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Tutkimuksen teoriaosa koostuu tapahtumanjarjestamisen teoriasta, markkinoinnis-
ta seka digitaalisista peleista.

Ty6 on case-tyyppinen projektikuvaus, joka perustuu toteutetun pelipaivan analyy-
siin. Tapahtuma ajoitettiin perjantaille 25.9.2015 kirjaston ja se kesti kirjaston au-
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1 Johdanto

Pelit ovat kasvava intressin kohde ja ihmisten jokapaivainen pelaaminen lisaantyy
koko ajan. Peleja eivat pelaa enda vain stereotyyppisesti ajatellen yksinaiset ihmi-
set, se on nykyaan jokapaivaista arkea monelle joko mobiilipelien tai sosiaalisen
median, kuten Facebookin, kautta. Kirjastojen taytyy kehittya teknologian mukana
ja kiinnostua peleista tarjoamalla kokoelmissaan erityyppisia peleja seka tarjoa-
malla mahdollisuuksia kokeilla niitd, jotta asiakkaat pysyisivat kirjastossa. Juuri
tasta herasi idea jarjestaa pelipdivd — antaa asiakkaille mahdollisuus kokeilla eri-
laisia peleja seka nahda samalla millaista peliaineistoa kirjastolla on tarjolla.

Kehittamistyd toteutetaan yhteistydssa Nurmon kirjaston kanssa. Suunnittelu ja
reflektointi tapahtuvat yhteistyéna kirjaston tydntekijdéiden kanssa, mutta toteutuk-
sen suoritan yksin. Tapahtuma on avoin kaikille, joten osallistumismaaraa ei etu-
kateen tiedeta. Asiakkaille ei teeteta etukateen kyselya tapahtumaan osallistumi-
sen halukkuudesta, koska todennakdisesti kyselyyn tulisi hyvin vahan vastauksia

ja suullisen tiedon mukaan asiakkailla on kiinnostusta asiaan.

Taman toiminnallisen opinnaytetytn tarkoituksena on ottaa selville myos se, etta
onko pelipaiva toimiva konsepti keskisuuressa Nurmon kirjastossa. Tutkimuson-
gelmanani on siis ottaa selville kuinka moni Nurmon kirjaston asiakkaista osallis-
tuisi jarjestettavaan pelipaivaan ja kuinka moni osallistuisi uudestaan. Ongelman
ratkaisuun kaytan jarjestetyssa pelipaivassa keratyn suullisten ja kirjallisten palaut-
teiden antia seka henkildkunnan palautetta. Jarjestetyn tapahtuman reflektointi on

0sa opinnaytetyota.

Opinnaytetyon pohjana ovat namé kysymykset: osallistuisivatko asiakkaat mikali
tallainen paiva jarjestettaisiin, osallistuisivatko uudestaan ensi vuonna, mité jaivat
kaipaamaan ja tutustuivatko mihink&&n uuteen asiaan? Esille on tarkoitus tuoda
eri sukupolvien pelejd; mita pelattiin 80- ja 90-luvuilla ja mitd pelataan nykyaan.
Na&ita tietoja tarjotaan suullisen tiedon, tietoiskujen etta fyysisten pelien avulla.
Samalla nostatetaan vanhempien tietoisuutta siita, mité heidan lapset pelaavat ja

mit& olisi hyva ottaa huomioon esimerkiksi silloin kun ostaa lapsellensa pelia.



Pelipaivan ajatuksen takana on jokavuotinen kansallinen pelipéiva, joka on Peli-
kasvattajien verkoston jarjestama teemaviikoksi suurentunut teemapaiva, jonka
ideana on pelata yhdessa ystavien ja perheen kesken seka lisata peleista kaytavia
keskusteluita (Pelipaiva). Ajan ja resurssien puitteissa paiva jarjestettiin jo ennen
virallista pelipaivad, mutta ajatus taméan takana pysyi samana kuin kansallisella
pelipaivalla: saada asiakkaat pelaamaan erilaisia peleja seka viettamaan yhdessa

aikaa joko perheen tai kavereiden kesken.

Paivaan on tarkoitus tuoda seka peleja erilaisissa formaateissa etta tietoa siita
mitd on kirjastossa saatavilla. Digitaalisten pelien liséksi esilla on erilaisia lauta- ja
korttipeleja, tietokone- etta konsolipelejd, tietoiskuja peleista sekd informaatiota
PEGI-luokituksesta. Pienemmille asiakkaille on tarjolla myds varityskuvia erilaisis-
ta pelihahmoista seka leikkimielinen piirustuskilpailu itse keksitysta pelihahmosta.
Samalla ajatuksena on mainostaa kirjaston monipuolista tarjontaa monenlaisista
peleista, kuinka niita 16ytyy monelle eri formaatille ja siita, etté tietoa peleista 16ytyy
my0s kirjallisessa muodossa. Palautteiden jattdneiden kesken arvotaan pelihenki-

nen palkinto.



2 Nurmon kunta ja kirjasto

Nurmon kunta sijaitsee Etela-Pohjanmaan maakunnassa. Se sijaitsee noin kah-
deksan kilometrin paassa Seindjoelta. Nurmon kunta oli itsen&inen aina vuoteen
2009 asti, kunnes se liitettiin Ylistaron kanssa osaksi Seingjokea. Nurmon lahialu-
eisiin kuuluvat Nurmijokilaakso, Teppo, Koliini, Ruuhikoski (Huumo ja Veneskoski),
Hyllykallio (Hyllykallio, Kertunlaakso ja Tanelinranta) ja Kuoras (Viitalankyld, Koura
ja Ylijoki). (Seindjoki, 9). Vuonna 2014 Nurmon alueella asui 4460 asukasta, joista
2222 oli naisia ja 2238 oli miehia. Heid&n keski-ikansa vuonna 2014 oli 38 vuotta.
(Postinumeroalueittainen avoin tieto 2016.)

Nurmon Kirjasto sijaitsee aivan Nurmon keskustassa, lahella kouluja ja Nurmo-
taloa. Kirjasto on toiminut entisen liiketilan tiloissa jo vuodesta 2000 lahtien (Seina-
joen kaupunginkirjasto-maakuntakirjasto). Kirjasto on kooltaan keskisuuri ja ylaas-
teen, lukion ja alakoulun laheisyyksien takia kirjaston asiakaskunta koostuu paéa-
osin nuorista ja lapsista. Vuonna 2015 asiakkaita kirjastossa kavi 57 052 henkea
ja lainoja oli 155 189. (Toimintakertomus 2014, 23.) Nurmon Kkirjastoa kayttavat
paaasiassa Nurmon keskustan tuntumassa asuvat ihmiset, mutta myos l&hialuei-
den asukkaat. Kirjaston asiakasmé&éara on kasvanut vuonna 2013 lakkautetun Hyl-
lykallion kirjaston myo6ta, kun osa Hyllykallion kirjastoa kayttdneet asiakkaat ovat

siirtyneet Nurmon kirjaston asiakkaiksi.

