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Opinnäytetyön tavoitteena oli kartoittaa korkeamman ikärajoituksen digitaalisia pelejä 
harrastavien pelaajien kirjastojen digitaalisten pelikokoelmien käyttöä. Korkeammalla 
ikärajoituksella tarkoitetaan digitaalisia pelejä, joiden ikärajoitukset ovat PEGI-16 ja PEGI-18. 
Muista tutkimuksista käy ilmi, että kirjastoista kyseisen aineiston hankkiminen on vaikeaa, 
koska henkilökunta ei tunne sitä. Osa kirjastoista oli myös sitä mieltä, että aikuiset voivat ostaa 
haluamansa pelit itse. 

Opinnäytetyössä haluttiin selvittää suoraan kyseisten pelien harrastajilta, lainaavatko he 
näiden ikärajoitusten omaavia digitaalisia pelejä kirjastoista, mitkä tekijät vaikuttavat heidän 
digitaalisten pelien lainaustottumuksiinsa ja mitä mieltä he ovat kirjastojen digitaalisten pelien 
kokoelmista.  Kohderyhmä tavoitettiin eri sosiaalisista medioista, kuten Discordista, 
Facebookista ja Redditistä. 

Opinnäytetyö toteutettiin kvantitatiivisena tutkimuksena, verkkokyselynä. Kohderyhmältä 
kerättiin vastauksia Webropol-kyselytyökalun avulla luodulla kyselylomakkeella. Kyselylomake 
oli avoinna 25.3.2023.—8.4.2023. välisen ajan ja saimme siihen yhteensä 246 vastausta. 

Kyselyyn vastanneista melkein jokainen sanoi pelaavansa aktiivisesti digitaalisia pelejä, mutta 
hyvin harva lainasi niitä kirjastoista. Lainaamattomuuteen vaikuttivat muun muassa digitaalisen 
peliaineiston lyhyt laina-aika. Koeryhmän mielestä kirjastoista lainaaminen oli vaivalloista 
digitaalisten pelien suoratoistopalveluihin verrattuna. Kohderyhmällä oli myös vähäinen 
tuntemus kirjaston digitaalisesta peliaineistosta, ja osa kohderyhmästä ei tiennyt lainkaan 
digitaalisten pelien lainausmahdollisuudesta. Suurin osa kyselyyn vastanneista myös halusi 
ostaa digitaalisen pelin itselleen, mieluummin kuin että he lainaisivat sen kirjastosta. 

Kyselyn vastauksista kuitenkin nousi esille, että kohderyhmä arvostaa sitä, että kirjastoissa on 
digitaalisia pelejä ja piti lainaamista hyvänä tapana kokeilla uutta peliä. Kohderyhmä toivoi, että 
kirjastot tiedottaisivat uutuuspeleistään aktiivisemmin ja asettaisivat digitaaliset pelit paremmin 
esille kirjaston tiloissa. Kohderyhmän kaipasi verkkokirjaston perustamista digitaalisille peleille, 
jotta pelejä voisi lainata e-kirjojen tapaan myös etänä. 

 

1 Asiasanat: digitaalinen peli, yleiset kirjastot, PEGI, pelaajat, kirjastonkäyttö 
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The goal of this thesis was to map out the use of libraries, collections of digital games by 
gamers who play games with higher age ratings. Higher age ratings refer to games with PEGI-
16 and PEGI-18 ratings. In other research results, it has been suggested that libraries have 
found the acquisition of these games difficult due to a lack of expertise among staff in 
purchasing this type of media. Libraries also stated that the acquisition of games for adults is 
perhaps unnecessary as they can buy them. 

In the thesis, the aim was to find whether the people who play these games themselves borrow 
age-restricted games from libraries and why and what they think about libraries collections of 
digital games. The target group was identified and approached through different social media 
platforms such as Discord, Facebook and Reddit. 

A quantitative research method was used in the thesis. A questionnaire was created using the 
Webropol survey tool and answers were collected from our target group as a web survey. The 
survey was open from 25.3.2023.—8.4.2023 and received 246 answers. 

The vast majority of respondents to the survey said that they actively engage in playing digital 
games, but only a few borrowed them from libraries. The main reasons behind this were the 
short length of borrowing times and that borrowing was cumbersome compared to digital game 
streaming services. The target group also lacked knowledge of librariescollections of digital 
games and some didnt know about the possibility of borrowing digital games from libraries at 
all. Most of those who answered would rather buy games themselves than borrow them from 
a library. 

However, the results also showed the target group values the fact that libraries have digital 
games and they found borrowing a good way to try out a new game. The target group wished 
that libraries would inform about their new game acquisitions more actively and that digital 
games would be more visible in libraries. They also desired that an online library for digital 
games is established and that digital games could be borrowed remotely, just like e-books.  

. 

 

1 Keywords: digital game, public libraries, PEGI, gamers, library usage 
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Käytetyt termit ja lyhenteet 

Facebook Sosiaalinen media, jossa voi ylläpitää sosiaalisia tarpeita internetin 

välityksellä. 

Digitaalinen peli Peli, jota pelataan jollain digitaalisella laitteella. 

Digitaalinen pelaaminen Kaikki pelillinen toiminta, joka tapahtuu digitaalisella lait-

teella, kuten tietokoneella, pelikonsolilla tai mobiililaitteella. 

Discord Sosiaalinen media, jonne voi luoda erilaisia keskusteluryhmiä. 

Konsolipeli Peli, jota pelataan pelikonsolilla. 

KonsoliFIN Suomalainen verkkosivu, joka välittää digitaalisiin peleihin liittyviä uu-

tisia, artikkeleita, arvosteluita ja ylläpitää aiheeseen liittyvää keskus-

telualustaa. 

Käsikonsoli Mukana kannettava pelikonsoli 

Muunsukupuolinen Henkilö, joka ei ole mies, eikä nainen. 

PEGI Pan European Game Information eli yleiseurooppalainen ikärajoitus-

järjestelmä. 

Pelaaja Digitaalisten pelien palaamista harrastava henkilö. Kaikki digitaalisten 

pelien pelaamista harrastavat eivät kuitenkaan identifioidu pelaajiksi. 

Peligenre Digitaaliset pelit jaetaan eri genreihin, sillä perusteella, millainen peli  

Pelikonsoli Digitaalinen laite, joka on suunniteltu digitaalisten pelien pelaamista 

varten, kuten Xbox, PlayStation, Nintendo Switch. 

Reddit Keskustelualusta internetissä. 

Tietokonepeli Digitaalinen peli, jota pelataan tietokoneella. 

Videopeli Digitaalinen peli, jonka pelaamista varten tarvitaan näyttölaite, kuten 

televisio tai käsikonsoli. 
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1 JOHDANTO  

Opinnäytetyön aiheena oli korkeamman ikärajoituksen digitaalisia pelejä harrastavien pelaa-

jien kirjastojen digitaalisten pelikokoelmien käyttö. Korkeammalla ikärajoituksella tarkoitetaan 

digitaalisia pelejä, joiden ikärajoitukset ovat PEGI-16 ja PEGI-18 (PEGI, 2017). Halusimme 

selvittää, lainaavatko näiden pelien harrastajat digitaalisia pelejä kirjastoista, mitkä tekijät tä-

hän vaikuttavat ja mitä mieltä he ovat kirjastojen pelikokoelmista. 

Valitsimme opinnäytetyön aiheen omien mielenkiinnonkohteidemme perusteella. Olemme mo-

lemmat olleet koko ikämme digitaalisten pelien aktiivisia harrastajia ja nykyään pelaamme pää-

asiassa korkeamman ikärajoituksen omaavia pelejä.  

Pietilän mukaan korkeamman ikärajoituksen omaavien digitaalisten pelien hankinta on koettu 

jokseenkin ongelmalliseksi kirjastojen puolelta. Syiksi on mainittu muun muassa kyseisen ai-

neiston vähäinen tuntemus, määrärahojen puute ja halu panostaa lasten- ja nuorten digitaali-

siin peleihin. Kirjastojen mukaan korkeamman ikärajoituksen omaaviin digitaalisiin peleihin ole 

syytä panostaa, koska aikuiset voivat ostaa haluamansa pelit itse (Pietilä, 2013). 

Halusimme opinnäytetyössämme tutkia, pitääkö kirjaston edellä mainittu kanta paikkaansa. 

Nykyään kirjastojen digitaalisten pelien kokoelmissa on myös korkeamman ikärajoituksen di-

gitaalisia pelejä, mutta onko kohderyhmä löytänyt ne? Mitkä seikat vaikuttavat kohderyhmän 

lainaamiseen tai lainaamattomuuteen ja miten lainaamisesta tehtäisiin heille houkuttelevam-

paa? Halusimme saada vastauksen pelaajilta itseltään kyselytutkimuksen avulla. 

Tavoitteenamme oli opinnäytetyömme avulla kartoittaa korkeamman ikärajan omaavien digi-

taalisten pelien pelaajien pelitottumuksia ja sitä, käyttävätkö he kirjastojen digitaalisten pelien 

kokoelmia. Tutkimuksen tulosten avulla voitaisiin myös näyttää toteen, että valitsemamme ai-

neisto on relevantti osa kirjaston kokoelmaa, ja että sen kohderyhmä käyttää sitä. Toivoimme 

myös saavamme kohderyhmältämme tietoa siitä, kuinka kirjasto voisi paremmin palvella kor-

keamman ikärajoituksen peliharrastajia. 

Opinnäytetyömme teoriaosuudessa käymme läpi pelien ja pelaamisen historiaa, sekä digitaa-

listen pelien ja kirjastojen suhdetta. Kuvaamme teoriaosuudessamme myös pelikulttuuria ja 

pelaamisen yhteisöllisyyttä. 
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2 DIGITAALISET PELIT JA PELAAMINEN 

2.1 Digitaalisten pelien historia 

Ensimmäinen laajan yleisön pelattavaksi julkaistu digitaalinen peli oli Space Wars! Sen kehit-

tivät ja julkaisivat Massachutesin teknologian instituution kolme opiskelijaa vuonna 1962. Peli 

levisi, mutta käytännössä sitä pystyivät pelaamaan vain he, jotka tuolloin työskentelivät taval-

lisille kansalaisille saavuttamattomissa olevien tietokoneiden parissa. Myöhemmin 1970-lu-

vulla Space Warsista ilmestyi kolikoilla toimivia pelikoneita. Kolikkopelit (tunnetaan myös nimi-

tyksellä arcade) ovat isoja koneita, jotka on tarkoitettu yhden pelin pelaamisen ja pelaamisesta 

on maksettava kolikolla. Tällöin se kaupallistettiin ja oli myös ensimmäinen kolikkopeli (Ivory, 

2015, s. 3–4). Tämän jälkeen muita kuuluisia kolikkopelejä oli esimerkiksi 1980 vuonna jul-

kaistu Pac-Man (Ivory, 2015, s. 5). Historiallisesta ja teknologisesta näkökulmasta maailman 

ensimmäisenä digitaalisena pelinä pidetään Tennis for two nimistä tietokoneohjelmaa. Sen teki 

William Higinbotham työskennellessään Los Alamosin laboratoriossa Yhdysvalloissa vuonna 

1958. Peli oli tennissimulaattori, jonka tehtävä oli viihdyttää laboratorion vierailijoita. Higinbot-

hamin tennistä edelsi kuitenkin muitakin, joita voitaisiin pitää ensimmäisinä videopeleinä (Ivory 

2015, s. 1). Mitään näistä ei kuitenkaan kaupallistettu, eivätkä ne koskaan päässeet suuren 

yleisön eteen, mukaan lukien Higinbothamin Tennis for two’ta, vaan niitä käytettiin prototyyp-

peinä ja ne olivat mukana erilaisissa tapahtumissa (Ivory, 2015, s. 3). Kaikkia näitä varhaisia 

videopelejä yhdisti kilpaileminen ja moni perustui jo olemassa olevaan kilpailuhenkiseen oi-

kean elämän peliin, kuten Higinbothamin Tennis for two tennikseen.  

