta kahden tai useamman osapuolen valille. Sen tarkoitus on
toimia luottamuksen edustajana. (Zichermann 2011, 36 - 40.) Ansiomerkit ovat
olleet olemassa jo kauan ja ovat huomattavan lasna kaikkialla. Ihmiset pitavat an-
siomerkeista kerdilyn ja statuksen osoittamisen seka ansiomerkin yllattavan an-
saitsemisen synnyttaman mielihyvan vuoksi. Hyvin suunnitellut ansiomerkit ovat
houkuttelevia myds estetiikan puolesta. Ne osoittavat tavoitteiden saavuttamista ja
kehittymista. (Zichermann 2011, 55). Tasot osoittavat edistymista. Hyvin suunnitel-
lut tasoilla pelaajan kehitys tapahtuu lahes saumattomasti ja pelaaja saa itseluot-
tamusta ja kokemusta. Tasot voivat maarittaa pelin vaikeuden, sen paaelementin
tai toimia passiivisena merkkiné ja antaa pelille syvyytta ja monimutkaisuutta. Tar-
keinta on tehda tasoista loogisia tai helposti ymmarrettavia, helposti jatkettavia niin
etta niitd voi jalkikateen lisata ja joustavia. Tasoja pitaa pystya testaamaan jatku-
vasti ja muokata tasapainoisempaan suuntaan senkin jalkeen kun peli on otettu
kayttoon. (Zichermann 2011, 45 — 47). Nykyaan kaytetaan yleensa kahdenlaisia
tulostauluja. Toisia kaytetaan kannustimina ja niissa pelaaja nékyy yleensa sijoi-
tuksestaan huolimatta tulostaulun keskella. Niin pelaaja nékee, ketkd ovat hdnen
alapuolellaan ja kuinka lahellda han on korkeamman aseman saavuttamista. Toiset
ovat paattymattomia, eika pelaaja voi koskaan jaada jumiin tiettyyn sijoitukseen tai
pudota pois tulostaululta. Tulostaulun ndkymaa voi muokata nayttamaan sijoituk-
sensa maailmanlaajuisesti, paikallisesti tai sosiaalisesti esimerkiksi ystaviinsa ver-
rattuna. (Zichermann 2011, 50 - 51.) Haasteet ja tehtavat antavat pelaajalle ohjeet
mité tehda pelillistetyssd kokemuksessa. Ideana on taata, ettd pelaajalle on aina
suoritettavana tehtava tai useampi. Pelaajan tulisi voida tuntea, etta aina on jota-
kin mielenkiintoista ja merkittdvad saavutettavana tai kokeiltavana heille suunnitel-
lulla polulla kohti kokonaisuutta. (Zichermann 2011, 64 — 65). Palkinnot voivat olla

mit& tahansa konkreettisista asioista pelin siséisiin palkintoihin.
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Sonja Angeslevan (2014, 104) mukaan pelimekaniikkojen soveltaminen vaatii pe-
lin rakenteellisten elementtien hahmottamista. Sellaisia ovat h&dnen mukaansa
saannot, toistaminen, syvyys (haaste), motivaatio (tarina), vapaaehtoisuus, palkit-
seminen (palaute), rakenne (vuorovaikutus) seka tavoitteet pidemmalla ja lyhyella
aikavalilla. Kappin (2012, 66) mukaan tavallisesta sisallostd saa otteessaan pita-
vamman hyodyntamalla huolellisesti pelielementteja, kuten vapautta epaonnistua,

kiinnostuskayraa (interest curve), tarinankerrontaa ja palautetta.

Epaonnistumisen riski ilman rangaistusta pitéd mielenkiinnon ylla. Oppijat tutkivat
ja tarkastelevat syitd ja seurauksia tietdessaan, etta on hyvaksyttavaa epaonnis-
tua. Monessa tapauksessa he oppivat yhta paljon ndhdesséaan epaonnistumisensa
seuraukset kuin oikeasta vastauksesta. Kukaan on harvoin aina oikeassa, joten
epaonnistumiseen kannustaminen kannattaa. Kiinnostuskayran ajatuksena on
mielenkiintoinen aloitus, mukaansatempaava keskikohta ja jannittava lopetus. Tar-
koituksena on ketjuttaa tapahtumia koko pelin tai opetuksen keston ajaksi huomi-
on jatkuvan heréattamisen ja otteessa pitdmisen vuoksi. Hyvin suunniteltuna mie-
lenkiintoinen ja tylsa tekeminen vuorottelevat niin, ettei mielenkiinto ehdi missaan
vaiheessa lopahtaa liikaa ja loppuhuipennuksen jalkeen on yh& kiinnostunut olo ja
kateen jaa uusia taitoja tai uutta tietamysta. Juoni tai tarina on tarkea elementti
monissa peleissa. Tarinan on oltava jarkeenkaypa, helppo seurata ja se pitaa pys-
tya kertomaan epalineaarisella tavalla. Tarina kannattaa tarjoilla pienina paloina,
etsid oikeat kohdat tarkeille oppimishetkille ja antaa sen avautua oppijoille sita
mukaa kun he saavat lisatietoa. Pelaajan vuorovaikuttaessa pelin kanssa tarinan
taytyy mukautua jarkevasti pelaajan tekoihin ja valintoihin. Oppiminen tulisi suunni-
tella tarinan ympairille, jotta oppimiselementeilla olisi konteksti ja tarinan auetessa
oppimisprosessin aikana, oppija ymmartaisi kuinka kaikki opitut elementit liittyvéat
laajempaan kokonaisuuteen. Tarinallisuus on erityisen hyva lahestymistapa tutki-
mustaitojen kehittdmiseen. Pelien alituinen palaute, sen tiheys ja intensiteetti on
etulybntiasemassa tavalliseen oppimisymparistoon nahden. Tutkimukset ovat
osoittaneet palautteen olevan kriittinen elementti oppimisessa. Mita tthedmmin ja
kohdistetummin palautetta annetaan, sita enemman silla on vaikutusta oppimi-
seen. Jatkuvaa palautetta pelaajalle voi tarjota monessa muodossa esim. omaan
tahtiin tehtavilla harjoituksilla, visuaalisilla vihjeilla, toistuvilla oikein ja vaarin -

kysymyksilld, edistymispalkilla tai kommentoivalla hahmolla. (Kapp 2012, 66-68.)
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4.3 Pelillistaminen kirjastoissa

Ihmisilla on nykyaan enemman vaihtoehtoja mista ja miten hankkia informaatiota
kuin koskaan ennen. Googlen kaltaiset tiedonvalittajapalvelut ovat usein kirjastoja
helppokayttdisempia seka saavutettavampia ja ihmiset arvostavat katevyytta laa-
tua enemman. Harvat jaksavat tulla kirjastoon paikan paalle fyysisten lahteiden
perassa ja kirjastojen on taytynyt miettia keinoja ihmisten ohjaamiseen kirjaston
virtuaalisten ja fyysisten palveluiden pariin. Kirjastot ovat muokanneet seka tie-
donhaun kayttoliittymia etta fyysisia tiloja kayttajaystavallisempaan ja miellytta-
vampaan suuntaan. Kiinnostus kirjastoja kohtaan ldytdmisen, oppimisen, toisten
tapaamisen ja yhteisdiden paikkana on yhteneva trendi ja kirjastot ovatkin uudis-
taneet itsedén kirjatiedon hankintapaikoista yhteiséllisen I6ytamisen, keskustelun
seka tutkimisen paikoiksi. (Felker 2014, 19.)

Pelillistaminen toimii tiedontarjoamisen ja viihtyisan kirjastokokemuksen taitekoh-
dassa ja voi tarjota seké strategian ihmisten sitouttamiseksi ettd kehyksen immer-
soivalle oppimiselle ja leikille. Hyvin suunniteltu peli voi tarjota kiehtovan, opetta-
vaisen kokemuksen, joka voi edistda kayttajan positiivista kanssakaymista kirjas-
ton kanssa. Joukko kasvatukseen liittyvia tutkimuksia osoittaa, etta ihmiset oppivat
paremmin toimiessaan aktiivisina osallistujina oppimisprosessissa seka tiedon ol-
lessa esitettynd asiayhteydelle sopivissa kehyksissa, niin etta voi ndhda miten ja
misséa tietoa sovelletaan. Pelit pystyvat molempiin. Kirjastoilla on tehtavana opet-
taa kayttajilleen vahintdén informaatiolukutaidon perusteet. Pelit voivat tarjota pait-
si hauskan ja miellyttavan lahestymistavan tarkeisiin kasitteisiin kuten tiedon arvi-
ointiin, mutta myds syventaa oppimiskokemusta ja siten tarjota paremman ymmar-
ryksen kasitteesta ja suuremman todennakdisyyden sen mielessa pitamiselle ja
soveltamiselle. (Felker 2014, 20.)