Nurmon kirjasto on yksi Seindjoen kaupunginkirjasto-maakuntakirjaston sivukirjas-
toista. Muut lahikirjastot ovat Peraseingjoella ja Ylistarossa. Naiden lisaksi Seina-
joen kirjaston alaisuuteen kuuluu Keski-Nurmon kombikirjasto seka Tornavan sai-
raalan yhteydessa oleva laitoskirjasto. Kaytdssad on myds kaksi kirjastoautoa: llo ja
Yka. Nama kaikki ja Kuortaneen kunnankirjasto kuuluvat yhteiseen kirjastokimp-
paan Seittiin. Kirjastoilla on yhteiset aineisto- ja asiakastietokannat ettd yhteinen
kirjastokortti. Seitista l0ytyy myds Seingjoen lukion kirjaston aineistot, mutta kirjas-

toa hoidetaan itsenéisesti. (Seindjoen kaupunginkirjasto-maakuntakirjasto.)

Nurmon kirjastossa tydskentelee vakituisesti viisi tyontekijaa: kirjastonjohtaja, kir-
jastonhoitaja ja kolme Kkirjastovirkailijaa. Kirjastossa tydskentelee satunnaisesti
harjoittelija joko tybvoimatoimiston tai koulujen kautta. Musiikkikokoelmaa hoitava
kirjastonhoitaja on myds vastuussa kirjastoon hankittavista peleistd (Tapionlinna



2016). Pelien hankintaan kirjastokimppa vaikuttaa siten, ettd kaikkea aineistoa ei
kannata yhteen kirjastoon hankkia, vaan aineisto liikkuu kirjastojen valilla aineisto-
kuljetuksilla. Asiakas saa haluamansa aineiston paaasiassa ilmaiseksi varaamalla
sen siihen kirjastoon, mistd sen haluaa hakea. Koko Seitti-kirjaston anti on siis
asiakkaan saatavilla, vaikkei se olisi fyysisesti juuri siind kirjastossa missa olet.
Kuitenkin suositumpia aineistoja kirjastot hankkivat kukin oman kappaleensa.
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3 Tapahtuman jarjestaminen

Tapahtuman jarjestamisessa on kolme vaihetta: suunnittelu, toteutus ja jalkipuinti.
Hyvin ennakkoon suunniteltu auttaa toteuttamaan hyvan tapahtuman ja jalkipuin-
nin kautta otetaan selville, mika oli onnistunutta ja mik&a ei. Tapahtuman paikan,
ajankohdan ja keston maarittelevat hyvin pitkalle asiakkaat ja tapahtuman luonne.
Miksi tapahtuma jarjestetaan (tavoite), kenelle se jarjestetaan (kohderyhma) ja
mité jarjestetdaén (tapahtuman luonne)? (Vallo & Hayrinen 2008, 93.) Kaikki nama
osa-alueet ovat symbioosissa keskenaan, joten yksi osa-alue vaikuttaa toiseenkin

osa-alueeseen.

Suunnitteluvaihe on se, mika vaatii eniten resursseja ajallisesti. Se pitaa aloittaa
hyvissa ajoin ennen tapahtumaa, jotta mahdolliset uhat saadaan minimoitua. N&ain
saadaan hyva kasitys siitd kuinka tapahtuma kulkee eteenpain ja miten sita voisi
parantaa sujuvuuden parantamiseksi. Suunnitteluvaiheessa tilaisuuden jarjestaja
asettaa itselleen ja tyéryhmalleen tavoitteen, jota kohden he pyrkivat. Taméa auttaa
jatkosuunnittelussa ja toteutuksessa. (Kauhanen, Juurakko & Kauhanen 2002, 45—
49.)

Toteutusvaiheessa kaikki etukateen suunnittelu tulee kaytantéon. Siihen kuuluu
tapahtuman kokoaminen, itse tapahtuma etta tapahtuman purku. Ajallisesti raken-
nusvaihe on kaikkein aikaa vievin. Se on se runko ja tunnelman luoja missa itse
tapahtuma tapahtuu. Rakennusvaihde pitdaa tehda huolella, koska tapahtuman
alettua ei kulisseja saa enaa muokattua niin, ettei se hairitsisi tapahtuman kulkua.
Tapahtuman purkaminen on kaikkein nopein vaihe, kun kulissit ja lavasteet pure-
taan pois ja tapahtuman jaljet siivotaan. (Kauhanen, Juurakko & Kauhanen 2002,
50-51.)

Tapahtuman jalkeen arvioidaan onnistumiset ja kehittdmiskohteet, osallistujilta
mahdollisesti keratty palaute kdydaan lavitse ja mietitddn tapahtumasta saatu hyo-
ty organisaatiolle. Tapahtumasta voidaan tehda raportti tai yhteenveto, josta voi
tarkistaa kuinka tapahtuma meni ja miten sitad voi jatkotapahtumissa kehittaa.
(Kauhanen, Juurakko & Kauhanen 2002, 51.)
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Tavoite

Jokaisella tapahtumalla on oltava selkeéa tavoite. llman tavoitetta tapahtumaa on
turha jarjestaa. Jarjestetaanko juhla (esimerkiksi organisaation vuosijuhla), koulu-
tustapahtuma (osallistujien olisi tarkoitus oppia asiasta x tai syventaa vanhaa tie-
toa), saada lisda kayttajia organisaatiolle ("osallistumalla tapahtumaan saat ilmai-
sen jasenyyden vuodeksi”) vai onko se jokin muu tapahtuma. (Vallo & Hayrinen
2008, 101-105.)

On myds mietittava, mita organisaatio haluaa viestittaa jarjestamallaan tapahtu-
malla ja miksi. Milloin se jarjestetdaan ja kuinka kauan se kestaé, mita silla halutaan
viestittaa ja saavuttaa? Jokaisella tapahtumalla on oma viestinsa minka se valittaa
tapahtumaan osallistujille. Tama viesti kertoo asiakkaille organisaation arvoista ja
tavoitteista, joten hyvin suunniteltu tapahtuma on jo puoliksi tehty. (Vallo & Hayri-
nen 2008, 105-108.)