1970-luku toi digitaaliset pelit ensimmäistä kertaa kotitalouksiin ensimmäisen pelikonsolin, 

Magnavox Odysseyn myötä. Silläkin pelattiin urheilu- ja ampumispelejä, mutta niiden lisäksi oli 

myös muita simulaatiopelejä, kuten ruletti. 1980-luvulla tapahtui paljon asioita, jotka vaikuttivat 

videopelien kehittymiseen ja leviämiseen. Tietokoneet alkoivat yleistyä kotitalouksissa ja 1982 

julkaistiinkin videopelejä varten suunniteltu Commadore 64 tietokone. Nintendo, joka julkaisee 

videopelejä ja pelikonsoleita nykyäänkin, julkaisi Nintendo Entertainment Center pelikonsolin 

ja Super Marion Brothers pelin Japanissa 1985 (Ivory, 2015, s. 5). Super Mariossa pelattava 

hahmo Mario on edelleen suosittu videopelisankari. 
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1990-luvulla videopeliala kehittyi, teknologia muuttui ja pelit tulivat yksiulotteisista kolmeulot-

teisiksi. Tähän päivään mennessä yksi on kuitenkin pysynyt samana: suosituimmat videopelit 

simuloivat edelleen urheilua ja kilpailua (Ivory, 2015, s. 6). 

2.2 Pelaaminen 

Viimeisen puolen vuosisadan aikana perinteisten seuraleikkien, raha- ja lautapelien rinnalle, ja 

jopa ohitse, ovat nousseet digitaalisen pelaamisen eri muodot. Pelaaminen on siirtynyt pelihal-

leista ihmisten kotiin erilaisten pelikonsoleiden ja mobiililaitteiden muodossa (Friman, ym., 

2022, s. 7). Digitaalisia pelejä pelataan jollain digitaalisella laitteella, kuten tietokoneella, peli-

konsolilla tai mobiililaitteella. Digitaalisiksi peleiksi lasketaan mobiili-, tietokone- ja videopelit 

(Kallio ym., 2009). Pelikonsolit ovat digitaalisia laitteita, joiden päätarkoitus on digitaalisten pe-

lien pelaaminen. Näitä ovat esimerkiksi Sonyn PlayStation, Microsoftin Xbox ja Nintendon 

Switch. Digitaalisia pelejä voi pelata yksin, kavereiden kanssa tai yhtä aikaa tuhansien ihmisten 

kanssa ympäri maailmaa internetin välityksellä (Wright, 2023). Pelejä pelataan myös mobiili-

laitteilla, kuten älypuhelimilla ja tableteilla. Pelikasvattajan käsikirjan (mts., s. 15) mukaan peli-

teollisuus on Suomessa nopeasti kasvava ala, jonka kokonaisarvo vuonna 2012 oli 350 mil-

joona euroa. 

Digitaalisia pelejä voi ostaa joko niitä myyvistä kivajalkaliikkeistä tai verkkokaupoista. Pelien 

julkaisijoilla on pelialustoihin sidonnaisia verkkokauppoja. Microsoft Store -kaupasta voi ostaa 

digitaalisia pelejä tietokoneelle ja Microsoftin pelikonsoleille, kuten Xbox one ja Xbox Series X. 

PlayStation Store -kaupasta voi ostaa digitaalisia pelejä pelikonsoleille PlayStation 4 ja 

PlayStation 5. Lisäksi on olemassa eräänlaisia pelien suoratoistopalveluita. Nämä palvelut ovat 

tilausperusteisia ja kuukausimaksullisia. Vastineeksi kuukausimaksusta kuluttaja saa pääsyn 

satoihin ilmaisiin peleihin. Tällaisia palveluita ovat Xbox Game Pass ja PlayStation Plus. Näistä 

palveluista, kuten pelikonsoleiden verkkokaupoistakin, saatavat pelit ovat ainoastaan digitaali-

sessa muodossa. Kuluttaja ei siis saa peleistä fyysistä kopiota, jonka hän voisi niin halutessaan 

myydä edelleen. Jos tilaus perutaan, kuluttajan oikeus näihin peleihin päättyy, eli niitä ei voi 

enää pelata. Digitaalisten pelien jakelu-, moninpeli- ja viestintäalusta Steam on tarkoitettu pal-

velemaan tietokoneella pelaamista. Palvelun tarjoaa Valve Corporation. Steam:ssä kuluttaja 

voi ostaa tietokonepelejä, kirjoittaa niistä arvosteluita ja keskustella muiden pelaajien kanssa. 
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2.3 Pelien genret 

Digitaalisia pelejä on eri genrejä, jotka määritellään niiden sisällön ja pelitavan perusteella. 

Genret voivat risteytyä eli yksittäinen peli ei välttämättä ole puhtaasti vain yhtä genreä (Simp-

son, 2022). 

MMORPG-pelit ovat massiivisia monen pelaajan pelattavia verkkoroolipelejä. Tämän genren 

peleissä samanaikaisten pelaajien määrät ovat suuria, tuhansia tai miljoonia kerrallaan. Pelaa-

jat kehittävät hahmojaan omaan tahtiinsa suorittamalla erilaisia tehtäviä ja keräämällä koke-

muspisteitä. Toisin kuin yksinpelattavassa pelissä, MMORPG-pelissä itse pelin maailma jatkaa 

elämäänsä, vaikka pelaaja ei olisikaan kirjautuneena peliin (Naukkarinen, 2019). 

Ajopelit ovat yksi vanhimmista peligenreistä. Ajopeleissä pelaaja pääsee testaamaan omia ajo-

taitojaan ja kilpailemaan muita vastaan. Pelaajalla on myös usein mahdollisuus muokata ajo-

neuvostaan mieleisensä. Ajopeleihin luetaan myös karting-autopelit, kuten esimerkiksi Ninten-

don julkaisema Mario Kart-sarja, jossa pelaajat pääsevät kisailemaan toisiaan vastaan erilai-

silla hassuilla hahmoilla. (Simpson, 2022). 

Simulaatiopeleillä viitataan yleisesti peleihin, joissa pyritään mallintamaan oikean maailman 

elementtejä, usein mahdollisimman realistisessa muodossa. Simulaatiopeleissä pelaaja voi 

luoda oman kaupunkinsa, lentää lentokonetta tai luoda pitkän linjan sukudynastian. Suosittuja 

simulaatiopelejä ovat esimerkiksi EA Gamesin The Sims -sarja ja GIANTS Softwaren Farming 

Simulator. (Simpson, 2022). 

Räiskintäpelit ovat pelejä, joissa pääosassa ovat aseet, ampuminen ja taisteleminen. Räiskin-

täpelit ovat yleensä hyvin toimintapainotteisia ja niitä pelataan usein pelattavan hahmon näkö-

kulmasta. Suosittuja räiskintäpelejä ovat esimerkiksi Activisionin Call Of Duty ja Behthesdan 

DOOM-sarja (Simpson, 2022). 

Kamppailupeleille tyypillistä on, että pelaaja taistelee toista hahmoa vastaan, jota joko ohjaa 

toinen pelaaja tai kyseessä on ei-pelattava, pelin itsensä ohjaama hahmo. Kamppailupelien 

tavoitteena on voittaa vastustaja erilaisia liikeyhdistelmiä käyttäen.  Tunnetuimpia kamppailu-

pelisarjoja on Bandai Namco Entertainmentin julkaisema Tekken ja Mortal Kombat, jolla on 

ollut vuosien varrella useampia eri julkaisijoita (Simpson, 2022).  
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Kauhu- ja jännityspelit ovat ottaneet vaikutteita psykologisista trillereistä, tieteiskirjallisuudesta 

ja slasher-elokuvista. Niille on tyypillistä, että pelaajalla on rajallinen määrä resursseja käytet-

tävissään, minkä tarkoituksena on lisätä pelaajan turvattomuuden tunnetta jo valmiiksi ahdis-

tavassa ympäristössä. Kauhu- ja jännityspelit sisältävät usein erilaisia ratkaistavia pulmia ja 

äkkinäisiä säikäytyksiä. Suosittuja kauhu- ja jännityspelejä ovat muun muassa Konamin Silent 

hill -sarja ja Capcomin Resident Evil -sarja (Simpson, 2022). 

Tasohyppelypeleissä pelaaja etenee tasolta toiselle juosten, hyppimällä tai vihollisia väistellen. 

Tämän genren pelien päämääränä on yksinkertaisesti saattaa pelattava hahmo kentän alusta 

sen loppuun. Tasohyppelypelit ovat yleisesti helposti lähestyttäviä niiden yksinkertaisten tek-

niikoiden vuoksi, eivätkä ne vaadi välttämättä samanlaista ajallista panostusta kuin monet muut 

pelit. Suosittuja tasohyppelypelejä ovat Naughty Dogin Crash Bandicoot -sarja ja Nintendon 

Super Mario -sarja (Simpson, 2022). 

VR – virtual reality tarkoittaa virtuaalista todellisuutta. VR-pelejä pelataan käyttämällä VR-la-

seja, jotka antavat pelaajalle mahdollisimman realistisen pelikokemuksen (PCMag, 2023). VR-

pelit voivat olla minkä tahansa genren pelejä, jotka on muunnettu VR-muotoon.  McMillan listasi 

vuoden 2023 parhaiksi VR-peleiksi muun muassa Beatsaberin. Beatsaber on rytmipeli, jossa 

pelaaja iskee musiikin tahtiin häntä kohti lähestyviä palikoita. 

Seikkailu- ja toimintapelit sisältävät nimensä mukaisesti seikkailua ja toimintaa. Genren pelit 

perustuvat usein tarinapohjaiseen, nopeatempoiseen toimintaan, jossa pelaaja etenee erilais-

ten tapahtumien kautta kohti pelin loppua. Suosittuja seikkailu- ja toimintapelejä ovat Naughty 

Dogin Uncharted -sarja ja Tomb Raider -sarja, jolla on useita julkaisijoita (Simpson, 2022). 

Fantasia ja RPG, roolipelit. Digitaaliset roolipelit juontavat juurensa pöytäroolipeleistä. Rooli-

peleille on tyypillistä, että pelaaja luo hahmonsa itse ja kehittää sitä pelin edetessä. Roolipelit 

ovat hyvin tarinavetoisia ja niiden upeisiin maailmoihin on helppo uppoutua tuntikausiksi. Seik-

kailu- ja toimintapeleistä poiketen roolipeleissä on usein avoin maailma, jonka tapahtumiin pe-

laaja pystyy itse vaikuttamaan pelissä tekemillään valinnoillaan. Suosittuja roolipelejä ovat esi-

merkiksi Square Enixin Final Fantasy -sarja ja Bethesdan The Elder Scrolls -sarja (Simpson, 

2022). 

Urheilupelit perustuvat olemassa oleviin urheilulajeihin. Yksinkertaistettuna genre tuo digitaa-

lisesti pelattavaan muotoon erilaisia urheilulajeja. Urheilupelit sisältävät niin soolo- kuin 
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joukkuepelejäkin. Varsinkin joukkuepelit ovat suuressa suosiossa ympäri maailman. Urheilu-

peleissä on yleensä erilaisia tapoja pelata samaa peliä. Esimerkiksi jääkiekkopeliä voi pelata 

muutaman kierroksen huvin vuoksi kavereiden kanssa tai siihen voi upottautua tuntikausiksi 

hiomaan erilaisia strategioita. Koska urheilupelit pohjautuvat vahvasti aitoihin urheilulajeihin, 

niiden uusiin versioihin ei voida tehdä yleensä juurikaan muutoksia.  Suosittuja urheilupelejä 

ovat erityisesti EA Sportsin julkaisemat FIFA- ja NHL-sarjat (Simpson, 2022).  