Menestyneitd peleja on tehty kaikenlaisesta tarjoilusta ja viljelysta ilmaliikenteen
ohjailuun. Kirjaston palveluiden pelillistimisessa on rajana vain mielikuvitus ja tai-
dot tehd& niin. Pelillistamisesta voisi olla hydtya etenkin kirjastokayton, informaa-
tiolukutaidon ja aineiston kayton opetuksessa seka lukemaan innostamisessa. En-
vaa suhdetta kirjastoon. Ensikertalaisten perehdyttamiseen suunniteltu peli voi

tarjota positiivisen ja miellyttavan ensikontaktin opettaen samalla, miten kirjasto
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toimii ja millaisia palveluita paasee kayttamaan. Kirjaston tilastojen valjastaminen
kayttoon voisi myos toimia monessa yhteydessa. Monet pelit perustuvat numeroi-
hin ja pisteet ovat yksi vanhimmista pelimekaniikoista. Pistejarjestelmalla voisi
kannustaa ihmisia esimerkiksi kayttamaan aineistoja useammin tai pidempia aiko-
ja kerrallaan. Lukemaan innostaminen on jo valmiiksi hyvin pelillista toimintaa,
mutta siind on paljon tilaa kokemuksen syventamiselle. Esimerkiksi peli, jossa pe-
laajat valitset lukemastaan kirjasta hahmon ja pyrkivat yhndessa hahmoinaan rat-
kaisemaan pelin luoman ongelman tai haasteen tutustuttaa pelaajat vieraisiin Kir-
jallisuushahmoihin ja voi innostaa lukemaan kirjoja, joista he eivat aiemmin kuvitel-
leet kiinnostuvansa. (Felker 2014, 21.)

Hyvan ja mukaansa tempaavan pelin suunnittelu vaatii lukuisien taitojen hyédyn-
tamistd, joista suurinta osaa kirjaston tyontekijoilta ei 16ydy. Pelisuunnittelu, graafi-
nen suunnittelu ja ohjelmointi voidaan opetella tekemalla, mutta helpompaa on
yhdistdaa voimat ne paremmin osaavien tahojen kanssa. Yhteisty0 vapauttaa Kir-
jaston huolehtimaan opetuksellisesta arvosta pelattavuuden parantamisesta, kun
pelin suunnittelijat tarjoavat kayttoon taitonsa, kokemuksensa ja teknisen osaami-
sensa. Vaikka pelista olisivat vastaamassa myos kokeneet pelisuunnittelijat, pro-
sessiin kannattaa varata aikaa ja suhtautua siihen pitkdaikaisena investointina.
(Felker 2014, 22.)

Pelia tai pelillistavaa kokemusta suunnitellessa on tarkeaa maaritella pelitavoitteet,
olla karsivéllinen ja jaksaa toistaa vaiheita, ottaa itsensa lisaksi muitakin mukaan
prosessiin, tunnistaa pelaajan motivaatio ja ottaa huomioon markkinointi. On tar-
kedé asettaa heti alussa oppimistavoitteet ja maaritella, mitd pelaajan on tiedetta-
va tai osattava pelin paatettya. Olisi hyva myos miettia, miten oppimista voi arvioi-
da pelin onnistumisen mittaamiseksi. Suunnittelu tuskin onnistuu ensimmaisella
kerralla, joten pelista pitaa tehda prototyyppi, testata se, ottaa kayttoon, arvioida ja
toistaa sama prosessi jatkaen hienosaatéa kunnes tavoitteet on saavutettu. Moni-
muotoinen suunnittelutiimi tarjoaa ndkdkulmia ja taitoja, jotka yhdessa tuottavat
paremman lopputuloksen kuin mihin itse pystyisi. Pelin hauskuus ja syyt sen pe-
laamiseen kannattaa paikantaa ajoissa. Ulkoisten ja siséisten motivaattoreiden
kayttd maarittelee pelin muotoa ja suuntaa eikd valinnan tarvitse tapahtua jom-

mankumman valilla. IThmisid voi houkutella ulkoisilla motivaattoreilla ja mielenkiin-
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non pitaa ylla sisaisilla. Pelaajan motivaation tasapainottaminen opetuksellisten
tavoitteiden kanssa on pelisuunnittelun vaikeimpia osia. Tarkedd on myods muis-
taa, ettei kukaan pelaa pelia josta ei ole koskaan kuullut. Siksi kannattaa varata

resursseja pelista tiedottamiseen. (Felker 2014, 22 — 23.)
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5 TUTKIMUS

5.1 Tutkimusongelma ja tutkimusmenetelmat

Taman opinnaytetyon tehtavana oli selvittad, mitka tekijat vaikuttavat siihen, kayte-
taanko pelillistamista osana yleisten kirjastojen mediakasvatusta. Vastauksia tut-
kimusongelmaan haettiin seuraavilla tutkimuskysymyksilla: Kenelle ja millaista
mediakasvatustoimintaa kirjastot tarjoavat? Miten peleihin suhtautuminen, niiden
tuntemus ja kuluttaminen vaikuttavat pelillistdvien keinojen kaytt66én? Miten aiheen
tunteminen vaikuttaa kayttoon ja asenteisiin? Koetaanko pelillistaminen hyo6dylli-
seksi ja mitk&é sen keinoista soveltuvat kirjastoymparistoon?

Opinnaytetyossa kaytettiin kvantitatiivista eli maarallista tutkimusmenetelmaa.
Kvantitatiivinen menetelma valittiin, koska tutkimuksesta haluttiin tehda selittava el
kausaalinen. limididen valisten syy- ja seuraussuhteiden selvittdmiseen ja muuttu-
jien valisten riippuvuuspéételmien yleistamiseen tarvittiin laaja aineisto luotettavan
tuloksen saamiseksi (Heikkila 2014, 10).

Tutkimusongelman ratkaisemiseen kaytetddn tutkimusmenetelmia, jotka pitavat
sisallaan aineistonkeruu- ja analyysimenetelmét. Ne muodostavat oman tutkimus-
otteensa, laadullisen, maaréllisen tai molempia yhdistelevan. Tutkimusotetta voi
kutsua myos lahestymistavaksi ja se kuvaa sitd kokonaisuutta, jolla ongelma rat-
kaistaan. Tutkimusotteen valinta riippuu tutkimusongelman luonteesta. (Kananen
2015, 63.) Laadullisen eli kvalitatiivisen tutkimuksen aineistoja ovat esimerkiksi
erilaiset ryhma-, syva- tai henkilokohtaiset haastattelut ja osallistuva havainnointi.
Tutkittavia on yleensa pieni maara ja tarkoituksena on ymmartaa tutkimuskohdetta
ja sen kayttaytymisen ja paatoksenteon syita. Maarallisen eli kvantitatiivisen tutki-
muksen aineistoja ovat mm. kyselylomakkeet ja strukturoidut haastattelut. Kvanti-
tatiivinen tutkimus selvittaa prosenttiosuuksiin ja lukumaariin liittyvia kysymyksia ja
selvittda usein asioiden valisia riippuvuuksia. Se edellyttdd tarpeeksi suurta ja
edustavaa otosta. (Heikkila 2014, 6 - 8.) Otos on osa perusjoukkoa eli tutkimuksen
kohderyhmaa. Perusjoukon ominaisuuksia ja ilmenemistapoja edustavaa otosta

varten jokaisella perusjoukkoon kuuluvalla tulisi olla samanlaiset mahdollisuudet



34(71)

tulle valikoiduksi tutkimukseen. (Vilkka 2007, 56.) Taméan tutkimuksen kohderyhma
olivat Suomen yleisten kirjastojen tyontekijat ja muut kirjastoammattilaiset.