Kohderyhméa

Miettimalla ja segmentoimalla kohderyhmanséa saa jarjestettyd tapahtuman juuri
sellaiseksi mika tuo oikeanlaiset ihmiset tapahtumaan. Kohderyhman tunteminen
on elintdrkead, jotta osataan jarjestaa oikean kokoinen etta nakdinen tapahtuma,
joka puhuttelee kohderyhmaa. Ovatko kohderyhmana potentiaaliset asiakkaat,
kutsuvieraat vai yhteistybkumppanit? Millainen ryhmérakenne heilla on (ika- ja su-
kupuolijakauma, koulutustausta, jne.)? Jokaista naistd puhuttelee erityyppinen ta-
pahtuma (Vallo & Hayrinen 2008, 111-115.) Jos kohderyhma ja tapahtuma eivat
kohtaa, niin seurauksena voi olla huonosti onnistunut tapahtuma (Etela-

Pohjanmaan liitto, 9).

Milla tapaa potentiaalinen kohderyhma saadaan tapahtumaan? Minkalainen on
kutsu? Tapahtuma voi olla kutsutilaisuus, johon tulevat harvat ja valitut tai avoin
kutsu, jolloin osallistujia voi tulla ennalta arvaamaton maara. Oli kutsu millainen
tahansa, siita pitda tulla esille kaikki olennainen tieto tapahtumasta (mitéa, missa ja
milloin). Kutsut pitdd huomata lahettdd hyvissa ajoin ennen tapahtumaa. (Vallo &
Hayrinen 2008, 119-123.)
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Tapahtuman luonne

Tapahtuman alkuvaiheessa on selvitettava tapahtuman olemassaolon syy, eli sen
ydin, joka maaraa tapahtuman luonteen. Sen sisalto pitaa suunnitella tapahtuman
ehdoilla. Siihen vaikuttaa tapahtuman tavoite ettd kohderyhma, seka missa ja mil-

loin se jarjestetaan.

Onko tapahtumalla teemaa? Jos on, niin minkalainen? Onko tapahtumassa esiin-
tyjd/esiintyjia? Onko tapahtuma sellainen, johon tarvitsee tiloja varata kuukau-
sia/vuosia ennen varsinaista tapahtumaa? Kaikki osa-alueet taytyy ottaa huomi-
oon, koska yksi alue vaikuttaa toiseen osa-alueeseen tapahtuman kulussa. (Vallo
& Hayrinen 2008, 148-150.) On hyvin oleellista, ettd tapahtuman luonne muova-
taan tavoiteltavan kohderyhman oloiseksi, jotta tapahtuma tayttaisi tavoitteensa.

(Etela-Pohjanmaan liitto, 9).
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4 Voittoa tavoittelematon organisaatio ja markkinointi

Voittoa tavoittelematon organisaatio tarkoittaa ei-kaupallista yritystd, kuten kirjas-
toa tai hyvantekevaisyysjarjestod, jonka tarkoituksena ei ole tuottaa voittoa tai
merkittavaa rahallista hyotyd. Samoin voittoa tavoittelematon markkinointi tarkoit-
taa voittoa tuottamatonta markkinointia. Naista termeista kaytetddn myos yleisesti
muotoja nonprofit-organisaatio ja nonprofit-markkinointi. (Bergstrém & Leppanen
2014.)

Voittoa tavoittelemattomien organisaatioiden tavoitteena ei ole voiton tekeminen
kuten yrityksilla, mutta ne tarvitsevat silti markkinoinnin keinoja toiminnassaan.
Organisaatioista suurin osa tuottaa palveluita, hy6tya ja arvoja asiakkailleen, jol-
loin markkinoiden tunteminen, tutkiminen, segmentointi ja palveluiden muokkaa-
minen halutunlaiseksi ovat oleellinen osa toimintaa. (Bergstrom & Leppanen
2014.) Markkinoinnin tehtavana on vaikuttaa potentiaalisten asiakkaiden paatok-

sentekoon ja saada pysyvia asiakkaita.

4.1 Markkinointi

Markkinoinnin perusteet koostuvat neljasta kilpailukeinoista, jotka ovat

— tuote
— hinta
— Ssaatavuus

— markkinointiviestinta.

Yrityksen toiminnan lahtokohtana on jokin toimiva tuote tai palvelu, jota sen myyja
tai markkinoija pitaa ainutlaatuisena. (Muhonen & Heikkinen 2003, 21-22.) Palve-
luilla ja tuotteille maé&ritetddn hinta, johon vaikuttaa monta tekijaa, kuten kysynta.
Taman jalkeen keksitaan keinot, jolla tama tuote saadaan asiakkaiden tietoon,

saataville ja kayttoon.

Markkinoinnin avulla heréatetddn asiakkaiden mielenkiinto ja saatetaan heidan pal-
veluiden ja tuotteiden luo. Sen avulla organisaatiot/yritykset l6ytavat asiakkaat ja
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toisin pain. Markkinoijat myyvat tuotetta/palvelua, mutta asiakkaat ostavat arvoa
tai ratkaisua johonkin ongelmaan. Asiakkaita ei kiinnosta pelkastaan vain tuotteen
hinta, vaan he haluavat etta tuote on helposti saatavilla ja etta se heijastaa heidan
arvojaan kuluttajana. (Muhonen & Heikkinen 2003, 23-26.)

Markkinointiviestinnalla kerrotaan asiakkaille minkalaisia tuotteita ja palveluita or-
ganisaatio tarjoaa, kuinka ja miten niitd hankitaan ja mita se voisi maksaa. Tahan
vaikuttaa tyontekijoiden henkilokohtainen myyntityd, organisaation oma mainonta
seka tiedotus- ja suhdetoiminta (PR). Viestintaa mietittdessa pitaa ottaa huomioon
muun muassa kohderyhmd, mita silla halutaan saavuttaa, toteutustapa ja vaiku-

tuksen arviointi. (Ty0- ja elinkeinoministerio 2016.)

4.2 Markkinointi kirjastossa

Kirjastojen markkinointia mietittdessa voidaan kayttaa Albert Humphreyn kehitta-
maa SWOT-analyysid. Lyhenne SWOT tulee englannin sanoista Strengths (vah-
vuudet), Weaknesses (heikkoudet), Opportunities (mahdollisuudet) ja Threats
(uhat). Malli auttaa ndkemaan muutokset ja toimintaympaériston vaikutukset kirjas-
toon seka mahdollisten heikkouksien ja uhkien tilan. Analyysin tekeminen saanndél-
lisesti auttaa kirjastoa pysymaan ajan tasalla, koska viisi vuotta ollut vahvuus voi
olla nykypaivana heikkous. (Helinsky 2012, 22—-30.)