Strategiapelit vaativat pelaajaltaan suunnitelmallisuutta ja päätöksentekokykyjä. Strategiapelit 

pohjautuvat usein sodankäyntiin ja pelaajan tavoitteena onkin voittaa vastustajansa erilaisten 

strategioiden avulla. Strategiapelit ovat yleensä vuoropohjaisia pelejä, eli pelaajat tekevät siir-

tonsa vuorotellen. Tämän genren pelit ovat erityisen suosittuja tietokonepelaajien keskuu-

dessa. Suosittuja strategiapelejä ovat Command & Conquer ja Age of Empires -sarjat, joilla on 

molemmilla useita julkaisijoita (Simpson, 2022). 

Mobiilipelit ovat pienpelejä, joita voidaan pelata mobiililaitteilla, kuten älypuhelimella ja table-

tilla. Mobiilipelit ovat mobiililaitteeseen ladattavia sovelluksia (Rouse, 2012).  Ne ovat yleensä 

ilmaisia, mutta ilmaisuudestaan huolimatta ne usein houkuttelevat pelaajaa käyttämään rahaa 

pelin sisäisiin ostoihin (Pelikasvattajan käsikirja 2, johdanto s. 22). Suosittuja mobiilipelejä ovat 

esimerkiksi Kingin Candy Crush ja Rovion Angry Birds. 

2.4 Pelaajat, peliyhteisöt ja pelikulttuuri 

Suomalaiset pelaavat paljon. Kinnusen yms. tuottaman Pelaajabarometrin (2020, s. 27) mu-

kaan 88,3 % suomalaisista pelaa aktiivisesti eli kerran kuukaudessa tai useammin ja digitaali-

sia pelejä pelaa 78,7 %. Tilastojen mukaan moni pelaa pelejä, mutta tämä ei tarkoita sitä, että 

kaikki määrittelisivät itsensä pelaajiksi tai sanoisi edes harrastavansa digitaalisten pelien pe-

laamista, kun taas osalle identiteetti pelaajana on tärkeä (Friman, 2019, s. 87). Pelaamisen 

intensiivisyyttä on eri tasoja. Satunnaisesti tai tavoitteettomasti pelaavia kutsutaan usein kasu-

aaleiksi (engl. casual, suom. satunnainen) pelaajiksi ja totisemmin pelaavia hard-core pelaa-

jiksi. Lisäksi on ammattipelaajia, joille maksetaan pelaamisesta elektronisen urheilun tapahtu-

missa (Wright, 2023). Pelaamisen merkitys on pelaajalle henkilökohtainen ja se voi poiketa 

paljon pelaajien välillä. Mitään oikeaa määritelmää pelaajalle ei siis ole, koska pelaaminen on 

henkilökohtainen kokemus (Friman, 2019, s. 93). 
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On ominaista, että peleille ja niiden pelaamisen ympärille muodostuu erilaisia pysyvämpiä so-

siaalisia rakenteita, joita voidaan kutsua kulttuureiksi, yhteisöiksi ja ryhmiksi (Siitonen, 2022, s. 

111). Pelien tarinat, maailma ja niihin liittyvä kilpailu mahdollistavat sen, että samaa peliä pe-

laavat ihmiset alkavat kokea yhteisyyttä muiden pelaajien kanssa – näin peliyhteisöt syntyvät. 

Peliyhteisöön kuuluminen ei välttämättä edellytä, että jokainen osallistuu pelaamiseen, vaan 

yhteisöön voi kuulua muunkinlaisen roolin kautta (Siitonen, 2022, s. 114). On ajateltu, että ha-

luun kuulua pelaajayhteisöön taustalla on samoja syitä, kuin muidenkin verkkoyhteisöjen. Pe-

liyhteisöön kuulumista motivoi esimerkiksi sosiaalinen vuorovaikutus, sosiaalinen tuki, tietyn-

laisen maineen tai sosiaalisen pääoman kertyminen yhteisön sisällä ja yksinkertaisesti yhteen-

kuuluvuuden tunne. Peliyhteisö antaa positiivisia kokemuksia, kuten kokemuksia kyvykkyy-

destä ja kehittymisestä (Siitonen, 2022, s. 115). 

Pelaaminen on vahva osa suomalaista kulttuuria, mutta se ei ole pelkästään positiivinen asia 

(Friman ym., 2022, s. 15). Vaikka koko Suomen kansa pelaakin jollain tasolla, pelikulttuureissa 

esiintyy häirintää ja syrjintää. Tämä kohdistuu eniten vähemmistöasemassa oleviin pelaajiin. 

Erityisesti digipelikulttuureissa ja miesvoittoisessa e-urheilussa on alueita, jotka ovat avoimen 

vihamielisiä muita sukupuolia kohtaan. Digitaalisten pelien pelaajakunta laajenee ja monimuo-

toistuu jatkuvasti. Vastareaktiona tähän pelaajayhteisöissä esiintyy runsaasti rasismia, ho-

mofobiaa, transfobiaa ja naisvihaa. Pelaajat kiistelevät myös siitä, kuka voi kutsua itseään pe-

laajaksi ja kenelle pelit kuuluvat. Pelaajien keskuudessa esiintyy pelien arvottamista; mobiili- 

ja kasuaalipelejä vähätellään, eikä niiden pelaamista nähdä oikeana pelaamisena. Kasuaali-

peleiksi eli niin sanotuiksi kevyiksi peleiksi kutsutaan yleensä sellaisia pelejä, joiden pelaami-

nen ei ole intensiivistä ja aikaa vievää. (Winter, 2011). 

Itse digitaalisten pelien pelaamisen lisäksi pelikulttuuriin sisältyy muutakin. Pelejä fanitetaan; 

fanitus on kaikkea sellaista tekemistä, joka ei ole pelaamista, mutta liittyy oleellisesti tiettyihin 

peleihin. Se voi olla esimerkiksi fanitaiteen tai fanifiktion tekeminen ja jakaminen muiden tietyn 

pelin fanien kanssa tai peliin liittyvien oheistuotteiden kerääminen (Hyväri ym., 2019, s. 50). 

Faneille järjestetään myös harrastetapahtumia, joita kutsutaan coneiksi. Osa coneissa kävi-

jöistä pukeutuu jonkin digitaalisen pelin hahmoksi; tätä kutsutaan cosplayksi (Hyväri ym., 2019, 

s. 56.)  
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3 KORKEAMMAN IKÄRAJOITUKSEN PELIT 

3.1 PEGI 

Digitaalisten pelien ikärajojen asettamisesta vastaa Pan European Game Information eli PEGI 

(PEGI, 2017). Puhekielissä ikärajoista puhutaan usein muodossa K-16 ja K-18. Ikärajoituksen 

määräytyvät PEGI-ikäluokkien perusteella, mutta ne eivät kuvaile pelin vaikeustasoa. Peli saa 

tietyn PEGI-ikäluokan, kun se täyttää sen kriteerit. PEGI määrittelee kotisivuillaan, miten PEGI-

ikäluokitukset määräytyvät. PEGI antaa peleille myös sisältömerkinnän, joka vaikuttaa pelille 

annettavaan ikärajoitukseen. 

PEGI-3 tarkoittaa, että pelien sisältö on sopiva kaikenikäisille, eikä peli sisällä mitään ääniä tai 

kuvia, jotka voisivat pelottaa nuorempia lapsia. Näissä peleissä ei saa olla sopimatonta kielen-

käyttöä. Tämän ikärajan peleissä vain äärimmäisen lievä väkivalta on sallittua, eli silloin kuin 

se on kuvattu koomisesti tai lapsellisesti. PEGI-7 peleissä voi olla kohtauksia, jotka saattavat 

pelottaa nuorempia lapsia ja väkivalta on sallittu hyvin lievänä, eli epäsuorana tai fiktiivisenä. 

PEGI-12 peleissä väkivalta on hieman paljastavampaa ja se voi olla suunnattu fantasiahah-

mojakohtaan, tai ihmismäisiä hahmoja kohtaan. Peleissä voi olla seksuaalista sisältöä ja lie-

västi sopimatonta kielenkäyttöä ja sellaisia uhkapelejä, joita todellisessa elämässä pelataan 

rahasta.  

PEGI-16 ikäraja tarkoittaa, että digitaalinen peli sisältää väkivaltaa tai seksuaalista sisältöä, 

joka näyttää samalta, kuin oikeassa elämässä. Peli voi myös sisältää törkeää kielenkäyttöä, 

sekä tupakan, alkoholin tai laittomien huumeiden käyttöä. PEGI-18 eli aikuisluokitus tarkoittaa, 

että pelissä on raakaa väkivaltaa, moraalitonta tappamista tai väkivaltaa puolustuskyvyttömiä 

uhreja kohtaan. Pelissä voi myös olla laittomien huumeiden käytön ihannointia ja avoimia sek-

suaalisia kohtauksia ja törkeää kielenkäyttöä. 

 

Kuva 1. PEGI ikäluokitukset (PEGI, 2017). 
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Lisäksi PEGI käyttää sisältömerkintöjä. Nämä merkinnät ovat väkivalta, kiroilu, kauhu, uhka-

peli, seksi, huumeet, syrjintä ja pelissä ostoksia. Väkivaltamerkki voi olla PEGI-7-, PEGI-12-, 

PEGI-16- ja PEGI-18 luokkien digitaalisissa peleissä. Kauhumerkintä voi olla PEGI-12-, PEGI-

16- ja PEGI-18 ikärajojen digitaalisissa peleissä, mutta PEGI-7:n digitaalisissa peleissä käyte-

tään termiä pelko. Pelkomerkki tarkoittaa, että pelin kuvat tai äänet voivat pelottaa nuorempia 

lapsia. PEGI-12 kauhu voi olla PEGI:n mukaan keskitasoista ja PEGI-16 ikäluokassa pitkäkes-

toista tai sisältää järkyttäviä kuvia, mutta ei välttämättä väkivaltaa.  

Sisältömerkinnät kiroilu, uhkapeli ja seksi voivat olla PEGI-12-, PEGI-16- ja PEGI-18-luokkien 

digitaalisissa peleissä. Huumeet sisältömerkintä on sallittu PEGI-16- ja PEGI-18 luokkien digi-

taalisissa peleissä ja syrjintä sisältömerkintä on sallittu ainoastaan PEGI-18 luokan digitaali-

sissa peleissä. Sisältömerkintä pelissä ostoksia tarkoittaa, että pelissä voi tehdä pelinsisäisiä 

ostoksia joko suoraan oikealla valuutalla tai pelin sisäisellä virtuaalivaluutalla, joka täytyy ostaa 

ensin oikealla valuutalla. Nämä ostokset ovat virtuaalisia ja ovat vain pelin sisällä. Ne voivat 

olla kosmeettisia (asuja pelihahmolle), tai niillä voi olla digitaalisen pelin kannalta toiminnollista 

arvoa. Ostokset saattavat myös olla satunnaisia, eli pelaaja ostaa esimerkiksi yllätyslaatikon, 

jonka sisältö selviää vasta ostamisen jälkeen, ja on sattumanvaraista. Tämä sisältömerkintä 

voi olla missä vain PEGI luokituksessa. 

 

Kuva 2. PEGI sisältömerkinnät (PEGI, 2017). 

3.2 Millaisia korkeamman ikärajoituksen pelit ovat? 

PEGI:n mukaan ikärajoitusten on tarkoitus antaa erityisesti vanhemmille käsitys siitä, millaisen 

digitaalisen pelin he hankkivat lapsilleen. Moni peli soveltuu kaikenikäisille, mutta osassa pe-

leissä on sellaista sisältöä, että se soveltuu vain aikuisille ja on siten tarkoitettu ainoastaan 

heidän pelattavaksi. Samoin PEGI-16 pelejä ei suositella henkilöille, jotka ovat iältään alle tä-

män ikärajoituksen. PEGI-16 tai PEGI-18 peli voi kuulua mihin tahansa pelien genreen. Ne 

eivät siis rajoitu vain esimerkiksi räiskintä- tai kauhupeleihin. 