5.2 Aineiston keruu ja analyysi

Tutkimus toteutettiin Webropol-ohjelmalla luodulla kyselylla (liite 1). Webropol on
internetpohjainen tutkimus- ja tiedonkeruuohjelma. Se toimii verkon valityksella ja
keraa tietoa mm. sdhkopostin, verkkolomakkeiden, intranetin ja paperilomakkeiden
avulla. Tiedonkeruun lisdksi silla voi analysoida ja raportoida keratyn tiedon ja siir-
tdaa sen helposti muihin ohjelmiin kuten Wordiin ja Exceliin. (Heikkila 2014, 20.)
Kysely jaettiin verkossa, koska kaikilla perusjoukon jasenilla on mahdollisuus kayt-
taa internetia. Vayliksi valittin Facebookin Mediakasvatusta kirjastossa -ryhma ja
kirjaston yleinen séhkdposti. Tydsahkopostit kaydaan lapi joka tapauksessa ja Fa-
cebookia kaytetadn paljon vapaa-ajalla tdiden lisdksi. Kirjastoammattilaiset ovat
voimakkaasti l&asna verkossa ja viestiminen Facebook-ryhmassa on aktiivista.
Tybssd séhkoposti on yleistynyt péaaasialliseksi viestimisvélineeksi ja kirjaston
yleistd sdhkdpostia voivat kayttaa kaikki henkilékunnan jasenet. Nailla keinoilla

pyrittiin tavoittamaan kohderyhman aktiiviset ja passiiviset jasenet.

Kysely (lite 1) koostuu monivalintakysymyksista, muutamasta avoimesta kysy-
myksesta ja sen lopussa oli mahdollista kirjoittaa vapaasti ajatuksia ja kommentte-
ja kyselyyn liittyen. Kysely kartoittaa vastaajien taustaa, mediakasvatusta kirjas-
toissa, peleja ja pelaamista kirjastoissa seka pelillistamista. Avoimia kysymyksia
olivat monivalintojen Muu, mika -vaihtoehdot, kysymys pelillistdmiskokemuksista
sekd kysymys haluttomuudesta hyddyntaa pelillistamista. Monivalintakysymyk-
seen 22 tuli vahingossa kaksi samaa vaihtoehtoa, "Palkitseminen onnistuneesta

suorituksesta”.

Kyselyn linkki jaettin Facebookissa olevaan Mediakasvatusta kirjastossa -
ryhmé&én 15.3.2016 ja lahetettiin seuraavana aamuna kirjastot.fi:n kautta hankittu-
jen yleisten kirjastojen virallisiin sahkodposteihin, jotta se sijoittuisi saapuneiden
sahkodpostien karkipddhan. Séahkopostitse lahetettiin viel& muistutusviesti kaikkiin
23.3.2016 ja Facebook-ryhméssa kyselyn sulkeutumisesta muistutettiin aamulla

24.4.2016. Kysely suljettiin keskipaivalla 24.4.2016 ja se ehti olla auki yhdeksan
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paivaa. Vastauksia kertyi sind aikana 259 kappaletta. Kysely tavoitti teoriassa 634
kirjastoa sahkopostitse ja 996 mediakasvattajaa Facebookin kautta. Kyselyyn sai
vastata anonyymisti myods sahkopostin kautta, joten ei ole mahdollista arvioida
kumpi vayla tavoitti paremmin vastaajia. Kyselyn ollessa auki vain Facebook linkis-
téa 15.3 tuli 10 vastausta. 16. 3 vastauksia tuli 111 kappaletta. Sen perusteella voi
ajatella, etta sahkoposti on saattanut olla tehokkaampi. Kysely on avattu lahetta-
matta vastausta 278 kertaa. Kyselya tai aihepiiria ei valttamatta ole koettu itselle

sopivaksi tai kiinnostavaksi.

Kyselyn vastauksia analysoitiin ristiintaulukoimalla. Sen avulla voidaan saada sel-
ville riippuvuuksia, eli miten jokin muuttuja vaikuttaa toiseen muuttujaan (Vilkka
2007, 129). Ristiintaulukoinnissa sarakemuuttujaksi valitaan selittdva muuttuja,
esim. koulutus, sukupuoli, ika ja rivimuuttujaksi valitaan selitettdva muuttuja, esi-
merkiksi kysymyksen eri vaihtoehdot (Heikkila 2014, 154).

5.3 Vastaajien taustatiedot

Kyselyyn vastasi 259 henked, joista naisia oli 88,02 % (228), miehia 11,2 % (29) ja
0,77% (2) ei halunnut kertoa. Vastaajista 11 olivat 25-vuotiaita tai nuorempia ja 13

yli 60 vuotiasta. Loput olivat tasaisesti silta valilta. (Kuvio 2.)

40
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Kuvio 2. Vastaajien iat. (N=259)
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Ammattinimikkeisiin oli toivottu enemman vaihtoehtoja palautteessa ja vastaajat
olivat valinneet lahimméan vaihtoehdon oman harkintansa mukaan. Vastaajista
enemmisto oli kirjastonhoitajia (35,91 %), toiseksi suurin ryhma oli viiden vastaa-
jan erotuksella kirjastovirkailijat (33,98 %) ja kolmanneksi eniten vastauksia tuli

kirjastotoimenjohtajilta (11,58 %). (Kuvio 3.)

100
90
a0

Kuvio 3. Vastaajien ammatit. (N=259)

Vastauksia tuli koko Suomesta (kuvio 4). Eniten vastauksia tuli Uudeltamaalta, 22

%. Toiseksi eniten vastauksia tuli Varsinais-Suomesta, 10 % ja loput jakautuivat

melko tasaisesti eri puolille Suomea.
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Pohjois-Karjala
Kymenlaakso
[eski-Pohjanmaa

Kuvio 4. Vastaajien kotikunnat. (N=259)
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6 TULOKSET

6.1 Eritekijoiden vaikutus pelillistdmiseen

Vastaajien sukupuolta voidaan pitaa kyselyn kannalta merkityksettomana. Se, on-
ko kirjastossa tietty mediakasvatuksesta vastaava henkild, ei heijastunut siihen,
keille mediakasvatusta tarjotaan, onko pelillistdmisesta kuultu aiemmin tai onko
pelillistamista mediakasvatuksessa koettu hyddylliseksi. Enemmistd Kkirjastoista
kautta maan tarjoaa mediakasvatusta alle kouluikaisista ylakouluikaisiin ja melkein
puolessa maakunnista suuri osa kirjastoista tarjoaa mediakasvatusta myos aikui-
sille ja senioreille. Kainuuta ja Keski-Pohjanmaata lukuun ottamatta maakuntien
kirjastoista puolet tai yli piti pelillistamiskeinoja hyodyllisind. Suomen kirjastoverkko
kattaa niin maantieteellisesti kuin iallisestikin kaikenikaisten mediakasvatuksen ja

pelillistaminen on kirjastojen keskuudessa tunnettua ja pidettya.

Ika vaikuttaa pelillistavien keinojen kayttoon selkeasti. Pelillistavien keinojen tun-
temus ja kayttd laskevat sen mukaan, mita iakkdampia vastaajat olivat. Yleisimpia
syita siihen on kysymyksen 27. "Jos et ole kiinnostunut hydédyntamaan pelillista-
mistd mediakasvatuksessa, miksi et?” avointen vastausten perusteella ainakin
lahestyva elakkeelle jdAdminen ja epavarmuus omien taitojen kehittamisesta. Kaik-
kien ikaryhmien kesken yleisin syy oli resurssien puute. Suhtautuminen peleihin ja
pelaamiseen kirjastoissa vaikuttaa kiinnostukseen kayttaa pelillistavia keinoja Kir-
jastojen mediakasvatuksessa ja mielipiteisiin kirjastoymparistoon soveltuvista kei-
noista. Myonteisesti pelaamiseen kirjastoissa suhtautuvat tuntevat pelillistamiskei-
noja muita paremmin, kayttavat niitd muita enemman ja pitavat niitd muita soveltu-
vampina kirjastojen mediakasvatukseen. Kielteisesti pelaamiseen kirjastoissa suh-
tautuvat eivét ole kuulleet pelillistamisestd, mutta eivat mydskaan ole kiinnostunei-
ta hyddyntdmaan ja suhtautuvat kaikkein negatiivisimmin eri pelillistamiskeinojen
soveltuvuuteen kirjastojen mediakasvatuksessa. Neutraalisti tai epavarmasti suh-

tautuvat tasapainottelevat ndiden kahden véalissa.
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6.1.1 Sukupuoli

Sukupuolten valilla ei ole vastausten perusteella merkittavia eroja yhdessakaan
kysymyksessa. Naiset olivat hieman kiinnostuneempia kayttamaan pelillistamista
mediakasvatuksessa (kuvio 5) ja vastasivat kayttavansa pelillistavia keinoja use-
ammin kuin miehet (kuvio 6). Miesten vahaisempi kiinnostus nakyy “en ole varma”
vastausten suuremmassa maarassa, kun "ei” vastaukset ovat puolestaan tasava-
kiset (Kuvio 5). Syytd miesten epavarmuudelle ei 16ydy kayton puutteesta, silla
pelillistamiskeinoja kayttamattomia naisia oli vastanneista 32,5 % ja miehia 31
%.(Kuvio 8). Epavarmuudelle ei 16ydy syytd myodskaan avoimista vastauksista tai
ammattinimikkeista, silla naiskirjastovirkailijoista 33,3 % oli epavarmoja ja mieskir-
jastovirkailijoista 30,8 % kun taas naiskirjastonhoitajista 18,8 % oli epavarmoja ja

mieskirjastonhoitajista 42,9 %.