Kirjastot haluavat auttaa jokaista asiakasta yksilollisesti ja tarjota jokaiselle jotakin.
Kuitenkaan kaikki asiakkaat eivat ole kiinnostuneet samasta asiasta, joten on hel-
pompaa segmentoida heidét eri ryhmiin palveluiden ja tuotteiden suhteen (Helins-
ky 2012, 47-48). Nama jaottelut eivat kuitenkaan ole taydellisid, mutta ne auttavat
miettimaan paremmin markkinointia erilaisille asiakasryhmille. Tekemalla taméan

on helpompi miettid miten ja mihin kannattaa panostaa.

Mista kirjastot saavat rahaa markkinointiin? Vaihtoehtoina ovat joko sponsorointi,
yhteisty6 tai hankerahan hakeminen. Sponsorointi on kirjastoille mahdollisuus, silla
kirjaston asiakaskunta on laaja ja monipuolinen ikansé, sukupuolen ja ammattikun-
tansa puolesta. Tutumpi tapa kirjastoille saada markkinointiapua on yhteistyd. Yh-
teistybkumppaneina voivat toimia kunta, koulut, paikalliset harrastuskerhot, paikal-
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lislehdet jne. Kirjasto voi esimerkiksi tehda kirjavinkkeja paikallislehteen tai koulul-
le, ja vastaavasti yhteistyokumppani mainostaa kirjaston palveluita kertomalla mis-
ta naita vinkattuja kirjoja loytaa. Talla tapaa yhteistybkumppanit jakavat mainos-
tuksesta johtuvia kuluja ja oppivat samalla toisiltaan. (Helinsky 2012, 80—-89.) Kir-
jastot voivat hakea myds hankerahoitusta isoimmille projekteilleen. Opetus- ja kult-
tuuriministerio rahoittaa kirjastojen alueellisia ja paikallisia hankkeita, ja hankera-
haa voi hakea kuntien lisdksi kunnalliset kirjastot. Hankerahan hakemiseen pitaa
kuitenkin olla hyvat perusteet. Hakemuksesta tulee kayda selvasti ilmi, etta mihin
sita tarvitaan ja minka ajan kuluessa se aiotaan kayttaa. (Yleisten kirjastojen han-
kerekisteri 2016.)
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5 Digitaaliset pelit ja niiden hyodyt

Digitaalisesta pelaamisesta on tullut merkittdva osa taman paivan kulttuuria ja yh-
teiskuntaa. Digitaalisten pelien kirjo on melkein kaiken kattava: I0ytyy tarinallisia
seikkailu- ja roolipeleja, yksinkertaisia ajanviete- ja pulmapeleja, opettavia peleja,
strategia- ja simulaatiopeleja jne. Pelimahdollisuudet ovat rajattomat. Pelit antavat
pelaajalleen mahdollisuuden, ajanvieton lisdksi, kokea asioita joita ei arkielamas-
saan voi tai halua kokea. Interaktiivisuuden ansiosta pelit tarjoavat haasteita pe-
laajilleen seka onnistumisen tunteita. Yksinkertaisimmillaan siten, ettd lapéaisee
omalla osaamisellaan pelin tarjoaman haasteen, esimerkiksi voittamalla Shakin

tietokonetta vastaan. (Harviainen, Merildainen & Tossavainen 2014, 34-35.)

Peleja arvostetaan nykypaivdna enemman, koska niitd voi huvin lisdksi kayttaa
my6s moneen muuhun tarkoitukseen, kuten opetukseen seka opetuksen tukena.
Kaikki lapset eivat valttamatta opi pelkéan aktiivisen opetuksen ja opiskelun kautta,
vaan informatiivinen opetus, kuten pelit ja simulaatiot, voi tuntua heista helpom-
malta tavalta oppia. Oppimispelit auttavat sellaisia lapsia ja nuoria oppimaan eri-
laisella tavalla, jotka eivat pelkan perinteisen luokkaopetuksen avulla opi uutta.
Kuitenkaan pelit yksistdan ei voi toimia opetuksena, vaan sen pitéisi tukea ja laa-

jentaa muuta oppimista. (Harviainen, Merildinen & Tossavainen 2014, 10-32.)

Oppimisen ja huvin liséksi yksi digitaalisten pelien hyddyista on yhteiséllisyys. Pe-
leja voi pelata kavereiden kanssa, kutsua heité luoksensa pelaamaan tai niista voi
keskustella heiddn kanssaan (Ermi, Helio & Mayré 2004, 11). Yhdessa pelaami-
nen ei kuitenkaan vaadi enda samassa huoneessa olemista, vaan se tapahtuu
nykyaan perinteisen pelaamisen lisaksi online-pelien kautta tuttujen etta tuntemat-
tomien kanssa. Pelaamisen sosiaalinen puoli konkretisoituu moninpeleissa, joissa
voi pelata tuttujen tai tuntemattomien kanssa. Naissa moninpeleissd useimmiten
muodostetaan pelaajajoukkueet, joissa suoritetaan yhdessa pelin vaatimia toimin-
toja (seikkaillaan avoimessa maailmassa, suoritetaan tehtavia jne.) ja kommuni-
koidaan muiden pelaajien kautta joko mikrofonin tai chatin kautta. (Harviainen,
Merildinen & Tossavainen 2014, 33-34.)

Sosiaalisen ja opetuksellisen hyddyn lisdksi pelien perimmaisin tarkoitus on viih-
dyttaa. Ne viihdyttavat, ruokkivat mielikuvitusta ja herattavat ajatuksia ja tunteita.
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Onnistuminen pelissa luo pelaajalleen positiivisia tuntemuksia, mika taas edistaa
ihmisen hyvinvointia. Ja vaikka pelissa ei onnistuisikaan, niin pettymykset toimivat
hyvana vastapainona, koska se toimii hyvana kasvatuselementtinda nuoremmille

pelaajille. Talla tapaa opitaan kasittelemaéan vastoinkaymisiakin.

5.1 Pelaamisen haitat

Ongelmallista pelaamista on vaikea maaritella. Todellisuuspako ja pelimaailmaan
uppoutuminen ndhdéaén pelaamisen negatiivisena puolena, vaikka se on monelle
pelaajalle nimenomaan stressia vahentavaa ja hyvinvointia edistdvaa toimintaa
(Harviainen, Merildinen & Tossavainen 2014, 36). Useimmiten puhutaan pelion-
gelmasta, kun ajankayttd pelien suhteen hamartyy ja se alkaa hairitd pelaajan
elamaa, kuten terveytta, ihmissuhteita, taloutta ja sen vahentaminen haitoista huo-
limatta on vaikeaa (Video Game Addiction [Viitattu 12.4.2016]).