Korkea ikärajoitus ei tarkoita, että pelin sisältö olisi jotenkin huonoa tai ala-arvoista. Pelien 

mukaan lukemista taiteeksi on esitetty puoltavia lausuntoja. Rough (2016) toteaa, että 
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digitaaliset pelit voivat olla taidetta, mutta kaikki digitaaliset pelit eivät sitä ole. Pelikasvattajan 

käsikirjassa (2013, s. 8) videopelit lasketaan itsenäisiksi kulttuuriteoksiksi, kuten elokuvat, mu-

siikki ja kirjallisuus. Siinä missä elokuvat, ovat digitaaliset pelit myös yksi tapa kertoa tarina. 

Tarinan kokeminen digitaalisissa peleissä on kuitenkin erilaista, kuin kirjoissa ja elokuvissa. 

Kaija (Pelikasvattajan käsikirja 2, 2018, s. 80) vertaa pelaajaa tarinan ohjaajaan. Pelin tarina 

ei etene ilman pelaajaa. Pelaajan on oltava suorassa vuorovaikutuksessa pelin kanssa viedäk-

seen tarinaa eteenpäin. Joissakin peleissä pelaajan on myös tehtävä päätöksiä, joilla on vai-

kutuksia pelin juoneen ja loppuun. 

Kaijan (Pelikasvattajan käsikirja 2, 2018, s. 83) mukaan pelit tarjoat kokemuksista pelaajille. 

Hän toteaa, että pelien tarinoiden avulla pelaajat saavat sellaisia kokemuksia, joihin heillä ei 

todellisessa elämässä mahdollisuutta. Sen sijaan, että elokuvan katsoja seuraa elokuvan pää-

henkilön tarinaa sivusta, digitaalisen pelin pelaaja omaksuu pelattavan hahmon roolin ja kokee 

tarinan sen kautta, osana sitä, eikä pelkkänä seuraajana. Tarinan kokeminen pelin kautta on 

intensiivistä ja pelattavaan hahmoon samaistuminen voimistuu. 

Digitaalisessa pelissä Hellblade: Senua’s sacrifice pelaaja kokee Senuan tarinan. Pelin tarinan 

päähenkilö ja itse pelihahmo on Senua: 900-luvulla elävän skotlantilaisen Pict-heimon soturi-

nainen, jolla on skitsofrenia. Pelintekijät haastattelivat henkilöitä, joilla on skitsofrenia ja ottivat 

heidät mukaan suunnittelemaan sitä, miten Senuan mielenterveys pelissä esitetään. Näin sekä 

Senua että hänen mielisairautensa pystyttiin esittämään pelissä siten, että se on realistinen ja 

skitsofrenian kanssa todellisessa elämässä eläviä henkilöitä kunnioittava. Pelin alussa käy ilmi, 

että Senuan romanttinen kumppani Dillion on tapettu, ja Senua uskoo hänen sielunsa olevan 

skandinaavisen mytologian jumalten käsissä. Senua matkaa näiden jumalten luo, mukanaan 

Dillionin irtonainen pää, aikomuksenaan tuoda hänet takaisin henkiin. Pelaajan tehtävä on oh-

jata Senua tämän matkan läpi ja taistella skandinaavisen mytologian hahmoja vastaan, jotta 

Senua saavuttaa päämääränsä (Meyer-Lorey, 2020).  

Hellblade: Senua’s sacrifice kuuluu genreen seikkailu ja fantasia, ja se täyttää PEGI ikäluoki-

tuksen PEGI-18 kriteerit. Se siis sisältää väkivaltaa, joka näyttää samanlaiselta kuin todelli-

sessa elämässä – Senuaa ohjaamalla pelaaja tappaa ihmismäisiä hahmoja. Korkea ikärajoitus 

saattaa kuitenkin antaa typistetyn kuvan pelistä. Henkilölle, joka ei harrasta digitaalisten pelien 

pelaamista, se saattaa luoda mielikuvan, joka rajoittuu PEGI-18 kriteerien sisältöön. Hellblade: 

Senua’s sacrifice on vain yksi esimerkki siitä, että korkeamman ikärajoituksen pelien sisällöt 

eivät rajoitu pelkästään moraalittomaan tappamiseen. Peli on saanut osakseen tunnustusta; 
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se voitti viidessä British Academy Game Awardsin (BAFTA Games) kategoriassa. Pelin kotisi-

vuilta löytyy myös tietoa mielenterveydellisistä tuista niille pelaajille, joilla on samanlaisia mie-

lenterveydellisiä haasteita, kuin Senualla. Sen lisäksi että pelaaja pääsee ohjaaman mielen-

kiintoista ja moniulotteista naishahmoa, sijoittuu pelin fiktiivinen tarina todelliseen ajanjaksoon 

ihmiskunnan historiassa. Peli siis sisältää väkivaltaa, mutta se ei ole ainoa asia, mitä sillä on 

tarjottavanaan. 

Korkeamman ikärajoituksen digitaalisia pelejä tarkastellessa olisi hyvä huomioida, että PEGI 

ikärajoituksesta voi päätellä vain pääpuoliseesti, mitä peli sisältää. Ikärajoitus on tarkoitettu 

erityisesti vanhemmille, jotta he voivat tehdä päätöksen siitä, millaisia pelejä ostavat lapsilleen 

(PEGI, 2017). Korkeamman ikärajoituksen pelit ovat viihdettä siinä, missä muutkin pelit, mutta 

ne ovat soveliaita vain ikärajoitusten mukaisille pelaajille.  
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4 KIRJASTOT JA DIGITAALISET PELIT 

4.1 Digitaaliset pelit kirjastoissa 

Digitaalisten pelien saapuminen yleisiin kirjastoihin ei ole ollut yksioikoista ja niiden kuuluvuutta 

kirjastoihin kokoelmiin on kyseenalaistettu. Kuitenkin jo ennen digitaalisia pelejä pelit ovat ol-

leet läsnä kirjastoissa; kirjastoista on voinut pelata ja lainata lautapelejä (Haasio ym., 2021, s. 

129). 

Toinen digitaalisten pelien saatavuutta kirjaston kokoelmissa vaikeuttanut seikka oli tekijänoi-

keuslain aikaisempi tulkinta. Aikaisemman tulkinnan mukaan konsolipelin lainaaminen vaati, 

että kirjasto hankkii tähän erillisen luvan, joka oli kallis ja vaikea saada. Tämän tulkinnan takia 

yleisten kirjastojen konsolipelikokoelmat olivat suppeat. Vuonna 2015 tehty Tekijänoikeusneu-

voksen lausunto 2015:8 mullisti kirjastojen mahdollisuuden hankkia ja lainata videopelejä. Ta-

pauksessa Espoon kaupunginkirjasto pyysi lausuntoa konsolipelien lainaamisesta. Tekijänoi-

keusneuvoston lausunnon mukaan erillistä lainauslupaa ei tarvita (Kirjastot.fi, 2015). Lausun-

non jälkeen konsolipelien lainaussäännöt ovat olleet samat kuin kirjojenkin. Digitaaliset pelit 

kuuluvat kirjastoon sekä palveluna että kokoelman osana ja kirjastot ovat hyvä paikka pelitoi-

minnalle, sillä kirjasto voi tarjota puitteet ja mahdollisuudet ohjatulle pelaamiselle (Kirjastot.fi, 

2015). Näin kirjasto voi palvella sekä aloittelevia että aktiivisia pelaajia. Joissakin kirjastoissa 

järjestetään pelaamiseen liittyviä iltoja, ryhmiä ja tapahtumia, eli kirjastot voivat mahdollistaa 

erilaiseen pelikulttuuriin osallistumisen.  

Yleiset kirjastot myös pelillistävät omaa toimintaansa. Pelillistämiselle ei ole yhtä ainoaa mää-

ritelmää, mutta yleinen määritelmä on se, että pelillistämisessä käytetään pelien elementtejä 

ilman pelejä (Haasio, ym., 2021, s. 128). Kirjastot ovat pelillistäneet toimintaansa esimerkiksi 

lukupasseilla, jotka ovat suunnattu eri ikäluokkiin kuuluville lapsille. Lukupassissa on tehtäviä, 

joihin liittyvät kirjat ja kun passi on suoritettu loppuun, voi kirjastosta saada palkinnon, kuten 

tarran (Vaasa, 2021). Pakohuoneista on myös tullut suosittu tapa pelillistää kirjaston toimintaa. 

(Haasio, ym., 2021, s. 132). Pakohuoneissa osallistujien on määrä erilaisten vihjeiden avulla 

ratkaista tehtäviä ja lopulta niin sanotusti paeta huoneesta (Pakotarinat.fi). Kirjastoissa pako-

pelejä on käytetty rohkaisemaan kirjaston käyttäjiä tutkimaan kirjaston tiloja ja palveluita (Haa-

sio, ym., 2021, s. 132). 
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4.2 Korkeamman ikärajoituksen pelit kirjastoissa 

Opinnäytetyötä varten tutkittiin kolmen eri verkkokirjastojen digitaalisten pelien kokoelmia haun 

kautta. Nämä verkkokirjastot olivat Eepos, Helmet ja Outi. Kaikki kolme ovat seudullisia kirjas-

toverkostoja eli kirjastokimppoja. Eepos on kirjastokimppa, johonka kuuluvat Etelä-Pohjan-

maan kirjastojen lisäksi Kaskisen, Laihian, Perhon ja Vetelin kirjastot. Helmet on pääkaupun-

kiseudun kirjastokimppa, ja siihen kuuluvat Espoo, Helsinki, Kauniainen ja Vantaa. Outiin kuu-

luvat Pohjois-Pohjanmaan kirjastot. 

Tässä opinnäytetyössä keskityttiin digitaalisiin peleihin, joiden ikärajoiksi on määritelty PEGI-

16 ja PEGI-18. Verkkokirjastojen digitaalisten pelien kokoelmia tarkasteltiin ensin kokonaisuu-

dessaan, minkä jälkeen niistä eroteltiin PEGI-ikäluokituksia käyttäen PEGI-16- ja PEGI-18 ikä-

rajoitusten pelit.  

Eepoksessa digitaalisten pelien hakutulos oli kokonaisuudessaan 3 352 kpl, joista vain 32 kpl 

oli PEGI-16 ikäluokituksen digitaalisia pelejä ja 23 kpl oli PEGI-18 ikäluokituksen digitaalisia 

pelejä. Helmetissä kokonaishakutulos oli 1 747 kpl digitaalista peliä, joista 289 kpl oli PEGI-16 

ikäluokituksen ja PEGI-18 ikäluokitukseen luettavia digitaalisia pelejä löytyi 250 kpl. Outissa 

digitaalisia pelejä löytyi yhteensä 1 519 kpl, joista 129 kpl oli saanut PEGI-16 ikäluokituksen ja 

159 kpl oli PEGI-18 ikäluokituksen digitaalisia pelejä. Suurin ero digitaalisten pelikokoelmien 

ikäluokitusten välillä oli siis Eepoksessa, jossa PEGI-16 ikäluokituksen digitaalisia pelejä oli 

0,95 % koko kokoelmasta ja PEGI-18 digitaalisia pelejä vain 0,69 % (kuvio 1). 
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Kuvio 1. Kirjastojen digitaalisten pelien kokoelmat lukuina. 