W ;ﬁ"‘:';;-‘"‘ {:_‘.'\ g{{“a

a Mainen Mies

(N=228)  (N=29)
Kuvio 5. Vastaajien kiinnostus hyodyntaa pelillistamistd mediakasvatuksessa.
(N257)
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Kuvio 6. Kuinka usein vastaajat hyodyntavat pelillistavia keinoja mediakasvatuk-
sessa. (N=257)

Naiset ja miehet olivat myds lahes samaa mielta siitda, millaiset keinot soveltuvat
kirjastojen mediakasvatukseen (kuvio 7). Pisteiden ja kunniamerkkien jakaminen,
tarinan lisddminen ja suunnistus olivat yksimielisesti kannatetuimpia. Naisista
enemmistd piti myds tasosta toiselle kehittymisestd ja palkitsemisesta miehia
enemman ja miehet pitivat kilpailemista muita vastaan ja edistymisen merkitsemis-
ta nakyville hieman naisia sopivampana kirjastoymparistoon. Sukupuoli ei vaikut-
tanut siihen, kokivatko pelillistavia keinoja kayttaneet niita hyodyllisiksi vai eivat
(kuvio 8). Siina ei myoskaan nay kuvion 5 selittamattomaksi jaanytta epavarmuut-

ta, vaan sukupuolet erot ovat alle prosentin luokkaa.
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Kuvio 7. Pelillistavat keinot, jotka voisivat soveltua kirjastojen tarjoamaan me-
diakasvatukseen. (N=257)
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Kuvio 8. Pelillistavien keinojen kokeminen hyddylliseksi. (N=257)

6.1.2 Kirjaston sijainti

Enemmist0 kirjastoista kautta maan tarjoaa mediakasvatusta alle kouluikaisista
ylakouluikaisiin ja melkein puolessa maakunnista suuri osa kirjastoista tarjoaa me-
diakasvatusta myds aikuisille ja senioreille. Suosituimpia mediakasvatuspalveluita
ovat kouluvierailut, kirjastokaytonopetus, tiedonhakuopetus, kirjavinkkaus ja satu-
tunnit. Pelillistaminen oli tuttu kasite melkein kaikissa maakunnissa Kainuuta ja
Pohjanmaata lukuun ottamatta ja puolessa maakunnista siitéd oli kuullut vahintaan
puolet vastaajista tai enemman. Selked enemmistd on kokenut pelillistdmisen
hyodyllisena ja on kiinnostunut hyédyntamaan pelillistamista mediakasvatuksena.
Pienend poikkeuksena Kainuu, jossa 50 % ei ole kayttanyt pelillistavia keinoja ja
60 % ei ole kiinnostunut kayttamé&éan niitd. Vapaassa sanassa syyksi annetaan
tyGajan puute pienessa kirjastossa ja osallistuminen muuhun mediakasvatustoi-
mintaan seka eldkkeelle jddminen. Syyt ovat samoja, kuin muilla maakunnilla.
Ympari Suomea kirjastoihin sopivimpina pelillistavind mediakasvatuskeinoina pide-
taan kunniamerkkien, tarrojen ym. jakamista, diplomin mydntamista, tasolta toisel-

le kehittymistda, palkitsemista onnistuneesta suorituksesta, tarinan tai juonen li-
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saamistd, haastavuuden asteittaista korottamista, suunnistusta esim. QR-koodien
avulla ja virtuaaliopetuspelia. Sijainnin ja vastausten valilla ei ollut havaittavissa

mitdan trendeja.

6.1.3 Ika

Kiinnostus hyodyntaa pelillistamista mediakasvatuksessa laskee melko tasaisesti,
mitd vanhempia vastaajat olivat (Taulukko 1.). Kiinnostuneimpia olivat alle 20-
vuotiaat (100 %) ja 26 - 30-vuotiaat (96,9 %) ja vahiten pelillistdminen kiinnosti 60
- 65-vuotiaita (38,5%). Kiinnostukseen ei vaikuttanut se, oliko vastaaja kuullut pelil-
listAmisesta aiemmin. Esimerkiksi 51 - 55 -vuotiaista yli puolet ja 56 - 60 -
vuotiaista alle neljasosa olivat kuulleet aiemmin pelillistamisesta (Taulukko 2.),

mutta molempia ikaryhmia kiinnosti pelillistdmisen hyddyntaminen yhta paljon.

Taulukko 1. Kiinnostus hyédyntaa pelillistamistad mediakasvatuksessa. (N=259)

Ika
20vuotta taialle | 21-25  26-30 31-35 | 36-40 41-45  46-50  51-55 | 56-60 | 60-65
(N=2) (N=9) | (N=32) | (N=39)  (N=32) (N=33) | (N=37) | (N=36) (N=26) @ (N=13)
Kylla 100% 88.89% | 9688% &7 18% | 59238% |66,67% | 64.86% | 50% 50% | 38.46%
En 0% 0% 0% 513% | 625% | 606% | 27% | 556% |[1154% |3846%
En ole varma 0% T111% | 313% | 769% | 3438% |2727% | 32.43% | 44.44% | 38.46% | 2308%

Taulukko 2. Onko kuullut pelillistamisesta aiemmin. (N=259)

Ikd
20 vuotta taialle | 21-25  26-30  31-35 | 36-40 41-45 46-50  51-55  56-60  60-65
(N=2) (N=9) | (N=32) | (N=39) | (N=32) (N=33) | (N=3T7) (N=36) (N=26) (N=13)
Kylla 100% 2222% | 59,38% | 69,23% | 46,88% | 39,39% | 45,05% | 5278% | 23,08% | 3077%
Ei 0% 55,56% | 21,88% | 10,26% | 46,88% | 4242% | 40,54% | 36,11% | 6154% | 53 85%
En ole varma 0% 2222% | 1875% | 20,51% | 6,25% | 1818% [1351% | 11,11% | 1538% | 1538%

Pelillistdamiskeinojen hyodylliseksi kokemiseen ika ei vaikuttanut, mutta pelillistavi-
en keinojen kayttoon kyllakin. Vanhempien vastaajien pienempi osuus pelillistavia
keinoja hyodyllisena pitavina ei johtunut Ei-vastausten perusteella iasta, vaan kay-
ton puutteesta. Vanhempien vastaajien keskuudessa pelillistavien keinojen kaytto

oli harvinaisempaa. 56 - 60 -vuotiaista 46,2 % vastasi kokevansa pelillistamiskei-
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not hyodyllisiksi, 46,2 % vastasi ettei ole kayttanyt niitd ja 7,7 % ei kokenut niita
hyodyllisiksi. Se oli kaikista ikaryhmista suurin maara Ei-vastauksia. Toiseksi eni-
ten Ei-vastauksia oli 36 - 40 -vuotiailla, 6,3 %. Sen sijaan heista vain 21,9 % ei
ollut kayttanyt pelillistavia keinoja ja 71,9 % koki ne hyodyllisiksi. Tata tukee myds
kysymyksen ” Kuinka usein hyddynnat pelillistavid keinoja mediakasvatuksessa?”
vastaukset (Taulukko 3).