Mutta mika peleissa koukuttaa? Jokainen pelaaja ja pelitapahtuma ovat erilaisia, ja
niihin vaikuttaa pelin lisdksi pelaajan henkilékohtaiset ominaisuudet ja monet ym-
paristotekijat. Pelien elinehtoihin ja logiikkaan kuuluu nimenomaan mukaansatem-
paavuus ja kyky pitaa pelaaja otteessaan, joihin pelaaja sitten reagoi omalla yksi-

I6llisella tavallaan. Jotkut reagoivat niihin herkemmin kuin toiset.

Pelaajien ymparisto vaikuttaa paljon siihen, kuinka paljon pelaa. Jos pelaajalla ei
ole muita harrastuksia, niin pelaamiseen tulee kulutettua enemmaéan aikaa. Pelit
voivat toimia pelaajille sosialisoitumispaikkana (esimerkiksi online-peli Second Li-
fe), joka toimii osasyyna jatkuvaan pelaamiseen. (Harviainen, Merildinen & Tossa-
vainen 2014, 99-109.)

5.2 Ikarajoitukset ja sisallot

Kaikesta viihteesta (pelit, elokuvat, videot, dvd:t) I6ytyvét ikarajoitukset, joista na-
kee mink& ikaiselle kyseinen tuote soveltuu sisdltonsé puolesta. Tama auttaa ku-

luttajia, kuten vanhempia, paattdmaan ostavatko he tuotteen. Nailla rajoituksilla
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suojellaan lapsia ja nuoria, jotteivat he née kehitykselle haitallista mediasiséaltoa.
(PEGI S.A)).

Peleista Ioytyvat PEGI-luokitukset (Pan European Game Information — yleiseu-
rooppalainen pelitieto) kertovat ikarajan kautta minka ikaisille peli soveltuu ja sisal-

tosymbolit sen, minké& takia peli on saanut tietyn ikarajan.

Ikarajat ovat

"| — Soveltuu kaikenikaisille.
"| — Pelissa on kohtauksia ja &ania, jotka saattavat olla pelottavia pie-
nemmille.

— Pelissa saattaa olla todentuntuisia vékivaltakohtauksia seka sisaltaa
lievaa alastomuutta tai lievaa kiroilua.

W, pegi.info

— Pelissa esiintyva vakivalta tai alastomuus nayttaa samalta kuin to-
sielamassa.

WINW.pegi.info

1 a — Pelissa saattaa esiintya torkeaa vakivaltaa.

www.pegi.info

Sisaltésymbolit ovat

Kiroilu: Sisdltaa voimakasta kielenkayttoa.

m Syrjinta: Siséaltaa syrjintaa tai syrjintaan rohkaisevaa sisaltoa.
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.-’ .

Huumeet: Sisaltaa huumeiden kayttoa tai viittaa niiden kayttoon.

Kauhu: Saattaa herattaa kauhua tai pelkoa pienissa lapsissa.

Uhkapeli: Saattaa opettaa tai rohkaista uhkapelien pelaamista.

Seksi: Saattaa sisaltaa alastomuutta ja/tai seksuaalista materiaalia ja/tai

viittauksia seksiin.

iﬁ’ Vakivalta: Sisaltaa vakivaltaa.
7

Online: Pelia voi pelata verkossa.

(PEGI S.A)).
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6 Pelipaivan jarjestdminen

Idea pelipadivan jarjestamiseen syntyi siita, ettd Nurmon kirjaston henkilokunta ovat
aina halunneet jarjestaa pelipaivan, mutta heilla ei ole ollut tyévoimallisia tai ajalli-
sia resursseja sen pitamiseen. Tapahtumaa oli mahdotonta saada varsinaisen vi-
rallisen pelipaivan, Kansallinen pelipaivan, yhteyteen, koska virallinen tapahtuma
on nimestaan huolimatta viikon pituinen. Viikon pituinen tapahtuma keskisuuressa
kirjastossa ei olisi ollut kannattava aika- ja tydresurssien nakdkulmasta. Tapahtu-
man jarjestyspaikkana toiminutta Nurkkakammaria tarvittiin myos kirjaston omiin
kayttotarkoituksiin. Pelipaiva kirjastossa ajoittui kirjaston omien aikataulujen mu-
kaan kaikkein optimaalisimmalle paivélle. Tapahtumaa suunniteltiin yhteistydssa
Nurmon kirjaston henkilokunnan kanssa, joista sitten valitsimme yhdessa par-

haimmat ideat toteutukseen asti.

Tapahtuman ydinideana oli paasta pelaamaan yhdessa ystavien tai perheen
kanssa, tai yksin, mikali niin haluaa. Jos ei ollut kaveria jonka kanssa pelata, niin
minun kanssani pystyi myds pelaamaan. Pelaamisen lisdksi jaossa on tietoiskuja

PEGI-luokituksista siksi etta tietoisuus peleissa olevista rajoituksista kasvaisi.

Pelipaiva jarjestettiin perjantaina 25.9.2015 ja tapahtuma oli kaynnissa kirjaston
aukioloaikana kello 12—-17. Lahikouluilla ei ollut silloin tapahtumia, jotka olisivat
vaikuttaneet pelipaivan osallistuvien maaraan ratkaisevasti. Ajankohdan ajateltiin
olevan hyva erityisesti lapsille, jotka tulevat kirjastoon koulun loputtua odottamaan
koulukyytejaan. Koko paivan kestava tapahtuma antaisi enemman aikaa eri pelien
kokeiluun seka asiakkailla olisi enemman valinnan varaa milloin ehtisi osallistu-

maan tapahtumaan.
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Kuva 1. Nurmon kirjaston nurkkakammari. Kuva: Arla Lehtonen.

Suunnittelussa suurin rajoite oli tila, jossa tapahtuma jarjestettiin. Ideoita oli paljon,
muttei tilaa missa kaikki ideat olisi voinut toteuttaa. Tapahtuman paikaksi valittiin
siksi kirjaston tiloissa oleva nurkkakammari (Kuva 1), joka toimii normaalisti joko
kirjaston hiljaisena tilana tai pienten tilaisuuksien paikkana, kuten satutuntitilana.
Paikka oli ihanteellinen, koska se oli oma erillinen tilansa ja tapahtuma ei siten
hairitsisi muita kirjastossa kavijoita, jos volyymitaso nousi pelatessa lilan korkealle.