On edelleen olemassa myös kirjastoja, joissa ei ole lainkaan PEGI-16 ja PEGI-18 ikäluokituk-

sen digitaalisia pelejä. Tällainen on esimerkiksi Haminan kirjasto, jossa yllä mainittuja digitaa-

lisia pelejä ei löydy fyysisestä pelikokoelmasta lainkaan. Haminan kirjasto kuuluu Kyyti-kirjas-

tokimppaan, eli Haminan kirjastonkäyttäjät voivat kuitenkin lainata PEGI-16 ja PEGI-18 ikä-

luokituksen digitaalisia pelejä Kyytin tai kaukolainauksen kautta. Käyttäjien pääsy kyseisiin di-

gitaalisiin peleihin on siis riippuvainen siitä, kuinka tietoisia he ovat kaukolainaamisen ja varaa-

misen mahdollisuuksista. 
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5 TUTKIMUSMENETELMÄ 

5.1 Tutkimusongelma 

Tutkimusongelmana oli peliharrastajien, jotka pelaavat PEGI-16 ja PEGI-18 ikäluokituksen pe-

lejä, kirjaston digitaalisten pelikokoelmien käyttö, sekä toiveet ja asenteet niiden suhteen. Tar-

kemmat tutkimuskysymykset selviävät kyselylomakkeesta, joka löytyy liitteenä opinnäytteen 

lopusta. Tämä kohderyhmä valikoitui siksi, että tätä ryhmää ei ollut aikaisemmin tutkittu. Kir-

jastot ovat perustelleet näiden ikärajoituksen digitaalisten pelien hankkimattomuutta sillä, että 

aikuiset voivat ostaa haluamansa pelit itse (Pietilä, 2013). Opinnäytetyön motivaationa toimi 

halu selvittää, mitä kohderyhmä itse on tästä mieltä. 

Digitaaliset pelit ovat kalliita. Puolenkuun pelit -sivustolla, joka on digitaalisten pelien verkko-

kauppa, julkaistiin 28.04.2023. digitaalinen peli nimeltä Star Wars: Jedi Survivor (PEGI-16). 

Vuonna 2023 kyseisen pelin hinta oli 72,40 €. Kirjastot voivat tarjota mahdollisuuden lainata 

videopelejä ostamisen sijaa, mutta jos kirjastot eivät hanki PEGI-16 ja PEGI-18 ikäluokituksien 

digitaalisia pelejä, tarkoittaa tämä sitä, että kohderyhmälle ei löydy mieluista pelattavaa. 

Digitaalisten pelien lainaamiseen kirjastosta liittyy kuitenkin tekijöitä, jotka saattavat vaikuttaa 

siihen, lainaako kohderyhmä videopelejä tai ovatko he edes kiinnostuneita tekemään niin. Di-

gitaalisen pelin voi lainata vain rajoitetuksi ajaksi ja tämä laina-aika on yleensä kaksi viikkoa, 

eli lyhyempi, kuin kirjoilla. Digitaaliset pelit ovat myös digitalisoituneet voimakkaasti, tarkoit-

taen, että digitaalista peliä pelatakseen ei välttämättä tarvitse fyysistä kopioita, vaan täysin 

digitaalisessa muodossa olevan kopion ostaminen on mahdollista. Tämä mahdollistaa pelaa-

jille sen, että pelin voi ostaa ja sen pelaamisen voi aloittaa heti, kotoa poistumatta.  

Edellä mainitut ovat kohderyhmän haasteet digitaalisten pelien lainaamisen kirjastosta suh-

teen. Heistä saattaa tuntua, että kirjaston korkeamman ikärajoituksen digitaalisten pelien ko-

koelman riittämättömäksi. Toisaalta kirjastosta lainaaminen voisi olla vaihtoehto kalliiden digi-

taalisten pelien ostamiselle, mutta kohderyhmä saattaa nähdä lainaamisen vaivalloisena mak-

sullisiin vaihtoehtoihin verrattuna. 
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5.2 Kvantitatiivinen tutkimus 

Tässä opinnäytetyössä käytettiin kvantitatiivista, eli määrällistä tutkimusta. Määrällisellä tutki-

muksella voidaan selvittää, kuinka paljon tai miten usein jokin asia ilmenee (Vilkka, H. 2007, s. 

13). Kvantitatiiviselle tutkimukselle on ominaista, että tulokset saadaan numeroina, jonka jäl-

keen tutkija selittää saatujen tunnuslukujen tulokset sanallisesti. Tutkijan tehtävänä on tunnus-

lukujen avulla kuvata millä tavoin eri asiat liittyvät toisiinsa tai eroavat toisistaan (Vilkka, H. 

2007, s. 14). Määrällisen tutkimuksen onnistumisen kannalta on tärkeää, että vastaajien määrä 

on suuri, suositeltava vähimmäismäärä on 100 vastausta. Mitä enemmän vastauksia saadaan, 

sitä paremmin tulokset edustavat tutkittavan kohderyhmän keskimääräistä mielipidettä (Vilkka, 

H. 2007, s. 17).  

Määrällisellä tutkimuksella pyritään etsimään kausaalisuhteita tutkimusaineistosta ja selittä-

mään niitä. Kausaalisuus tarkoittaa erilaisia syy-seuraus-suhteita, eli jokin asia johtuu jostakin. 

Määrällisessä tutkimuksena oletuksena on se, että jokin tekijä johtaa tietynlaisiin seurauksiin 

(Vilkka, H. 2007, s. 23). Määrällisestä tutkimuksesta saadut tulokset esitetään numeraalisesti, 

graafisesti sekä sanallisesti, ja raporttiin kirjoitetaan vain olennainen osa tuloksista (Vilkka, H. 

2007, s. 148). Hirsjärven ym. mukaan kvantitatiivisessa tutkimuksessa keskeistä on tutkittavien 

henkilöiden valinta (2009, s. 131). Opinnäytetyötämme varten valitsimme yhden kohderyhmän; 

korkeamman ikärajoituksien pelien pelaajat. 

Määrällinen tutkimus sopii opinnäytetyöhömme, koska tavoitteenamme on saada vastauksia 

kysymyksiin: kuinka moni, kuinka paljon ja kuinka usein. Haluamme selvittää, kuinka paljon 

kohderyhmäämme kuuluvat digitaalisten pelien pelaajat lainaavat digitaalisia pelejä kirjas-

toista. Määrällisen tutkimuksen tuloksilla voidaan myös selittää, kuvata tai kartoittaa ihmisten 

kokemuksia tai ilmiöitä. Näin voimme selvittää lainaavatko pelaajat digitaalisia pelejä kirjas-

toista ja mitkä syyt vaikuttavat lainaamiseen tai lainaamattomuuteen. 

5.3 Kyselytutkimus ja verkkotutkimus 

Kyselytutkimus on määrällistä tutkimusta, jossa sovelletaan tilastollisia menetelmiä. Kysely ei 

itsessään ole sama asia kuin määrällinen tutkimus, mutta usein määrällisessä tutkimuksessa 

kyselyä käytetään tutkimusaineiston keräämistä varten (Vilkka, H. 2007, s. 17). Vaikka kysy-

mykset esitetään sanallisesti, vastaukset kuitenkin ilmaistaan numeerisesti (Vehkalahti, 2014, 

s. 13). Kyselytutkimuksen avulla voidaan kerätä ja tarkastella tärkeää tietoa yhteiskunnan 
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ilmiöistä, ihmisten toiminnasta, erilaisista mielipiteistä, sekä asenteista ja arvoista. Kyselytutki-

muksessa esitetään vastaajalle kysymyksiä kyselylomakkeen välityksellä, joka toimii tutkimuk-

sen mittausvälineenä (mts., s. 11). Määrällisen tutkimuksen peruskivi on mittaus, koska jotta 

asioita voidaan tutkia tilastollisesti, niitä täytyy voida mitata erilaisilla mittareilla. Kyselytutki-

muksessa nämä mittarit koostuvat erilaisista kysymyksistä ja väitteistä (Vehkalahti. 2014, s. 

17).  

Kyselylomakkeen tulee olla huolellisesti suunniteltu, koska koko tutkimuksen onnistuminen on 

siitä riippuvainen (Vehkalahti. 2014, s. 20). Mittaus on aina ainutkertainen tapahtuma, eikä 

huonosti toteutettua kyselyä voida toistaa täysin samanlaisena, eikä sen huonoksi todettuja 

osioita voida muuttaa jälkikäteen (Vehkalahti. 2014, s. 40). Tämän takia kyselylomaketta onkin 

hyvä testata edes muutamalla kohderyhmään kuuluvalla, jotta voidaan saada todenmukainen 

käsitys siitä, onko lomake ja sen kysymykset selkeästi ymmärrettäviä, puuttuuko lomakkeesta 

jotain olennaista tai sisältääkö se turhia kysymyksiä (Vehkalahti. 2014, s. 48). 

Kyselytutkimuksessa voidaan käyttää avoimia tai suljettuja osioita. Molemmilla on hyvät ja huo-

not puolensa. Suljetussa osiossa vastausvaihtoehdot on määritelty lomakkeessa valmiiksi ja 

tämä selkeyttää mittausta ja tietojen käsittelyä. Avoimeen osioon taas vastataan vapaamuotoi-

sesti ja sen avulla voidaan saada tärkeää tietoa, joka olisi voinut jäädä muuten kokonaan ha-

vaitsematta. Avoimet osiot ovat välttämättömiä tilanteissa, joissa kaikkia vaihtoehtoja ei voida, 

tai haluta, luetella.  Avoimien osioiden käsittely on kuitenkin työläämpää kuin suljettujen osioi-

den käsittely ja niihin voidaan saada tutkimuksen kannalta täysin epärelevantteja vastauksia 

(Vehkalahti. 2014, s. 24–26). 

Kyselytutkimuksen aineisto rakentuu kyselylomakkeen pohjalta. Nykyään käytössä on usein 

verkkolomake, jolla on paljon hyviä puolia. Verkkolomaketta käyttäessä vastaukset tallentuvat 

automaattisesti sähköiseen muotoon, kun taas jos kysely on toteutettu paperilomakkeella, tu-

lee vastaukset tallentaa erikseen. Paperilomakkeiden tallentaminen vie aikaa ja on virhealtis 

vaihe (Vehkalahti. 2014, s. 47–50). 

5.4 Kyselytutkimus tässä opinnäytetyössä 

Opinnäytetyön tutkimus toteutettiin kvantitatiivisella tutkimusmenetelmällä. Tutkimuksessa 

käytettiin Webropol kyselylomaketta, jonka avulla etsittiin vastauksia yllä oleviin kysymyksiin. 

Kohderyhmää tavoiteltiin erilaisten internetin välityksellä toimivien keskusteluryhmien kautta. 
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Tässä opinnäytetyössä käytettiin kyselytutkimusmenetelmää. Vehkalahti (2014, s. 13) kirjoit-

taa, että kyselytutkimus on määrällinen tutkimus, joka soveltaa tilastollisia menetelmiä. Kyse-

lyssä kysymykset ovat sanallisia ja vastaukset numeraalisia, mutta sanallisesti voidaan antaa 

lisätietoja silloin, kun se ei ole mahdollista numeraalisesti. Kyselytutkimuksessa käytetään ky-

selylomaketta, jonka avulla kysymykset esitetään kyselyyn vastaajalle. (Vehkalahti, 2014, s. 

11). Kyselytutkimusta lähetettäessä mukana on oltava saatekirje, josta vastaanottajalle käy 

ilmi, millainen kysely on kyseessä, miksi tietoa kerätään, kuka tai ketkä sitä keräävät ja mihin 

vastauksia aiotaan käyttää. Kyselyn aineisto saadaan kyselylomakkeen pohjalta (Vehkalahti, 

2014, s. 47). Itse kyselylomake voi olla paperinen tai se voi olla verkkokysely. Tässä opinnäy-

tetyössä käytettiin verkkokyselyä, koska kuten Vehkalahti (s. 48) toteaa, verkkokyselyllä on 

paljon hyviä puolia. Kyselyn vastausten automaattinen tallennus on suuri etu, sillä siten ei tar-

vitse paperisia vastauksia tallentaa manuaalisesti ja inhimillisiltä virheiltä vältytään. 