Taulukko 3. Kuinka usein vastaajat hyodyntavat pelillistavia keinoja mediakasva-
tuksessa. (N=259)

Ikd

20 vuotta taialle | 21-25  26-30 | 31-35 36-40 41-45 | 46-50 | 51-55 | 56-60  60-65
(N=2) (N=0) | (N=32) (N=39) | (N=32) (N=33) | (N=37) | (N=36) (N=26) (N=13)

Aina 0% 0% 938% | 256% 0% 3.03% 0% 0% 0% 0%
Usein 50% 1111% | 2813% | 2051% | 3,13% | 1212% 27,03% | 556% | 7.69% |15338%
Joskus 0% 55 56% 1875% |4872% | 4688% |2121% | 27.03% | 25% |3077% | 1538%
Harvoin 50% 2222% | 25% | 1795% | 25% |4545% | 1351% | 13,39% |23,08% | 1538%
En koskaan 0% T 11% | 1875% | 1026% | 25% | 18/18% | 32,43% | 5556% | 38.46% |53 85%

36-vuotiaisiin asti ikdryhmien enemmistot vastasivat hyddyntavansa pelillistavia
keinoja, aina, usein tai joskus, 36 - 40 -vuotiaista puolet vastasivat hy6dyntavansa
aina, usein tai joskus ja puolet harvoin tai ei koskaan. 41 - 45 -vuotiaiden enem-
mistd kaytti pelillistavia keinoja harvoin tai ei koskaan. 46 - 50 -vuotiaista pieni
enemmistd vastasi kayttdvansa niitd usein tai joskus, mutta suurin yksittdinen
ryhma olivat ne, jotka eivat kayttaneet pelillistavid keinoja koskaan. 51 - 65 -
vuotiaiden enemmistot vastasivat hyddyntavansa niitd harvoin tai eivat koskaan ja

suurimmat yksittaiset ryhmat olivat kaikki vastanneet "en koskaan”.
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Taulukko 4. Pelillistavat keinot, jotka voisivat soveltua kirjastojen tarjpamaan me-
diakasvatukseen. (N=259)

Ka
POVUAAT | 2125 26-30 31-35 | 36-40 41-45 4650 | 51-55 | 56-60  60-65

(e (NSO (NS32)(NS3O) (NS32) (N=33) (NS3T) | (N=36) | (N<26) (N=13)

Ei mikan 0% 0% | 313% | 256% | 3.13% | 3,03% | 8,11% | 5,56% | 15,38% | 1538%
Pisteiden jakaminen 0% | 3333% | 5625% | 5641% | 34,38% | 45.45% | 35,14% | 22.22% | 19.23% | 30.77%
Kunniamerkkien, tarrojen ym. jakaminen 100% 44 44% | 84 38% | 74 36% | 68,75% |72 73% | 56,76% | 58.33% | 6154% | 30 77%
Diplomin myantaminen 100% | 8889% | 87,5% |79.49% | 75% |7273% | 67.57% | 72.22% | 6538% | 38.46%
Tasolta toiselle kehittyminen 50% | 66,67% | 8125% | 66,67% | 40,63% | 54,55% | 59,46% | 47.22% | 42,31% | 23,08%
Palkitseminen onnistuneesta suorituksesta 50% 66,67% | 71,88% | 66,67% |56,25% | 66,67% | 6486% | 4722% | 50% |23,08%
Edistymisen merkitseminen nkyvést 0% | 3333% | 625% | 4103% | 3125% | 42,42% | 40,54% | 27.78% | 34,62% | 0%
Kilpaileminen muita vastaan 0% | 5556% | 53,13% | 4350% | 21.88% | 303% | 35,14% | 19.44% | 19.23% | 0%
Eolshymsen merkiseminen najyvast esm. 0% | 2222% |5313% | 4615% | 21.88% | 3333% | 32.43% | 22.22% | 19.23% | 0%
Tarinan tai juonen lisaaminen 100% | 88,89% | 90,63% | 76.92% | 65,63% | 72.73% | 62,16% | 55,56% | 57,69% | 30,77%
Haastavuuden asteittainen korottaminen 100% 44.44% | 7188% | 64,1% |46,88% |48 48% |54,05% | 36,11% | 53,85% | 23,08%
Suunnistus esimerkiksi OR-koodin avulla 100% | 7778% | 87,5% |8462% | 71.88% | 7576% | 67.57% | 47.22% | 6154% | 30.77%
Virtuaalinen opetuspeli 50% | 66,67% | 68,75% | 71,79% | 53,13% | 63.64% | 62,16% | 5278% | 50% | 46,15%
Opetuslautapeli 50% | 66,67% | 71,88% | 4359% | 21,.88% | 51,52% | 40,54% | 52.78% | 38,46% | 30,77%
Muu, mika? 0% 0% | 0% | 0% | 625% | 0% | 0% | 0% | 0% |769%

Kysyttaessa ” Mitk& seuraavista pelillistavista keinoista voisivat soveltua kirjastojen
tarjoamaan mediakasvatukseen?” 26 - 65 -vuotiasta osa oli sitd mielta, ettei mi-
kaan. Nuoremmista niin ajatteli alle 4 prosenttia ikdaryhmaa kohden kun taas 56 -
60 ja 60 - 65 -vuotiaista vastaava luku oli 15,4 %. Ikaryhmien enemmistot olivat
melko yksimielisia siitd, mitka pelillistavat keinot voisivat soveltua kirjastojen me-
diakasvatukseen. Kunniamerkkien, tarrojen ym. jakaminen, diplomin myontami-
nen, tarinan tai juonen liséaminen, suunnistus esim. QR-koodin avulla ja virtuaali-

nen opetuspeli saivat kaikkien ikédryhmien tuen (Taulukko 4).

6.1.4 Suhtautuminen peleihin ja pelaamiseen kirjastossa

Suhtautuminen peleihin ja pelaamisen kirjastossa ei heijastu vastaajien omiin peli-
tottumuksiin. Pelaamiseen myonteisesti suhtautuvista 14 % ja kielteisesti suhtau-

tuvista 12,5 % ei pelaa millaan laitteella. Myonteisesti pelaamiseen suhtautuvien
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joukossa pelataan monipuolisemmin ja suosituimpia ovat kortti- ja lautapelit. Kiel-
teisesti suhtautuvien keskuudessa puolet pelaavat kortti- ja lautapeleja seka tieto-
koneella. Heista 25 % pelaa paivittain ja 25 % viikottain, kun myodnteisesti suhtau-

tuvista 19,2 % pelaa paivittain ja 26,7 % viikottain.

Kirjastojen toiminnassa peleihin suhtautuminen nékyy muun muassa siing, etta
myoOnteisesti suhtautuvien kirjastot tarjoavat monipuolipuolisemmin pelaamiseen ja
peleihin liittyvia kirjastopalveluita kuin kielteisesti suhtautuvien (kuvio 9). Myontei-
sesti suhtautuvien muita pelipalveluita ovat tapahtumille ja messuille osallistumi-

nen, ulkopelivalineiden lainaaminen ja lautapelikerho.

0% 25% 50% Ta%

Ei mit&&n

Tietokonepelien lainaaminen
Konsolipelien lainaaminen
Lautapelien lainaaminen
Korttipelien lainaaminen

Kirjiaston koneella pelaaminen
Kirjaston konsolila pelaaminen
Lautapelin pelaaminen kirjastossa

Kirjaston pelihuoneen varaaminen

Kirjaston peltapahtumaan
osallistuminen

Pelivinkkaus

Muu, mik&?

Mydnteisesti _ Kielteisesti

= MN=172) (M=)

Kuvio 9. Kirjaston tarjoamat peleihin ja pelaamisen liittyvat palvelut. (N=259)
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Myonteisesti pelaamiseen kirjastoissa suhtautuvat myos toivoivat enemman peli-
palveluita kirjastoihinsa kuin kielteisesti suhtautuvat, joista enemmisto ei toivonut
mitdan (kuvio 10). Pelivinkkaus kiinnosti suurinta pelaamisen myodnteisesti suhtau-
tuvista ja muita toiveita olivat oma pelipiste tai pelihuone, roolipelikerhot, aikuis-

tenkin pelit, yhteisolliset peli-illat seka pelien koodausopetus.

0% 10% 20% 30% 40% 0% 60%

En mit&&n

Tietokonepelien lainaaminen

Konsolipelien lainaaminen

Lautapelien lainaaminen

Korttipelien lainaaminen

Kirjaston koneella pelaaminen

Kirjaston konsolila pelaaminen

Lautapelin pelaaminen kirjastossa

Kirjaston pelihuoneen varaaminen

Kirjaston pelitapahtumaan
osallistuminen

Pelivinkkaus

Muuta, mita?