Tapahtuma oli ilmainen. Kirjastolla ei ollut antaa tapahtuman jarjestamiseen rahal-
lisia resursseja, joten tarkoituksena oli jarjestaa tilaisuus niin, ettd siihen menisi
mahdollisimman vahan varoja. Kirjasto tarjosi jo kirjastossa olevia koristeita ja va-
lineita (kartonkia, paperia, varikynia, rekvisiittaa) tilan koristeluun, sek&a sain hyo-
dyntda kirjaston lainattavaa aineistoa seka pelivalineitéa kuten parhaaksi nain. Ta-
pahtuman yhtena houkuttimena oli palkinto, jonka arvontaan osallistui jos kirjoitti
palautteen tapahtumasta. Palkinnon materiaalit I10ytyivat minulta, joten kirjaston ei
tarvinnut antaa rahallista apua tdmén suhteen. Palkinto oli luonnollisesti pelihenki-

nen: Skip-Bo-korttipeli ja Afrikan tahti- penaali, jossa oli lyijykynia etta kumeja.



22

6.1 Tapahtuman esivalmistelut

Kuva 2. Pelinayttely Nurmon kirjastossa. Kuva: Arla Lehtonen.

Tapahtuman jarjestaminen alkoi kolmisen viikkoa ennen varsinaisen tapahtuman
alkua siten, ettd kokosin Nurmon kirjaston lasivitriineihin pienen pelinayttelyn van-
hoista peleista ja pelikonsoleista (Kuva 2 & Kuva 3). Vitriineihin laitettavat esineet
l6ytyivat tapahtuman jarjestgjalta. Esilla olivat pelikonsoli NES (Nintendo Enter-
tainment System) ohjaimineen ja siihen pelejd, kuten Lemmings, Super Mario ja
Duck Hunt, sekd Commodore Amigan joystick-peliohjain etta joitain Amigan pele-
ja, kuten Caesar the Cat, Track & Field, Bomb Jack, Fiendish Freddy’'s Big Top
O’Fun, pelikonsoli Playstation 1 ja siihen peleja, kuten Duke Nukem, Tomb Raider

ja Resident Evil sekd vanhoja kasikonsoleita 1980—1990-luvuilta.
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Kuva 3. Pelinayttely Nurmon kirjastossa. Kuva: Arla Lehtonen.

Nayttelyn ajatuksena oli herattdd asiakkaiden mielenkiinto tulevaan tapahtumaan.
Samalla se toimi oivallisena muistelon kohteena vanhan sukupolven pelaajille mita

ennen oli sekd nuoremmat saivat nahda, mita vanhemmat ovat pelanneet.

Tapahtuman mainostaminen tapahtui yhteistyéssa Nurmon kirjaston kanssa. Nur-
mon kirjastosta lahetettiin mainoksia l&hikouluille, Nurmon ala-asteelle ja ylakoulul-
le, seka kirjaston lahella sijaitsevaan nuorisokeskukseen Kenuun. Tapahtumaa
mainostettiin perinteisesti kirjaston omalla ettd Seindjoen kaupunginkirjasto-
maakuntakirjaston ilmoitustauluilla ja mainoksia vietiin myos kauppakeskus Pris-
man, K-Market Ruokaruukin ja S-Market Lehtisen ilmoitustauluille. Kirjaston Face-
book-sivustolla seka internetsivustolla oli myés mainos tapahtumasta. Mainos oli
perinteinen tulostettu A4 (Liite 1), jonka suunnittelin itse ja jolle hain hyvaksynnan

kirjastolta, ennen kuin se pistettiin levitykseen.

6.2 Tapahtuman pelivalikoima

Itse tapahtumaan valitsimme konsolipelikoneen Playstation 1, jonka lainasin kirjas-
tolle. Valitsin pelattaviksi peleiksi rallipelin V-Rally 2:n sek& seikkailupelin Toy Sto-
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ry 2: Buzz Lightyear to the Rescue!:n. Pelit valittiin siksi, ettd molemmissa ikérajoi-
tukset olivat K-3, jolloin ne sopivat mahdollisimman monen ikaisille pelaajille. Toi-
seksi konsolipelikoneeksi valikoitui Nintendo Wii, joka loytyi kirjastolta jo ennes-
taan. Pelattavaksi valittiin pelit, joita asiakkaat paéasisivat normaalistikin pelaamaan
kirjaston aukioloaikoina. Kirjastolta l16ytyvaan kannettavaan tietokoneeseen asen-
nettiin nelja eri pelia, jotka loytyivat kirjaston kokoelmista, joita paasi pelaamaan
syottamalla cd:n tietokoneeseen. Nama tietokonepelit olivat Muumit ja nakymaton
lapsi, Minéa rakastan kissoja, Wall-E ja Puuha Pete: Pete seikkailee linnassa. Peli-

valintoihin vaikutti jalleen pelaajien ik&; pelit sopivat monen ikaisille pelaajille.

8

B |
|

Kuva 4. Erilaisia korttipeleja. Kuva: Arla Lehtonen.

Lautapeleiksi valitsin mahdollisimman nopeatempoisia peleja, jotta tarvittaessa
pelaajien vaihtuvuus olisi nopeaa. Naita peleja olivat Kimble, Afrikan téahti, muisti-
peli, Hoksotin, Myyran Puutarha ja Rasvattu salama. Valitsin myos klassisimpia
lautapeleja, jotta osallistujat voisivat tutustua peleihin, joihin normaalisti ei tulisi
tartuttua. Naita olivat shakki ja Domino. Lautapelien liséksi pelattavissa oli my6s
noppapeli Yatzy, seka korttipeleja (Kuva 4.), kuten Skip-Bo, Uno, Musta Pekka ja
tavalliset korttipelit, joita varten olin kirjoittanut muutamat ohjeet yksin- ettd monin-

pelia varten.
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6.3 Tapahtuman kulku

Tapahtuma alkoi kirjaston auettua. Paiva lahti verkkaisesti kayntiin, mutta koulujen
loputtua tapahtumaan saapui ihmisid. Asiakkaita tuli sykleittain; valilla oli hiljaista
ja valilla oli enemman ihmisid paikalla. Suurin osa tapahtumaan osallistuneista ol
6-12-vuotiaita poikia, mutta myds joitakin tyttdja tapahtumaan osallistui. Tapahtu-
massa kayneet tytot eivat olleet niin innostuneita konsolipeleista, vaan lautapelit
kiinnostivat enemman seka mahdollinen juttuseura. Aikuisia osallistujia oli erittain
vahan. Muutama isa ja aiti tulivat yhdessa pelaamaan pienempien lastensa kans-
sa lautapeleja seka varittelemaan tulostettuja kuvia. Joitain Playstation 1:sta nos-
talgisoivaa aikuista kavi pelaamassa lapsuutensa pelikonsolia.