Kysely jaettiin viiteen eri keskusteluryhmään Facebookissa, Redditissä, Discordissa ja Kon-

soliFIN:ssä. Sosiaalinen media Facebookissa kysely jaettiin Pelikonsolit ja pelit (Retro) -ryh-

mään. Ryhmä on tarkoitettu vanhoista digitaalisista peleistä kiinnostuneille. Redditissä kysely 

jaettiin Suomi-ryhmään, joka on tarkoitettu suomalaisille Redditin käyttäjille.  Reddit on keskus-

telualusta, jossa on tuhansia eri keskusteluryhmiä, jotka käsittelevät tuhansia eri aiheita. Kuka 

tahansa voi liittyä haluamaansa ryhmään ja keskustella sen aiheesta. Discord on sosiaalinen 

media, jonne kuka tahansa voi perustaa keskusteluryhmiä tietyistä aiheista tai tietynlaisille hen-

kilöille (Discord). Discordissa kysely jaettiin kahteen eri ryhmään, Naisnörtteihin ja Sekasin-

chatin ryhmään. Naisnörtit ryhmä on tarkoitettu pelaajille, jotka ovat naisia tai muunsukupuoli-

sia. Munsukupuolinen tarkoittaa sitä, että henkilö ei ole mies tai nainen (Seta). Sekasin-chat 

on keskustelualusta 12–29-vuotiaille, jossa voi keskustella mistä vain mieltä askarruttavasta 

(Sekasin). KonsoliFIN on suomalainen verkkosivu, joka välittää digitaalisiin peleihin liittyviä uu-

tisia, peliarvosteluita ja ylläpitää pelikeskusteluun tarkoitettua keskustelufoorumia (Konsoli-

FIN).  

Kysely avattiin 25.3.2023. ja se ajastettiin sulkeutumaan 8.4.2023 klo 23:59. Ensimmäiseksi 

kysely jaettiin kahteen paikkaan: Facebookiin ja Reddittiin. Kysely jaettiin sosiaalinen media 

Facebookissa Pelikonsolit ja pelit (Retro) -ryhmään, jossa on 13 660 jäsentä. Kysely jaettiin 

Redditin Suomi-ryhmään, jossa on 269 596 jäsentä. Vastauksia tuli vauhdilla ja kun vastauksia 

oli yli 180, huolestuimme yksipuolisesta sukupuolijakaumasta; selkeästi suurin osa vastaajista 

oli miehiä. Halusimme tasapainottaa sukupuolijakaumaa ja päädyimme jakamaan kyselyn 
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vielä 27.3.2023 Naisnörtit-nimisessä Discord ryhmässä, jossa on 128 jäsentä ja KonsoliFIN-

foorumilla, jossa jäseniä on 34 521 kappaletta. Kyselyn haluttiin tavoittavan myös nuorempia 

pelaajia ja siksi se jaettiin vielä Sekasin-chatin discord-ryhmässä, jossa jäseniä on 25 294 kap-

paletta.  
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6 TULOKSET 

Kysely jaoteltiin kolmeen osioon. Ensimmäisessä kartoitettiin vastaajien taustoja kolmella ky-

symyksellä, toisessa selvitettiin vastaajien suhdetta pelitottumuksia neljän kysymyksen avulla, 

ja kolmannessa oli kirjastoon, kirjaston käyttöön ja kirjastojen digitaalisten pelien kokoelmiin 

liittyviä kysymyksiä yhteensä seitsemän, sekä yksi tarkentava kysymys riippuen vastauksesta 

sitä edeltäneeseen kysymykseen. Kyselyn kohdassa numero 13 esitettiin 18 väittämää, joista 

jokaisella oli vastakohta, esimerkiksi: kirjasto ei hanki uusia pelejä ja kirjasto hankkii uusia pe-

lejä. Väittämät olivat rinnakkain ja niiden välillä oli numerot 1-5. Vastaajan oli tarkoitus valita 

numero sen mukaan, kumman väittämän kanssa hän oli enemmän samaa mieltä. Vaihtoehto 

3 tarkoitti neutraalia vastausta, eli vastaaja ei ollut samaa mieltä kummankaan väittämän 

kanssa. Kyselyn lopussa oli mahdollisuus antaa vapaasti palautetta kyselyn aiheesta. 

6.1 Vastaajien taustat 

Kyselyyn tuli yhteensä 246 vastausta. Vastaajissa suurin ikäryhmä oli 26–35-vuotiaat (52,9 %).  

Seuraavaksi suurin ryhmä oli 18–25-vuotiaat (25 %) ja sitä seuraavaksi 36–45-vuotiaat (16 %). 

Yksittäisiä vastauksia oli ryhmissä alle 16-vuotiaat, 16–17-vuotiaat ja 46–55-vuotiaat (2 %) (ku-

vio 2). 

 

Kuvio 2. Vastaajien ikäjakauma vastausmäärien mukaan. 

Kyselyyn vastanneista suurin ryhmä oli miehet (69 %) ja seuraavaksi suurin ryhmä oli naiset 

(26 %). Vastaajista 3 % valitsi sukupuolekseen vaihtoehdon muu ja 2 % ei halunnut sanoa 
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sukupuoltaan (kuvio 3). Tulosten purussa viittaamme muu vaihtoehdon valinneisiin termillä 

muut. Vertaillessamme tuloksia ristiin sukupuolten osalta, emme huomioineet niitä, jotka eivät 

halunneet sanoa sukupuoltaan, koska tämä ei ole oleellista sukupuolien vastauksia vertail-

lessa. Heitä oli prosentuaalisesti vähän. Vertailuun otettiin mukaan muut, koska meistä oli tär-

keää huomioida muunsukupuolisten vastaukset. Kyselyyn vastasi yhteensä 7 muu-vaihtoeh-

don valinnutta henkilöä. Tämä tarkoittaa, että kun tuloksia puretaan prosentuaalisesti, yhden 

muu-vastauksen valinneen henkilön vastaus on tällöin 14 % kaikista muu-vastauksen valinnei-

den henkilöiden vastauksista.  

 

Kuvio 3. Vastaajien prosentuaalinen sukupuolijakauma. 

Kyselyn vastaajat saivat kirjoittaa paikkakuntansa vapaasti vastaussarakkeelle. Näissä vas-

tauksissa mainittiin yhteensä 65 eri paikkakuntaa. Vastauksia tuli eniten Helsingistä (27), Tam-

pereelta (25), Oulusta (18), Espoosta (17), Jyväskylästä (14), Vantaalta (14) Seinäjoelta (12), 

Turusta (12), Vaasasta (8) ja Kuopiosta (8).  

6.2 Vastaajien pelitottumukset 

Kyselyssä selvitettiin vastaajien pelitottumuksia. Kaikki vastaajat sanoivat pelaavansa digitaa-

lisia pelejä. Kyselyssä haluttiin tietoa siitä, mitä erilaisia pelialustoja vastaajat käyttävät. Vas-

taajat pystyivät valitsemaan useamman vaihtoehdon eri pelialustoista. Suosituin vastaus oli 

tietokone (86 %), seuraavaksi suosituin oli pelikonsoli (72 %) ja kolmanneksi suosituin oli 
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puhelin (42 %). Puhelimella pelaavissa oli suuria eroja sukupuolien välillä. Muista suurin sanoi 

pelaavansa puhelimella (86 %), naisista yli puolet (61 %) ja miehistä alle puolet (33 %).  

Kyselyssä kerättiin tietoa siitä, millaisia digitaalisia pelejä vastaajat pelaavat. Seitsemännessä 

kysymyksessä vastaajat saivat valita eri peligenreistä. Useamman vastauksen valitseminen oli 

mahdollista. Suosituin peligenre oli fantasia ja RPG (80 %). Naiset ja miehet pelasivat tätä 

lähes yhtä paljon (83 % ja 80 %) ja muut hieman vähemmän (71 %). Seuraavaksi suosituimmat 

peligenret olivat seikkailu ja toiminta (75 %), räiskintäpelit (65 %), simulaatiopelit (60 %) ja 

tasohyppelypelit (55 %).  

Miehistä 77 % valitsi räiskintäpelit, kun taas naisista 42 % ja muista vain 14 %. Urheilupelejä 

pelattiin vähän, mutta miehet (15 %) pelasivat niitä enemmän kuin naiset ja muut (3 % ja 14 

%). Lähes puolet naisista (45 %) pelasivat MMORPG videopelejä. Miehistä tätä genreä pela-

sivat 37 % ja muista 29 %.  

Muista kaikki (100 %) valitsivat simulaattoripelit, naisista reilusti 73 % ja miehistä noin puolet 

(54 %). Kamppailu- ja taistelupelit olivat suositumpia muiden vastauksissa (43 %), kuin naisten 

(22 %) ja miesten (20 %). Muut pelasivat myös enemmän tasohyppelypelejä (86 %), kuin naiset 

(62 %) ja miehet (51 %). 

6.3 Vastaajien mielipiteet kirjastosta ja kirjastonkäyttö 

Kyselyssä selvitettiin vastaajien kirjastonkäyttöä, sekä yleisesti että kirjastojen digitaalisten pe-

lien kokoelmien osalta. Vastanneista yli puolet (66 %) sanoi käyttävänsä kirjaston palveluita. 

Enemmistö omisti myös kirjastokortin (83 %) ja pieni osa (6 %) ei ollut varma. Suurin osa vas-

taajista oli myös käynyt kirjastossa (73 %). Väittämän ”kirjastossa on hyvä asiakaspalvelu” 

samaa mieltä olivat 42 %, melko samaa mieltä 25 % ja neutraalin vastauksen antoivat 29 %. 

Tarkastellessa vastauksia sukupuolittain kävi ilmi, että naisista ja miehistä yli puolet käytti kir-

jaston palveluita (75 % naisista ja 64 % miehistä), mutta muista valtaosa ei käyttänyt (71 %). 

Puolet vastaajista (52 %) oli sitä mieltä, että kirjasto on lähellä ja sinne on helppo päästä. Yli 

puolet naisista (66 %) oli väittämän kanssa samaa mieltä tai melko samaa mieltä. Miehistä 

enemmistö (72 %) oli väittämän kanssa samaa mieltä tai melko samaa mieltä. Muiden kohdalla 

väittämän kanssa samaa mieltä oli hieman yli puolet (57 %). Päinvastaisen väittämän kirjasto 
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on liian kaukana tai sinne on vaikea päästä, muista 29 % oli samaa mieltä. Naisista ja miehistä 

väittämään yhtyivät alle kymmenen prosenttia. 

Suurin osa vastaajista tiesi, että kirjastosta voi lainata digitaalisia pelejä (78 %). Kysymykseen 

siitä, onko vastaaja koskaan lainannut digitaalista peliä kirjastosta, vastasi myönteisesti vä-

hemmistö (27 %). Naisista 30 % oli lainannut digitaalista peliä kirjastosta, miehistä 25 % ja 

muista 14 %: Niille, jotka vastasivat myönteisesti, esitettiin jatkokysymys siitä, miten usein he 

lainaavat digitaalisia pelejä. Suurin osa vastasi lainaavansa muutaman kerran vuodessa (46 

%) tai harvemmin (39 %). Miehet lainaisivat digitaalisia pelejä muita vastaajia useammin. 

Tiedustelimme myös, olivatko vastaajat koskaan tehneet kirjastolle hankintaehdotusta video-

peleihin liittyen. Lähes kaikki (95 %) vastasivat kielteisesti.  

6.4 Kirjaston digitaalisen pelikokoelman tuntemus ja käyttö 

Kyselyssä selvitettiin kohderyhmän kirjastojen digitaalisten pelikokoelmien käyttöä, sekä mil-

laisia mielikuvia ja mielipiteitä vastaajilla oli liittyen näihin kokoelmiin ja niiden lainaamiseen 

kirjastoista. Tarkoitus oli, että vastaajat voisivat joko vastata oman kokemuksensa mukaan, tai 

sen mukaan, millainen mielikuva heillä oli, jos he eivät tienneet aiheesta paljon. Tämä ei ollut 

kuitenkaan käynyt vastaajille tarpeeksi selväksi, sillä moni kirjoitti kyselyn lopussa olleeseen 

vapaan sanan sarakkeeseen, että he olivat valinneet neutraalin vastauksen aina, kun heillä ei 

ollut tietoa tai kokemusta väittämän aiheesta. Neutraaleja vastauksia oli myös selvä enemmistö 

lähes kaikissa väittämissä. Voidaan siis olettaa, että suurin osa vastaajista valitsivat neutraalin 

vaihtoehdon sen sijaan, että olisivat vastanneet olettamuksen mukaan, silloin kun heillä ei ollut 

kokemusta tai mielipidettä väittämistä. Neutraalin vastauksen voidaan siis tulkita tarkoittavan 

myös en tiedä. 