Mydnteisesti _ Kielteisesti

B h=tsn T e

Kuvio 10. Millaisia peleihin ja pelaamiseen liittyvia palveluita vastaajat toivoisivat
kirjastonsa tarjoavan. (N=228)
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Taulukko 5. Peleihin ja pelaamiseen suhtautuminen kirjastoissa. (N=259)

Ika
20 vuotta taialle  21-25 | 26-30  31-35  36-40  41-45 | 46-50  51-55  56-60 | 60-65
(N=2) (N=9) | [N=32) | (N=39) | (N=32)  (N=33) (N=37) | (N=36) (N=26) @ (N=13)
Mydnteisesti 50% 88,89% | 8438% | 76,92% | 59.38% | 6061% | 5676% |63,89% | 61,54% 5385%
Kielteisesti 0% 0% 0% 0% 0% 3,03% 0% 833% | 7.69% |1538%
Meutraalisti 50% 11,11% | 12,5% | 1538% | 37.5% | 30.2% | 4054% |27,78% | 26,92% | 23.08%
En ole varma 0% 0% 313% | TE9% | 313% | 606% | 27% 0% 3.85% | 7.69%

Kielteisen suhtautumisen ja ian valilla on selkeéa yhteys (taulukko 5). Kaikki kieltei-
set vastaukset tulivat yli 41-vuotiailta. Myonteiseen suhtautumiseen ika ei nayta
vaikuttavan, silla vaikka ensimmainen kielteinen vastaus loytyy 41 - 45 -vuotiaiden
ryhmésta, enemmistd 41 - 65 -vuotiaista suhtautuu pelaamiseen myonteisesti

muiden ikaryhmien tavoin.

Taulukko 6. Ovatko vastaajat kuulleet pelillistAmisesta aiemmin. (N=259)

Suhtaudutko peleihin ja pelaamiseen Kirjastossa yleisesti ottaen

My dnteisesti Kielteisesti Neutraalisti En ole varma
{N=172) {N=8) {N=63) {N=10)
Kylla 58 72% 0% 3333% 0%
Ei 26 16% 87 5% 53,62% 7T0%
En ole varma 1512% 12,5% 13,04% I0%

Myonteisesti pelaamiseen kirjastoissa suhtautuvista 58,7 % oli kuullut pelillistami-
sesta aiemmin. Kielteisesti suhtautuvista 87,5 %, neutraalisti suhtautuvista 53,6 %
ja epavarmoista 70 % eivat olleet kuulleet pelillistamisesta aiemmin (taulukko 6).
Pelillistamiskeinot kuitenkin koettiin hyodyllisiksi kaikkien muiden kuin kielteisesti
pelaamiseen kirjastoissa suhtautuvien vastaajien keskuudessa, joten tietamatto-

myys ei tassakaan esimerkissa korreloi asenteiden kanssa.

Taulukko 7. Ovatko vastaajat kiinnostuneita hyddyntdmaan pelillistamista me-
diakasvatuksessa. (N=259)

Suhtaudutko peleihin ja pelaamiseen Kirjastossa yleisesti ottaen

My dnteisesti Kielteisesti Neutraalisti En ole varma
(N=172) (N=8) {N=69) (N=10)
Kylla 79,65% 0% 47 83% 60%
En 291% 62,5% 7.25% 20%
En ole varma 17.44% 37T 5% 44 93% 20%

Pelillistamisesta oltiin kiinnostuneita kaikkien muiden kuin kielteisesti suhtautuvien

keskuudessa. Kielteinen asenne pelaamiseen kirjastossa nayttaa aiheuttavan kiel-
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teistd suhtautumista myds pelillistamiseen kirjastojen mediakasvatuksessa, vaikka

muiden kayttajaryhmien kokemattomuus sen parissa ei vaikuta asenteisiin.

Mydnteinen ja kielteinen suhtautuminen muodostavat selkeat aaripaat, joiden va-
lissé sijaitsevat neutraalin ja epdvarman asenteen omaavat. Myonteisesti pelaami-
seen kirjastoissa suhtautuvat olivat kayttaneet monipuolisemmin pelillistamiskeino-
ja kuin muut, kielteisesti suhtautuvat kaikkein vahiten ja tassa kayttamattomyys

nayttaa korreloivan asenteen kanssa.

Taulukko 8. Kirjastojen tarjoamaan mediakasvatukseen soveltuvat keinot. (N=259)

Suhtaudutko peleihin ja pelaamiseen Kirjastossa
yleisesti ottaen

Mydnteisesti | Kielteisesti | Neutraalisti E:rﬁl';

(N=1T72) (N=8) (N=69) (N=10}
Ei mik&an 291% 37 5% g.7% 10%
Pisteiden jakaminen 45 35% 12,5% 26,00% 20%
Kunniamerkkien, tarrojen ym. jakaminen 70,93% 25% 59 42% 50%
Diplomin mydntadminen 76, 74% 37 .5% 71,01% G0%
Tasolta toiselle kehittyminen 62,21% 25% 43 48% 40%
Palkitseminen onnistuneesta suorituksesta 6453% 375% 49 28% 50%
Edistymisen merkitseminen nakyvasti 46 ,51% 0% 21, 74% 20%
Kilpaileminen muita vastaan 38 95% 0% 18, 84% 10%
chljclnss?em:aﬁg merkitseminen nakyvasti esim. 37 79% 0% 18 84% 20%
Tarinan tai juonen lisd&minen 80,23% 0% 49 28% 40%
Haastavuuden asteittainen korottaminen 61,05% 0% 39.13% 0%
Suunnistus esimerkiksi GR-koodin avulla 82 56% 0% 46,38% G0%
Virtuaalinen opetuspeli 70,35% 0% 40 58% T0%
Opetuslautapeli 55 81% 0% 30, 43% 20%
Muu, mika? 0,58% 0% 1,45% 10%

Myonteisesti suhtautuvista enemmisto piti kirjastoihin sopivina pelillistamiskeinoina
kunniamerkkien, tarrojen ym. jakamista, diplomin myontamista, tasolta toiselle ke-
hittymistd, palkitsemista onnistuneesta suorituksesta, tarinan tai juonen lisdamista,
haastavuuden asteittaista korottamista, suunnistusta esim. QR-koodin avulla, vir-
tuaalista opetuspelid ja opetuslautapelia. Neutraalisti suhtautuvista enemmist6
kannatti vain kunniamerkkien, tarrojen ym. jakamista ja diplomin mydntamista,

epavarmoista niiden lisaksi palkitseminen onnistuneesta suoristuksesta, suunnis-
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tus esim. QR-koodin avulla ja virtuaalinen opetuspeli saivat enemmiston kanna-
tuksen. Kielteisesti pelaamiseen kirjastoissa suhtautuvista 37,5 %, suurin mé&ara
kaikista ryhmista, ei pitanyt mitdén pelillistamiskeinoa kirjastoihin soveltuvana (tau-
lukko 8).

6.2 Yhteenveto

Pelillistaminen ei ole termina viela tullut kaikille tutuksi kirjastomaailmassa, mutta
silti yli 45 % oli kuullut siitd aiemmin. Pelillistavia keinoja sen sijaan on kaytetty
runsaasti, monesti siité itse tietamatta. Se ettei termia ollut kuullut aiemmin ei vai-
kuttanut vastaajien asenteisiin pelillistamista kohtaan. Selked enemmistd vastaa-
jista on kiinnostunut kayttamaan niita ja 65 % vastaajista on kokenut ne hyodylli-

siksi. Pelillistamisen eduiksi kerrottiin vapaassa sanassa mm.

— Toimivat erittdin hyvin motivaattoreina ja antavat muunkin syyn kuin "kos-
ka se nyt on tehtava".

— Innostavat koululaisia, saavat keskittymaan paremmin.

— Tuovat tuttuja elementteja oppilaille ehka vieraisiin aiheisiin ja tekevat uu-
den oppimisesta ja tutustumisesta hauskaa.

— Pelillistaminen lisaa lasten nuorten mielenkiintoa esim. tiedonhakuun ja

sita voisi kayttaa enemmankin. Vain mielikuvitus on rajana!

QR-koodi -suunnistus ja Aparaattisaari -virtuaaliopetuspeli saivat useita mainintoja
ja kehuja. Kirjastoilla on myos kaynnissa erilaisia projekteja pelillistamisen tiimoil-

ta.

Pelillistdminen heratti paljon huolta lasten kilpailuttamisesta. Monet kokivat sen
erittain hyvana motivaattorina, mutta toiset olivat huolissaan paremmuus jarjestyk-

seen asettamisesta. Lapset joutuvat kilpailemaan jo niin monella elaman osa-
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alueella, ettd kirjasto haluttiin pitdd vapaana sellaisesta toiminnasta ja onnistumi-
sen tunne haluttiin luoda muilla keinoin. Vaikka pelillistamiskeinoja on lukuisia eik&
kilpaileminen oli pakollista, olivat esimerkiksi lapsia suuresti innostaneet eritasoiset
lukudiplomit erdén vastaajan mukaan toimineet koulukiusaamisvélineena ja luo-

neet paineita ja hdpeda hitaammin lukeville.