Kuva 5. Pelipaivaan osallistuneita. Kuva: Arla Lehtonen.

Eniten asiakkaita kiinnostivat konsolipelit, joita opastin kayttamaan aina tarvittaes-
sa. Useammat osallistujat olivat jo ennestddn pelanneet Playstation 1:sté tai Nin-
tendo Wii:ita, joten pelaajat osasivat kayttaa pelikoneita (Kuva 5.) omatoimisesti.
Lautapeleistéd suosituimpia olivat tarkkailupeli Hoksotin sekd Kimble, korttipeleista
perinteiset pelikortit. Muita peleja, konsoleita ja tietokonetta lukuun ottamatta, ei

pelannut kukaan.
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Tapahtuman seinilla olleet tietoiskut (Liite 2) peleista ja PEGI-luokitukset herattivat
mielenkiintoa. Ne kiinnostivat erityisesti aikuisia, jotka tapahtumassa kavivat. Use-
ammat eivat olleet taysin tietoisia, milla perusteilla pelit saavat ikarajoituksensa ja
mita peleissa olevat symbolit tarkoittavat tai miksi ne ovat yleensak&an niissé ole-

massa.

Pelipaivaan osallistui kaiken kaikkiaan 28 henkead, joista 5 oli aikuista ja loput lap-
sia. Suurin osa osallistujista oli paikalla 10-20 minuuttia, mutta parhaimmillaan
muutama osallistuja oli useamman tunnin paikan paalla. Osallistujia oli sopivasti
pitkin paivaa, silla pelikonsoleilla tai tietokoneelle ei tullut missa vaiheessa sellaista
jonoa, etta olisi pitanyt lopettaa toisen pelia kesken kaiken ja pyytaa paastamaan

toisia asiakkaita pelaamaan.

6.4 Tapahtuman palautteiden purku

Kuva 6. Tietoiskuja, PEGI-luokitus ja palautelaatikko. Kuva: Arla Lehtonen.

Tapahtuman paikan paalla oli palautelaatikko (Kuva 6.), johon osallistujat pystyivét

jattamaan palautetta (Liite 3) tapahtumasta. Palautelomake oli sisalloltéan mahdol-
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lisimman yksinkertainen, koska arvioitiin etta suurin osa palautteiden antajista on
lapsia ja he antavat helpommin palautetta, kun kysely ei ole turhan pitka tai moni-
mutkainen. Lupaus palkinnosta antoi lisdintoa palautteiden antoon, vaikkakaan

kaikki eivat halunneet antaa sité kirjallisesti.

Kirjallista palautetta tapahtumasta antoi 11 henked. 7 palautteiden antajista oli
saanut tietoa kaveriltaan ja loput 4 olivat lukeneet tapahtumasta koulun ilmoitus-
taululta. Palaute oli positiivista ja arvioasteikolla 1-5 kaikki olivat yksimielisesti an-
taneet tapahtumalle arvosanaksi 5. Suurin osa palautteen antaneista haluisi, ettéa
samantyyppinen tapahtuma jarjestettaisiin uudestaan. Erityisesti kiiteltiin sitd, etta
paasivat pelaamaan Playstation 1:11& vanhoja peleja.

Kaikki eivat kuitenkaan antaneet kirjallista palautetta, vaan suosivat enemmin
suullista. Valmiita kysymyksia palautteen kyselyyn suullisesti ei ollut. Muutama
lapsi Kiitteli sita, etté oli jarjestetty koulun jalkeista toimintaa kirjastolla, koska use-
ampi heista tulee sinne odottamaan koulukyytejaan. Erityisesti kiiteltiin sita, etta
heidén kanssaan oli joku aikuinen viettamassa aikaa, pelaamassa ja juttelemassa.
Pelit aiheena oli kiinnostavia, varsinkin kun pelaamaan paasi heidan vanhempien

aikaista pelikonsolia Playstation 1:sta.

Kirjaston henkilokunnalta tuli kiitosta siita, etta tapahtuma jarjestyi vaivattomasti ja
se ei lisdnnyt heidan normaalia tydomaaraa. Tapahtuman aanitaso pysyi myos so-
pivan alhaalla, joten se ei hairinnyt muita kirjastossa kavijoitd. He toivovat, etta
pystyisivat jarjestamaan vastaavan pelipdivan jatkossakin ja he saivat hyvia ideoi-

ta jarjestamastani tapahtumasta.
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7 Johtopaatokset

Tapahtumaan osallistui kaiken kaikkiaan 28 henked, joka oli hyva lopputulos hi-
taasta alusta huolimatta. Kohderyhméana olivat pddasiassa lapset ja varhaisnuoret
lahella sijaitsevien koulujen takia. Suurin osa tapahtumaan osallistujista oli 8 -13 -
vuotiaita poikia. Tapahtuman yksi ydinidea oli saada perheet ja ystavat yhdessa
pelaamaan, joka toteutui myo6s hienosti. Muutama vanhempi kavi pelaamassa las-
tensa kanssa, seka useampi kaveri tuli pelaamaan yhdessa peleja. Ja jos joku
kaipaili peliseuraa, niin tapahtuman jarjestdja pelasi heiddn kanssaan. Kaikille

osallistujille 16ytyi jotain tekemista.

Ajankohtana perjantaipaiva ei ollut parhain mahdollinen, mutta se oli ainoa paiva,
joka aikataulullisesti sopi Nurmon kirjaston tapahtumien aikatauluun. Perjantaisin
mahdolliset osallistujat l&htevat viikonlopun viettoon muualle ja kirjastossa kay-
daan vaan pikaisesti palauttamassa ja lainaamassa aineistoa. Siitd huolimatta
henkilokunnan palautteiden mukaan osallistujamaara oli alkuodotuksia parempi.
Jatkossa samanlaista paivaa jarjestettdessa on hyva miettia muuta paivaa kuin
perjantaita ja mahdollisesti laajentaa tapahtumaa joko monipdaivaiseksi tai lisda-
malla sisaltbd esimerkiksi useammalla pelattavalle pelikonsolilla tai peliaiheisella
elokuvalla. Talla tapaa paikalle saisi houkuteltua enemman osallistujia, vaikkakin

tekemalla nain nostatetaan mahdollisia kustannuksia, kuten tydvoiman suhteen.