Vastaukset väitteeseen siitä, että kirjastossa ei ole vastaajia kiinnostavia videopelejä, olivat 

enimmäkseen (55 %) neutraaleja eli kyselyyn vastaajat eivät olleet väitteen kanssa eri tai sa-

maa mieltä. Vastaajista 35 %: a oli melko samaa mieltä tai täysin samaa mieltä siitä, että digi-

taaliset pelit ovat huonosti esillä kirjastossa. Vain 18 % vastaajista oli sitä mieltä, että digitaali-

set pelit ovat kirjastossa hyvin esillä. 

Selkeä enemmistö (70 %) oli samaa mieltä väitteen kanssa siitä, että digitaalisten pelien ikä-

rajoitukset eivät vaikuttaneet siihen, saivatko he lainata digitaalisen pelin kirjastosta. Tämä on 
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ymmärrettävä tulos, sillä suurin osa (80 %) kyselyyn vastaajista oli yli 18-vuotiaita. Kirjastoista 

voi lainata ainoastaan fyysisiä kopioita digitaalisista peleistä. Kyselyyn vastanneista 35 % sanoi 

pelaavansa digitaalisia pelejä fyysisillä kopioilla. Lähes sama määrä (34 %) oli samaa mieltä 

tai melko samaa mieltä siitä, että he pelaavat ainoastaan digitaalisessa muodossa olevia pe-

lejä. Vastaajista 44 % oli sitä mieltä, että he ostavat digitaalisen pelin mieluiten itselleen. Väit-

teen voisin lainata videopelin kirjastosta, kanssa melko samaa mieltä tai täysin samaa mieltä 

oli 35 %. Suurin osa vastaajista (59 %) oli täysin samaa mieltä tai melko samaa mieltä siitä, 

että digitaalisen pelin lainaaminen kirjastosta on hyvä tapa kokeilla itselleen uutta digitaalista 

peliä. 

6.5 ”Vähän on villi combo kyl” 

Kuten yllä olevasta lainauksesta ilmenee, kirjastot ja digitaaliset pelit saattaa olla yllättävä yh-

distelmä kohderyhmällemme. Lainaus on suoraan kyselyn lopussa olleesta vapaa sana -ken-

tästä. Kenttään kirjoitti yhteensä 100 vastaajaa. Tämän osion purussa nostamme esiin vapaa-

sana-kentän vastauksia ja keskitymme niihin teemoihin, jotka toistuivat useassa eri vastauk-

sessa. 

“Paikallisessa kirjastossa on vähän uusia pelejä ja niin sanotusti aikuisille suun-
nattuja pelejä on hyvin vähän saatavilla. 

Pelaamani pelit ovat kestoltaan usein 50–100h, joten laina-ajan kanssa voi tulla 
tiukkaa jos pelin haluaa ehtiä pelata läpi. 

Vastaajat kirjoittiivat, etteivät lainaisi kirjastoista sellaisia pelejä, joiden pelaaminen vaatii satoja 

tunteja. Moni vastaaja oli sitä mieltä, että digitaalisten pelien laina-aika ei ole riittävä ja sen 

pidentämistä toivottiin. Vastaajat pohtivat, että kasuaalipelit sopisivat hyvin kirjastojen kokoel-

miin, koska laina-aika olisi niihin riittävä. Muiksi hyviksi peligenreiksi kirjastojen digitaalisten 

pelien kokoelmiin mainittiin tasohyppely- ja pulmanratkaisupelit ja ajopelit.  

Digi aikana kuulostaa vähän hölmöltä idealta. 

Pleikkarille olisi kiva saada joku digivuokraussysteemi. 

Vastaajat pohtivat yleisesti, onko digiaika tehnyt digitaalisten pelien lainaamisen kirjastosta 

liian vaikeaa. Moni vastaaja mainitsi käyttävänsä maksullista digitaalisten pelien 
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suoratoistopalvelua, eikä siksi nähnyt tarvetta lainata digitaalista peliä kirjastosta. Muutamassa 

vastauksessa ehdotettiinkin, että kirjastojen digitaalisten pelien kokoelmat digitalisoitaisiin, 

jotta niitä voisi lainata samalla tavoin kuin e-kirjoja 

Yleisesti ottaen aika on tainnut ajaa ohi fyysisen pelimedian. Miksi lähteä kirjas-
toon hakemaan peliä, kun netin kautta on tarjolla kaikki pelit. Omassa elämänti-
lanteessa on helpompi maksaa pelistä, kuin lähteä hakemaan kirjastosta. 

Toisaalta taas nykypelitarjonta ilmaispeleineen tarjoaa mahdollisuuksia niillekin, 
joilla ei ole niin paljoa rahaa käytettävissä. 

Tämän lisäksi kirjaston aikarajat ovat aina vähän hankalia ihan minkä tahansa me-
dian kuluttamiseen. Niiden palauttamisesta pitää huolehtia, jolloin vaiva tuplaan-
tuu. 

Lainaaminen nähtiin myös vaivalloisena, sillä peli pitäisi hakea kirjastosta itse, asentaa pe-

lialustalle, pelata loppuun laina-ajassa ja muistaa palauttaa. Vastaajien mukaan pelikonsolei-

den verkkokaupoissa (Xbox Store, PlayStation Store) on usein alennuksia, jotka houkuttelevat 

ostamaan digitaalisen pelin pilkkahintaan. Moni vastaaja oli sitä mieltä, että digitaalisten pelien 

laina-aika ei ole riittävä ja sen pidentämistä toivottiin. Moni sanoi myös, että vaikka he tiedos-

tivat kirjastossa olevan digitaalisia pelejä, heille ei koskaan tullut mieleen lainata niitä. Tietoko-

neella pelaavat vastaajat eivät uskoneet, että kirjastosta löytyisi pelattavaa tietokoneille. He 

kirjoittivat myös, että pelaaminen tietokoneella on digitalisoitunut, eikä kaikissa pelaamiseen 

tarkoitetuissa kannettavissa tietokoneissakaan välttämättä ole levyasemaa.  

PS3 Pelit jäi pois kirjaston valikoimasta niin ei ole enää mitään lainattavaa kun 
pelejä on vain uudemmille konsoleille. 

Vastaajien mukaan kirjastot voisivat pitää vanhojen pelikonsoleiden pelejä kokoelmassaan sen 

sijaan, että ne poistettaisiin. Tällaisiksi pelikonsoleiksi mainittiin muun muassa PlayStation 2 ja 

PlayStation 3. Usea vastaaja moitti myös vastajulkaistujen ja suosittujen digitaalisten pelien 

pitkiä varausjonoja ja toivoivat, että kirjastot hankkisivat useamman kopion samaa peliä.  

Hyvä tapa kokea uusia pelejä. Vaihtoehtona kun on 80e sijoitus tai odotella 
psnplus tai gamepass. 

Kirjasto on alelaaria parempi vaihtoehto pelien kokeilemiseen ja pelaamiseen. 
Paska peli ei harmita. 
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Digitaalisen pelin lainaaminen kirjastosta nähtiin hyvänä tapana kokeilla itselleen uutta peliä. 

Monessa vastauksessa toistui digitaalisten pelien hintavuus, minkä vuoksi he pitivät lainaa-

mista hyvänä vaihtoehtona sellaisen pelin ostamiselle, jonka yhteensopivuudesta oman maun 

kanssa ei oltu täysin varmoja.  Useassa vastauksessa todettiin, että digitaaliset pelit kirjastossa 

ovat hyvä asia. 

Ehdottomasti hukattua potentiaalia, että lainapelejä markkinoidaan niin huonosti! 
Olen joskus lapsena (90-luvun lopulla) kyllä käynyt pelaamassa kirjaston tietoko-
neella, mutta silloin meillä ei vielä ollut kotikonetta, jolle lainata pelejä, eikä sittem-
min ole tullut mieleenikään, että se voisi olla mahdollista. Äkkiseltään ajateltuna 
laina-aika voisi kyllä käydä ainakin rooli- ja strategiapeleissä helposti lyhyeksi (lä-
pipeluuta ajatellen), jos ei pysty pelaamaan tuntikausia päivässä. Tasohyppelyille, 
ajopeleille ja vastaaville "kenttä kerrallaan" pelattaville lyhyempikin laina-aika var-
maan on ihan toimiva. 

Vaikka olen tietoinen, että videopelejä saa lainattua kirjastosta, ei tätä faktaa tule 
aina ajatelleeksi. Kirjastot voisivat tuoda kenties aktiivisemmin esille tätä mahdol-
lisuutta, joskaan en tiedä kuinka se onnistuisi mahdollisimman laajan yleisön ta-
voittaen. 

Videopelien pitäisi olla enemmän esillä kirjastoissa. Toki varmaan riippuu hirveästi 
kirjastoista mutta ei ole kertaakaan iskeny silmään pelit kirjastossa. 

Ehkä valikoimaa tulisi selattua paikan päällä enemmän, jos kaikkia pelejä ei olisi 
sijoitettu lasten/nuorten osastolle. Toki netin kautta välillä valikoimaa selaillut, 
mutta ei ole tullut lainattua. 

Osa vastaajista oli harmissaan siitä, että nuorten ja aikuisten digitaaliset pelit on sijoitettu kir-

jastossa huonosti, eikä osa heistä ollut löytänyt digitaalisten pelien hyllypaikkaa laisinkaan. 

Heidän mielestään kirjastojen pitäisi tuoda digitaalisia pelejään paremmin esille ja tiedottaa 

kokoelmasta enemmän. 
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7 POHDINTA JA JOHTOPÄÄTÖKSET 

7.1 Johtopäätökset kyselyn tuloksista 

Tärkein johtopäätös kyselyn tuloksista on se, että moderni digitaalisten pelien pelaamien on 

digitalisoitunut. Kirjastojen digitaalisten pelien kokoelmat ovat fyysistä mediaa, mitä ei kohde-

ryhmän mukaan juuri enää käytetä. Jotta kirjasto voisi kilpailla digitaalisten pelien maksullisten 

suoratoistopalveluiden ja pelaamisen digitalisoitumisen tuoneen helppouden kanssa, pitäisi 

kirjaston digitalisoida oma digitaalisten pelien kokoelmansa. Kohderyhmä itsekin ehdotti, että 

kirjasto voisi perustaa digitaalisille peleille oman suoratoistopalvelun. Tällainen palvelu voisi 

olla verrattavissa Viddlaan tai Kirjastokinoon. Viddla ja Kirjastokino ovat kirjastojen omia elo-

kuvien suoratoistopalveluja, joissa käyttäjä voi lainata elokuvia kirjastokortilla. Samankaltainen 

palvelu voitaisiin perustaa myös digitaalisille peleille. Tällaisen palvelun haaste olisi kuitenkin 

pelien tekijänoikeudet. Mikäli kirjastot eivät pysty vastaamaan tähän haasteeseen, ei ole vält-

tämättä kirjastojen kannalta hyödyllistä panostaa kohderyhmällä suunnattuun digitaalisten pe-

lien aineistoon tämänhetkistä enempää. 