Suurimpia syitd kiinnostuksen puutteelle pelillistamiskeinojen hyodyntamisessa
olivat resurssien puute. Tydaika ei riita, henkilékuntaa on liian vahan, palkintoihin
ei ole rahaa, osaaminen puuttuu, ei ole aineistoa tai aikaa opetella ja pakollisten-
kin kirjastotdiden hoitaminen tekee tiukkaa. Muita syita olivat pelimaailman tunte-
mattomuus, ylitarjonta kilpailuista ja peleistd seka pelillistaminen suhde kapitalis-

miin ja sen hyotya ja tehokkuutta tavoitteleviin ajatus- ja toimintamalleihin.

Ikda lukuun ottamatta vastaajien taustatiedot eivat vaikuttaneet pelillistamiseen
kirjastojen mediakasvatuksessa ja se vahvistaa kuvaa kirjastoammattilaisten am-
mattitaidosta ja kirjastoverkon seké palveluiden kattavuudesta. Kyselyn perusteel-
la mediakasvatusta tarjotaan koko Suomessa alle kouluikaisista ylakouluikaisiin ja
monet Kirjastot tarjoavat mediakasvatusta myds aikuisille ja senioreille. Kouluvie-
railut, kirjastokaytonopetus, tiedonhaunopetus, kirjavinkkaus ja satutunnit ovat tar-

jotuimpia mediakasvatuspalveluita.

Ikd on vaikuttavana tekijand luonnollinen, silla pelaamisen yleisyydesta ja moni-
puolisuudesta huolimatta se on muita kulttuurimuotoja tuoreempi ja siksi vanhem-
pien vastaajien mielesta lilan vieras. Sen asema muiden tarinamuotojen parissa ei
ole vield vakiintunut ja syvallisempi tuntemus pelimekaniikoista uupuu. Lahestyva
elakeika ei houkuttele opettelemaan uusia taitoja. Vastaajan oma peliharrastus ei
suoraan vaikuta pelillistamiseen, mutta myonteinen suhtautuminen peleihin ja pe-
laamisen kirjastoissa auttaa tuomaan pelinomaisia keinoja kirjaston toimintaan

luonnollisesti.

Kaiken kaikkiaan pelillistdmiseen suhtaudutaan kiinnostuneesti ja kokeilevasti. Sita
kaytetdaan jo osana kirjastojen tarjoamaa mediakasvatusta ja varsinkin lukudiplomi-
toiminta ja erilaiset suunnistukset ovat laajalti kaytossa. Erilaisten pelillistamiskei-

nojen koettiin soveltuvan hyvin kirjastojen mediakasvatukseen (kuvio 11).
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Kuvio 11. Kirjastojen tarjpamaan mediakasvatukseen soveltuvat keinot. (N
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7 POHDINTA

Kyselyyn tuli runsaasti vastauksia, jonka ansiosta johtopaattksia oli mielekasta
vetaa. Yleistykset toimivat ainakin suuntaa antavina. Sain melko hyvat vastaukset
kaikkiin tutkimuskysymyksiini ja ratkaistua tutkimusongelmani, vaikka monia asioi-

ta epailematta jai viela selvitettavaksi syvallisemmin.

Kyselyn muotoilun vuoksi en voinut selvittda, vaikuttaako vastaajan kirjaston koko
tuloksiin, silla kysyin taustatiedoissa kotikunnan kokoa tydskentelykunnan sijaan.
Monet kuitenkin tyoskentelevat kotikuntansa rajojen ulkopuolella. Ammattinimek-
keet olivat myds lilan suppeat, mutta niilla ei lopulta ollut valia tulosten kannalta ja
sen sijasta olisi kannattanut selvittda koulutustaso. Esimerkiksi Tampereen yliopis-
tossa on mahdollista opiskella pelitutkimusta sivuaineena ja yliopisto-opintojen
laajuus verrattuna ammattikorkeakouluopintoihin olisi voinut vaikuttaa tai olla vai-
kuttamatta pelillistamisen tuntemukseen ja kayttoon. Siitd olisi voinut saada tarke-

aa tietoa opintojen kehittdmisen kannalta.

Teoriaosan ja kyselyn perusteella kirjastoalalla olisi tarvetta laajemmalle yhteis-
tyolle, mitd tulee pelillistamiseen. Oma osaaminen ei riita ja voimat kannattaisi yh-
distdd paitsi muiden kirjastojen, myos peliammattilaisten kanssa. Osaamista voi
hakea ammattilaisten liséksi oppilaista, jolloin kustannukset jaisivat pienemmiksi ja

projekti voisi toimia oppimiskokemuksena molemmille.

Pelillistamiskeinojen toimivuus kaytanndssa jai positiivisesta palautteesta huoli-
matta mietityttamaan. Mitka olisivat ne kaikkein parhaiten kirjastoon sopivat keinot
ja milla tavalla niita voisi kirjastoissa soveltaa? Kilpailu ja paremmuusjarjestykseen
asettaminen ei sovi ymparistoon, jonka tarkoituksena on tukea tasa-arvoa. Toi-
saalta tasa-arvo ei merkitse tasapéaistamistd vaan samojen lahtékohtien takaamis-
ta. Pelillistamisen ideana on oppiminen pelinomaisin keinoin, mutta silla tavalla
oppimista ei ole helppoa mitata. Selke& arvosteluasteikko tai -menetelma puuttuu
ja vaikka onkin tarkeaa saada ihmiset viihtymaan, mediakasvatus menee hukkaan

jos oppilaille ei ja& kokemuksesta kateen kuin hyva mieli.

Omana tavoitteenani oli yhdistdd harrastukseni, pelaaminen, ammattiosaamiseni

kehittamisen kanssa. Tarkoituksena oli kasata hyva teoreettinen pohja mediakas-
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vatuksesta ja peleistd sekd niiden syvemmasta olemuksesta ja vaikka pelimeka-
niikkaan seka pelillistamiseen olisi voinut syventya enemmankin, taman opinnayte-
tyon jalkeen niiden ymmartaminen ja yhdistdminen on mahdollista. Kirjastoammat-
tilaisten vastaukset tdydensivat teoriaosaa ja paikkasivat aukkoja luoden kokonai-

suuden, johon olen tyytyvainen.
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SeAMKZ4#

SEINAJOEN AMMATTIKORKEAKOULU
SEINAJOKI UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES

Pelillistaminen kirjastojen mediakasvatuksessa

Kysely on osa Seingjoen Ammattikorkeakoulun kirjasto- ja tietopalvelualan
opinnaytetyotd, jonka tarkoituksena on kartoittaa yleisten kirjastojen mediakas-

vatusta ja pelillistamista sen osana.

Kyselyyn vastaaminen kestaa noin 5 minuuttia. Tahdella (*) merkityt kysymyk-

set ovat pakollisia. Kiitos osallistumisestasi!

Taustatiedot

1. Sukupuoli *

O Nainen

O Mies

O En halua kertoa

2. lka*

O 20 vuotta tai alle
021-25
026-30
0O31-35
O 36 -40
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041 - 45
O 46 -50
O51-55
O 56 - 60
Q60 - 65
O YIli 65 vuotta

3. Ammattinimeke *

O Apulaiskirjastotoimenjohtaja
O Erikoiskirjastovirkailija

O Informaatikko

O Kirjastoautonkuljettaja

O Kirjastoavustaja

O Kirjastonhoitaja

O Kirjastosihteeri

O Kirjastotoimenjohtaja

O Kirjastovirkailija

O Pedagoginen informaatikko
O Tietokeskusassistentti.

O Tietopalvelusihteeri

O Tietopalveluvirkailija

4. Kotikunnan sijainti

O Etela-Karjala
O Etela-Pohjanmaa
O Etela-Savo

O Kainuu



O Kanta-Hame

O Keski-Pohjanmaa
O Keski-Suomi

O Kymenlaakso

O Lappi

O Paijat-Hame

O Pirkanmaa

O Pohjanmaa

O Pohjois-Karjala
O Pohjois-Pohjanmaa
O Pohjois-Savo

O Satakunta

O Uusimaa

O Varsinais-Suomi

5. Kotikunnan koko *

O 5000 asukasta tai alle

O 6000 - 10 000
O 11 000 - 15 000
O 16 000 - 20 000
O 21 000 - 30 000
O 31 000 - 50 000
O 51 000 - 100 000
O 110 000 - 650 000

Mediakasvatus
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6. Onko kirjastossanne henkil®, joka vastaa erityisesti mediakasvatuksesta? *

O Kylla
QO Ei

7. Kenelle kirjastonne tarjoaa mediakasvatusta? *

Voit valita useamman vaihtoehdon.
[ ] Alle kouluikaiset

[ ] Alakouluikaiset

[ ] Ylakouluikaiset

[ ] Toisen asteen opiskelijat

[ ] Korkeakouluopiskelijat

[ ] Tyottomat

[ ] Aikuiset

[ ] Seniorit

[] Maahanmuuttajat

Muu, mika?