Tapahtuma saatiin jarjestettya erittain pienella budjetilla, mika oli yhtend tapahtu-
man jarjestdmisen kriteerind. Kirjastolle tapahtuma maksoi vain papereiden ja
musteiden verran. Aineiston kerddminen, tapahtuman kasaaminen ja purkaminen
seka pelikoneiden jarjestaminen ja pelattavien jarjestaminen oli padasiassa tapah-

tumanjarjestajan harteilla.

Tapahtuman tilana toiminut Nurkkakammari toimi taydellisesti jarjestettya tapah-
tumaa ajatellen, silla pelaamisen aanet eivat haitanneet muita kirjastossa asioin-
neita asiakkaita ja osallistujia ei ollut kerralla liian paljon, jotta tila olisi kaynyt liian
ahtaaksi. Toisaalta, jos tapahtumasta haluaisi tehda isomman, niin tila yksistaan ei
toimi. Se kavisi ahtaaksi ja pelkéat pelikonsolit vaativat oman tilansa televisioiden ja
johtojensa kanssa. Jokainen laite vaatii oman pistorasiansa, joten sekin rajoittaisi
tilan kayttoa ja laitteiden sijoittelua.
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Aulaan lasikaappeihin jarjestetty nayttely heratti mielenkiintoa potentiaalisissa
osallistujissa. Itse tapahtuma ei palautteiden mukaan tuonut paljoakaan lisaa tie-
toa osallistujille, vaan useammalla oli jo paljon tietamysta peleistéd mika onkin odo-
tettavissa nykynuorilla. Lapset alkavat pelaamaan jo melko nuorina, jolloin peliko-

neiden ja ohjaimien kayttd tapahtuu lahes luontaisesti.

Oliko pelipaiva jarjestamisen arvoinen? Tapahtumaan osallistujat pitivat pelipai-
vasta ja osallistuisivat mielelladan samanlaiseen tapahtumaan, mikali sellainen jar-
jestettaisiin. Tallainen pelipaiva toimii Nurmon kirjaston kokoisessa keskisuuressa
kirjastossa, jos vaan henkilokunnalta I0ytyy resursseja sen jarjestamiseen. Ty6-
voimallisesti se vaatisi pitempiaikaista suunnittelua, silla yhta tai useampaa tyon-
tekijaa on vaikea irrottaa varsinaisista tyovuoroistaan yhdeksi paivaksi tapahtumaa
pitamaan ilman etta se vaikuttaisi muihin tydvuoroihin. Ideaalitilanteessa tapahtu-
man jarjestaisi ulkopuolinen, kuten tata opinnaytetyota tehdessa, jolloin tapahtuma

ei vaikuttaisi muihin tyévuoroihin.

Kirjaston henkilokunta pitivat tapahtumaa onnistuneena, jarjestelyt olivat menneet
mutkattomasti ja pelipdiva ei hairinnyt kirjaston muuta toimintaa. Tapahtuma toimi
kokonaisuutena ja varmasti saisi jatkossakin osallistujia, jos samantyyppinen ta-
pahtuma jarjestettaisiin uudestaan. Peliteollisuus kehittyy jatkuvasti, joten pelita-
pahtumia saisi hyvin muokattua sen mukaan. Koko ajan ilmestyy uusia pelilaitteita
ja — konsoleita sekéa peleja, jolloin tapahtuman siséaltda voisi muokata kehityksen
mukaan. Tapahtuman idea ei ole kuitenkaan pelkén kirjaston peliaineistoon ja eri
laitteisiin tutustuminen. Se ideana on my6s pitaa hauskaa; yksin tai ystavien kans-

sa, pelaten lautapeleja tai tietokonepeleja.
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LITE 2

Tiesitko, etta...

Playstation 1:n peleja voi pelata myds Playstation 3:lla?

Tiesitko, etta...
Super Marion alkuperdiset nimet olivat Mr Video ja Jump Man?
Nimi vaihtui, kun yhtion toimitilojen vuokraisantd, Mario Segalel, huomattiin

nayttavan pelihahmolta.

Tiesitko, etta...

The Sims ilmestyi vuonna 2000?

Tiesitko, etta...

Xboxin alkuperainen nimi oli DirectXbox?

Tiesitko, etta...

ihmisen on mahdollista painaa peliohjaimen nappé&imia 16 kertaa sekunnis-
sa? Maailmanennatyksen asiassa on tehnyt japanilainen Toshuyuki Taka-
hashi.

Tiesitko, etta...
ensimmainen EA Sportsin tuottama NHL ilmestyi vuonna 19917 Se ilmestyi

Sega Mega Drivelle.

Tiesitko, etta...
jos yritat kayttaa Google Chromea offline-tilassa, voit pelata ruudussa ¢

nakyvalla dinosauruksella?

Tiesitko, etta...
Afrikan tahti on myydyimpien lautapelien joukossa Suomessa jo yli 60 vuot-

ta? Peli keksi Kari Mannerla vuonna 1951.

Tiesitko, etta...
Afrikan tdhden

maailmanmestaruuskisoja on kayty vuodesta 2005 lahtien?

Tiesitko, etta...

Facebookin pelatuin peli on Candy Crush Saga?
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Tiesitko, etta...

videopeleja pelaavan suomalaisen keski-ika 30 vuotta?

Tiesitko, etta...
Monkey Island-peli on saanut vaikutteita Disnelylandin Pirates of the Carib-
bean-kiertoajelusta? Sen lisdksi inspiraatio pelin kehittamiseen tuli Tim Po-

wersin merirosvoromaanista On Stranger Tides.

Tiesitko, etta...

Max Payne - peli on suomalaisten tekema? Peli ilmestyi vuonna 2001.

Tiesitko, etta...
Kimblen luoja, Aarne Heljakka, sai idean peliinsd amerikkalaisesti pelista
Trouble? Nimi Kimble tuli Takaa-ajettu-televisiosarjan paahenkilén, Richard

Kimblen, mukaan.
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LITE 3

Palaute pelipaivasta

Mita pidit tapahtumasta?
(1=En pitanyt, 2= Menetteli, 3=En osaa sanoa, 4= Mukava, 5=Pidin)
1 2 3 4 5

Mista pidit erityisen paljon? (Lautapelit, pleikkari...)

Mita kautta sait tietaa tapahtumasta? (Koulussa, ilmoitustaululta, kirjastolta, ka-

verilta)

Tulisitko uudestaan, jos tapahtuma jarjestetaan toistamiseen?
Kylla Ei

Muu palaute:

Nimi:

Ika:

Osoitetiedot:

Kiitos palautteesta!

Kaikkien palautteen jattaneiden kesken arvotaan palkinto! ©