Kaikki digitaalisten pelien käyttö on digitalisoitunut voimakkaasti, mutta kaikista eniten se on 

vaikuttanut tietokoneella pelaajiin. Tietokonepelit ovat harvoin enää fyysisiä kopioita; vain 2 % 

markkinoilla olevista tietokonepeleistä on fyysisessä muodossa (Bailey, 2021). Kyselyn va-

paassa palautteen vastauksissa korostui se, että tietokoneella pelaavat vastaajat eivät usko-

neet kirjaston voivan palvella heidän pelitarpeitaan. Tämä voi hyvin olla totta, sillä tutkimuksis-

samme kirjastojen digitaalisten pelien kokoelmissa tietokonepelejä oli huomattavasti vähem-

män, kuin konsolipelejä. Kaikista tutkimistamme verkkokirjastojen digitaalisten pelien kokoel-

mista vain 0,71 % oli tietokonepelejä. Voidaan siis päätellä, että kirjastot eivät palvele tai ky-

kene palvelemaan tietokonepelien pelaajia, ainakaan samassa laajuudessa kuin konsolipelaa-

jia. 

Toisaalta kohderyhmä koki myös, että digitaaliset pelit ovat kirjastoissa liian piilossa ja niitä 

markkinoidaan huonosti. On siis mahdollista, että kohderyhmä löytäisi kyseisen aineiston pa-

remmin, mikäli nämä seikat korjattaisiin. Jos kirjastot eivät tuo digitaalisten pelien kokoelmiaan 

paremmin esille, kohderyhmä ei välttämättä löydä digitaalisia pelejä kirjastosta, jolloin he eivät 

voi harkita pelien lainaamista. 
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Kyselyn vastausten perusteella voi tehdä joitain johtopäätöksiä eri sukupuolien mieltymyksistä 

pelaamiseen ja digitaalisiin peleihin liittyen. Kaikista vastaajista miehet pelaavat vähiten puhe-

limella. Miesten suosituin peligenre on räiskintäpelit. Fantasia ja RPG ovat suosittuja genrejä 

naisten ja miesten keskuudessa. Vapaassa palautteessa tätä peligenreä ei kuitenkaan mainittu 

hyväksi kirjaston kokoelmiin, koska niiden pelaaminen vie paljon aikaa. Yleinen digitaalisten 

pelien laina-aika on 2 viikkoa, mikä ei ole vastaajien mielestä riittävä tällaisille peleille. 

Muu-sukupuolen valinneita vastaajia oli niin vähän (7 vastaajaa), että heidän vastauksistaan 

ei voi tehdä päteviä johtopäätöksiä. Yllättävää oli kuitenkin se, että muu-sukupuolen valinneilla 

oli eniten negatiivisia kokemuksia kirjastosta. Kysymyksissä ei kuitenkaan pyydetty täsmentä-

mään, mihin negatiiviset kokemukset liittyvät. Negatiiviset kokemukset voivat siis liittyä mihin 

tahansa, eikä välttämättä vastaajan sukupuoleen. Tämän kyselyn perusteella tätä tulosta ei 

siis voi yleistää, mutta ehkä aihetta tulisi tutkia laajemmin. 

Vastaajista naiset käyttävät kirjastoa eniten, mikä ei ole yllätys. Kirjastojen tuottamien asiakas-

kyselyjen perusteella on huomattu, että kirjaston suurin asiakasryhmä on keski-ikäiset naiset. 

Miesten ja naisten välinen ero oli tämän kyselyn tuloksissa noin kymmenen prosenttia. Naiset 

olivat myös hieman tietoisempia siitä, että kirjastoissa on tarjolla digitaalisia pelejä. Hieman 

suurempi osa naisista, kuin miehistä, oli lainannut digitaalisen pelin kirjastosta: naisista 30 % 

ja miehistä 25 %. Tämä ero saattaa selittyä sillä, että naiset ovat todennäköisemmin kirjaston-

käyttäjiä ja ovat siten kokeilleet myös digitaalisen pelin lainaamista kirjastosta.  

Kyselyyn ei saatu odotetun laisia vastauksia väittämiin johtuen kysymyksen asettelun epäsel-

vyydestä vastaajille. Palautteen ja neutraalien vastausten suuren määrän perusteella voidaan 

olettaa, että moni vastasi rehellisesti neutraalin vaihtoehdon silloin, kun heillä ei ollut kokemuk-

seen perustuvaa mielipidettä, sen sijaan, että olisivat vastanneet olettamuksen ja ennakkoluu-

lojen mukaan, kuten oli tarkoitettu. Tästä huolimatta väittämien neutraalien vastausten suu-

resta määrästä voi tehdä päätöksiä. Kaikkien kirjastojen digitaalisten pelien kokoelmiin ja sen 

käyttöön liittyvien väittämien vastaukset olivat ylivoimaisesti neutraaleja, eli vastaajat eivät ol-

leet väittämien kanssa samaa tai eri mieltä. Voidaan siis päätellä, että kohderyhmällä ei ollut 

tietoa kirjastojen digitaalisten pelien kokoelmista tai kokemusta sen käytöstä.  

Vastausten perusteella näyttää siltä, että kirjastot eivät tuo digitaalisten pelien kokoelmiaan 

esille riittävästi. Tämä kävi ilmi vastauksista väittämiin ja vapaasta palautteesta. Yli puolet vas-

taajista oli kirjastonkäyttäjiä ja suurin osa oli käynyt kirjastossa. Silti heidän harrastuksensa 
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digitaalisten pelien pelaajina ei risteä kirjastojen digitaalisten pelien kokoelmien kanssa, sillä 

selvä enemmistö ei ollut koskaan lainannut digitaalista peliä kirjastosta. 

Yksi selittävä tekijä vastaajien digitaalisten pelien lainaamattomuudelle voi olla myös se, että 

digitaalisten pelien lainaaminen kirjastosta nähdään vaivalloisena. Vapaan palautteen vastaus-

ten perusteella voidaan tulkita, että digiaikana kohderyhmä ei näe lainaamista viehättävänä 

vaihtoehtona. Moni vastaaja myönsi mieluummin ostavansa pelit itselleen, kuin lainaisi ne kir-

jastosta. Kohderyhmä näkee helpommaksi käyttää digitaalisten pelien maksullisia suoratoisto-

palveluita. Pelin digitaalisen version pelaamisen voi aloittaa heti oston jälkeen, mutta pelin lai-

naaminen kirjastosta vaatii kotoa poistumista. Kirjastot kilpailevat siis pelaamisen digitalisoitu-

misen tuoman helppouden kanssa. Moni kyselyyn vastannut mainitsi käyttäneensä kirjastojen 

digitaalisten pelien kokoelmia lapsuudessaan, mutta ei enää aikuisena. Tämä saattaa johtua 

siitä, että aikuisena digitaalisten pelien harrastajilla on taloudelliset edellytykset ja vapaus 

hankkia digitaalisia pelejä itselleen. 

Kaikesta huolimatta moni vastaaja koki sen hyväksi asiaksi, että kirjastosta on mahdollista lai-

nata digitaalisia pelejä. Tämä kävi ilmi vapaasta palautteesta ja yleisesti myönteisistä vastauk-

sista ajatukseen digitaalisen pelin lainaamiseen kirjastosta. Kuitenkaan tämä myönteinen 

asenne ei näkynyt digitaalisten pelien lainaamisen yleisyydessä, sillä suurin osa vastaajista ei 

ollut koskaan lainannut peliä kirjastosta ja nekin, jotka lainasivat, tekivät niin muutaman kerran 

vuodessa tai harvemmin. Digitaalisten pelien arvokkuus sekä harrastuksena että taiteenmuo-

tona on ollut pitkään kiistelty asia (Rough, 2016.). Voi siis olla, että vastaajat pitävät siitä, että 

heidän harrastuksensa kohde löytyy kirjastojen kokoelmista, koska he tulkitsevat sen merkkinä 

digitaalisten pelien arvostuksen noususta. Tämä voi selittää sen, miksi vastaajien mielipiteet 

digitaalisista peleistä kirjastoissa olivat positiivisia, vaikka he eivät itse niitä lainaisi. 

7.2 Jatkotutkimus ja tutkimuksen kehittäminen 

Tutkimusta voisi kehittää siten, että kohderyhmä muutetaan niiksi, jotka jo lainaavat kirjastoista 

digitaalisia pelejä. Kyselyn tulokset viittaavat, että digitaalisten pelien laina-aikaa voisi olla tar-

peen pidentää ja kirjastojen kannattaisi hankkia samasta pelistä useampi lainattava kappale. 

Kyselyn teettäminen edellä mainitulle kohderyhmälle voisi antaa kirjastoille konkreettisia tulok-

sia siitä, miten niiden kannattaa ylläpitää ja kehittää digitaalisten pelien kokoelmia. 
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Jatkotutkimusta voisi teettää siitä, voivatko kirjastot digitalisoida digitaalisten pelien aineistoja. 

Kyselyn tuloksissa nousi selkeästi esille se, että kohderyhmä hankkii pelinsä mieluusti itse di-

gitaalisina kopioina tai erilaisten pelien suoratoistopalveluiden kautta. Näiden vastausten pe-

rusteella kirjastojen olisi hyvä tutkia mahdollisuutta digitaalisten pelien lainaamiseen etäkäyt-

töön, joko omalle laitteelle, tai kirjastosta lainattavalle tai siellä käytettävälle pelialustalle, e-

kirjojen tapaan. Kirjasto voisi hyötyä peliaineistonsa digitalisoinnista, samalla tavoin kuin e-

kirjojen kohdalla. Muuten kirjasto ei kykene vastaamaan pelaajien tarpeisiin samalla laajuu-

della kuin pelien suoratoistopalvelut tällä hetkellä tekevät. 

Toinen vaihtoehto on teettää kysely niin, että siinä huomioidaan vastaajien taloudellinen ti-

lanne. Kyselyn tulosten perusteella kohderyhmä hankkii digitaaliset pelinsä itse tai maksaa 

niiden palveluista mieluummin, kuin lainaa pelejä kirjastoista. Kohderyhmä oli laaja ja käsitti 

kaikki korkeamman ikärajoituksen omaavien digitaalisten pelien pelaajat, katsomatta vastaa-

jien taloudellista tilannetta, tai ikää. Uudessa kyselyssä otettaisiin nämä seikat huomioon. Näin 

voitaisiin selvittää, tukeeko kirjasto sellaisten henkilöiden, joiden taloudellinen tila vaikeuttaa 

digitaalisten pelien pelaamista, peliharrastusta. 
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LIITTEET 

Liite 1 

Kyselyn saatekirje. 

Osallistu kyselyyn videopeleistä ja kirjastoista 

Pelaatko videopelejä, joiden ikäraja on K-16 tai K-18? Olemme kaksi Seinäjoen ammatti-

korkeakoulun kirjasto- ja tietopalvelualan opiskelijaa. Teemme opinnäytetyötä, jonka tarkoi-

tuksena on selvittää edellä mainittujen ikärajoitusten mukaisten pelien pelaajien kirjaston-

käyttöä, tarkalleen ottaen kirjaston peliaineiston käyttöä ja lainaustottumuksia. 

Vaikka et käyttäisi kirjastoa, tai sinulla ei olisi tietoa kirjastosi peliaineistosta, vastauksesi 

on silti tärkeä tutkimuksemme kannalta. 

Kaikki annetut tiedot ovat luottamuksellisia, eikä yksittäistä vastaajaa voida tunnistaa vas-

tausten perusteella. Opinnäytetyössämme puramme kyselyn tulokset ja se julkaistaan ko-

konaisuudessaan netissä.  

Kyselyn täyttämiseen kuluu noin 5 minuuttia. Kysely on auki 25.3.2023.—8.4.2023. 

Linkki kyselyyn: 

https://link.webropolsurveys.com/S/980CC9B702C4BAF2 

Kiitokset kaikille kyselyyn vastanneille! 

Ystävällisin terveisin, 

Eeva Kivimäki ja Karoliina Honkaniemi 

SeAMK, Seinäjoen Ammattikorkeakoulu 

  

https://link.webropolsurveys.com/S/980CC9B702C4BAF2
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Liite 2 

Kyselylomake. 
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