[

8. Millaisia mediakasvatuspalveluita kirjastonne tarjoaa? *

Voit valita useamman vaihtoehdon.

[ ] Kouluvierailuita

[ ] Kirjastokaytonopetusta

[] Tiedonhakuopetusta

[ ] Kirjavinkkausta

[ ] Koodaamista

[] Satutunteja

[ ] Kursseja eri ohjelmien kiytosta
[ ] Kursseja eri laitteiden kaytosta

[ ] Laiteopastusta



[ ] Kirjapiiritoimintaa
[] Lukudiplomi

Muu, mika?

[

9. Millaisia mediakasvatuspalveluita toivoisit kirjastonne tarjoavan?

Voit valita useamman vaihtoehdon.

[ ] Kouluvierailuita

[ ] Kirjastokaytonopetusta

[] Tiedonhakuopetusta

[] Kirjavinkkausta

[ ] Koodaamista

[] Satutunteja

[ ] Kursseja eri ohjelmien kaytosta
[ ] Kursseja eri laitteiden kaytosta
[ ] Laiteopastusta

[ ] Kirjapiiritoimintaa

[] Lukudiplomi

Muu, mika?

[
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10. Kuinka monta vuotta olet tehnyt mediakasvatukseksi laskettavaa tyota? *

O Alle 5 vuotta
O5-10
O11-15
O 16 - 20
O21-25
O 26 -30
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O Yli 30 vuotta

Pelit ja pelaaminen

11. Suhtaudutko peleihin ja pelaamiseen kirjastossa yleisesti ottaen *

O Myonteisesti
O Kielteisesti
O Neutraalisti

O Enole varma

12. Pelaatko jollain tai jotain naista? *

Voit valita useamman vaihtoehdon.

[ ] Tietokoneella

[] Konsolilla (Xbox, Playstation ym.)

[] Kasikonsolilla (Gameboy, Wiil ym.)

[ ] Puhelimella

[ ] Tabletilla

[] Liikett4 tunnistavilla laitteilla (Kinect, Wii ym.)
[ ] Lautapeleja

[] Korttipeleja

Muu, mika?

[

[ ] En millaan

13. Kuinka usein pelaat? *
O Paivittain
O Viikottain

O Kuukausittain
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O Muutaman kerran vuodessa
O Kerran vuodessa tai harvemmin

O En lainkaan

14. Kuinka paljon kaytat aikaa pelaamiseen viikossa? *

O En lainkaan

O En osaa sanoa

O Tunnin tai vahemman
O 2 - 5 tuntia

O 5 - 15 tuntia

O Enemman kuin 15 tuntia

15. Haluaisitko kayttaa pelaamiseen enemman aikaa? *

O Kylla
O Ei

16. Keskusteletko peleisté ja pelaamisesta kollegoittesi kansa? *
O Paivittain

O Viikottain

O Joskus

O Harvoin

O En koskaan

17. Millaisia peleihin ja pelaamiseen liittyvia palveluita kirjastonne tarjoaa? *
Voit valita useamman vaihtoehdon.
[] Ei mitaan

[] Tietokonepelien lainaaminen



67(71)

[ ] Konsolipelien lainaaminen

[] Lautapelien lainaaminen

[] Korttipelien lainaaminen

[ ] Kirjaston koneella pelaaminen

[] Kirjaston konsolilla pelaaminen

[ ] Lautapelin pelaaminen kirjastossa

[] Kirjaston pelihuoneen varaaminen

[] Kirjaston pelitapahtumaan osallistuminen
[ ] Pelivinkkaus

Muu, mika?

[

18. Millaisia peleihin ja pelaamiseen liittyvia palveluita toivoisit kirjastonne tar-

joavan?

Voit valita useamman vaihtoehdon.

[ ] En mitaan

[] Tietokonepelien lainaaminen

[ ] Konsolipelien lainaaminen

[] Lautapelien lainaaminen

[] Korttipelien lainaaminen

[] Kirjaston koneella pelaaminen

[] Kirjaston konsolilla pelaaminen

[ ] Lautapelin pelaaminen kirjastossa
[] Kirjaston pelihuoneen varaaminen
[ ] Kirjaston pelitapahtumaan osallistuminen
[ ] Pelivinkkaus

Muuta, mita?

[
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19. Mille asiakasryhmaélle kohdennettuja peleja hankitte? *

Voit valita useamman vaihtoehdon.

[ ] Lapsille

[ ] Nuorille

[ ] Aikuisille

[ ] Ei kenellekaan

20. Kuinka paljon erilaisia peleja kirjastonne kokoelmassa on? *

O Ei lainkaan
O Alle 10

0O 10 - 30
0O31-50
O51-99

O 100 -299

O 300 - 599
O 600 -999

O 1000 - 1499
O Yli 1500

Pelillistaminen

Pelillistamisella tarkoitetaan pelien dynamiikan ja mekaniikan soveltamista pelien ul-
kopuolella. Tarkoituksena on edistaa palvelunkayttdjien osallistumista ja sitoutumista

kaytettyyn palveluun peleista tuttujen ominaisuuksien avulla.

Esimerkki: Tiedonhakumoniste, jossa edellisen tehtavan vastaus mahdollistaa seuraa-
van ratkaisemisen. Jokaisesta ratkaisusta saa pisteitd, joilla parantaa omaa sijoitus-
taan tulostaululla. Tietyn pistemaaran saavutettuaan kehittyy seuraavalle tasolle, esi-

merkiksi kotelosta toukaksi, toukasta perhoseksi.
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21. Oletko kuullut pelillistamisesta aiemmin? *

O Kylla
QEi
O Enole varma

22. Mita seuraavista pelillistamiskeinoista olet kayttanyt mediakasvatuksesta?

*

Voit valita useamman vaihtoehdon.

[] Pisteiden jakaminen

[ ] Kunniamerkkien tai tarrojen jakaminen
[] Diplomin myéntaminen

[ ] Tehtavat tai tehtavélistat

[] Tasolta toiselle kehittyminen

[ ] Palkitseminen onnistuneesta suorituksesta
[] Kilpaileminen muita vastaan

[ ] Edistymisen merkitseminen nakyvasti esim. tulostaululle
[ ] Palkitseminen onnistuneesta suorituksesta
[] Tarinan tai juonen lisadminen

[ ] Haastavuuden asteittainen korottaminen
[ ] Suunnistus esimerkiksi QR-koodin avulla
[] Virtuaalinen opetuspeli

[ ] Opetuslautapeli

[ ] En mitaan

Muu, mika?

[

23. Oletko kokenut kysymyksen 22 pelillistamiskeinot hyodyllisiksi? *

O Kylla
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QO Ei
O En ole kayttanyt niita

24. Millaisia kokemuksia sinulla on ollut kysymyksen 22 vaihtoehdoista tai muis-

ta pelillistamiskeinoista?

25. Oletko kiinnostunut hyédyntdmaan pelillistdmistd mediakasvatuksessa? *

O Kylla
OEn
O Enole varma

26. Kuinka usein hyddynnat pelillistavia keinoja mediakasvatuksessa? *

O Aina

O Usein
O Joskus
O Harvoin

O En koskaan

27. Jos et ole kiinnostunut hyddyntamaan pelillistamistd mediakasvatuksessa,

miksi et?
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28. Mitka seuraavista pelillistavista keinoista voisivat soveltua kirjastojen tar-

joamaan mediakasvatukseen? *

Voit valita useamman vaihtoehdon.

[ ] Ei mikaan

[ ] Pisteiden jakaminen

[ ] Kunniamerkkien, tarrojen ym. jakaminen
[] Diplomin mydntaminen

[] Tasolta toiselle kehittyminen

[ ] Palkitseminen onnistuneesta suorituksesta
[] Edistymisen merkitseminen nakyvésti

[] Kilpaileminen muita vastaan

[] Edistymisen merkitseminen nakyvasti esim. tulostaululle
[] Tarinan tai juonen lisaédminen

[ ] Haastavuuden asteittainen korottaminen
[_] Suunnistus esimerkiksi QR-koodin avulla
[] Virtuaalinen opetuspeli

[ ] Opetuslautapeli

Muu, mika?

[

29. Vapaa sana




