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Opinnaytetyon tavoitteena on selvittaa, kuinka tyytyvaisia Tampereen kaupunginkirjaston
asiakkaat ovat kirjastojen pelitiloihin ja mita kehittamisideoita heilla on niihin liittyen. Tyo
kattaa seka pelitilalliset etta pelitilattomat kirjastot ja heidan asiakkaansa. Tyon tarkoituksena
on tuoda kirjaston tietoon asiakkaiden nakokulmaa liittyen kirjastojen pelitiloihin seka tarjota
kehittamisideoita olemassa olevien pelitilojen kehittamiseen seka uusien pelitilojen
perustamiseen.

Tyon teoriaosassa kasitellaan peleja ja pelaamista niin yleisesti kuin kirjastojen
nakokulmasta. Taman lisaksi kasitelldan kirjastojen pelitiloja yleisten esimerkkien kautta ja
tarkastellaan Tampereen kolmen toimipisteen pelitiloja. Tutkimus toteutettiin kvantitatiivisella
menetelmalla ja aineistoa kerattiin kyselylla. Tutkimuksessa kaytetysta kyselysta tehtiin kaksi
versioita, joista toinen koski pelitilallisia kirjastoja ja toinen pelitilattomia kirjastoja. Kyselya
jakoi kuusi kirjastoa eli paakirjasto Metso, Hervannan, Lielahden, Messukylan,
Koilliskeskuksen ja Kaukajarven kirjastot. Kyselyt olivat vastattavissa sahkoisesti verkossa
seka kirjastossa paperilomakkeina. Kysely tehtiin Webropol-tyokalulla ja se oli auki kaksi
viikkoa kussakin kirjastossa 17.10.2022—-22.11.2022 valisena aikana. Kyselyihin tuli
kokonaisuudessaan 37 vastausta ja ne analysoitiin Webropol-tyokalun avulla.

Kyselyjen tuloksista selvisi, ettd kummallakin vastaajaryhmalla oli suurimmaksi osaksi
samoja toiveita liittyen pelitilan ominaisuuksiin ja varustukseen. Suurin osa vastaajista oli
10-14-vuotiata lapsia ja nuoria, jotka pelaavat aktiivisesti. He olivat myds Tampereen
kaupunginkirjaston pelitilojen ydinkohderyhmaa. Tulosten eroavaisuuksiin vaikutti vastaajien
ika ja mahdollisuus osallistua kyselyyn paperilomakkeella. Paperikyselyyn tuli enemman
vastauksia avoimiin kysymyksiin ja monivalintakysymysten avoimiin vaihtoehtoihin.

Vastaajat olivat suurimmaksi osaksi melko tyytyvaisia pelitiloihin ja niiden varustukseen.
Kehittamisideoita tuli eri nakokulmista niin pelaavilta kirjaston asiakkailta, jotka eivat kayta
pelitilaa, pelitilojen kayttdjilta kuin muilta kirjaston asiakkailta. Ideat olivat monipuolisia ja
realistisia. Tuloksia ei voi pienen vastaajamaaran takia yleistaa, mutta ne ovat suuntaa
antavia. Tulokset tarjoavat kirjastoille hyvia ideoita nykyisten pelitilojen kehittdamiseen ja
uusien tilojen suunnitteluun ja perustamiseen.

' Asiasanat: pelitila, pelit, tilojen kehittdminen, pelaaminen kirjastossa, pelikasvatus
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The aim of this thesis was to find out how satisfied customers are with the gaming rooms of
Tampere City Library. Another aim was to find out what development ideas customers have
for the gaming rooms in question. The Thesis focuses on libraries that have gaming rooms
and libraries that do not have them. The purpose of this thesis was to bring the customer’s
point of view to the gaming rooms and to provide development ideas for existing gaming
rooms and for the establishment of new gaming rooms in libraries.

Thesis’ theory consists of information about games and gaming in general and is, in addition
approached from the libraries’ perspective. Another part of the theory focuses on libraries
gaming rooms with common examples and with descriptions of three in Tampere City
Libraries. The research was conducted with quantitative approach and material was collected
with a survey. The survey was made with the Webropol-tool. The survey was shared online
and as a paper document. The survey had two versions: one was aimed at libraries that have
a gaming room, and the other was aimed at libraries that do not have them. The survey was
open for two weeks in six libraries in the period 17.10.2022 to 22.11.2022. The survey
received 37 answers in total and they were analyzed with the Webropol-tool.

The results of the survey show that the majority of both respondent groups had the same
hopes regarding the gaming rooms qualities and equipment. The maijority of the respondents
were 10-14 old children and young people who were active gamers. The respondents
previously mentioned were the target group of the libraries’ gaming rooms. The differences in
respondents’ answers were affected by their age and the option to participate in a paper
version of the survey. The paper version had more answers in both open questions and open
options in multiple choice questions.

Most of the respondents were mildly satisfied with gaming rooms and their equipment.
Development ideas came from varied points of view, including customers who are gamers,
users of gaming rooms and other library customers. The ideas presented were diverse and
realistic. Because of the small number of answers, the results can’t be generalized, but they
are indicative. The results provide good ideas for Tampere City Library to develop its gaming
rooms and to design and establish new gaming rooms.

" Keywords: gaming rooms, games, development of spaces, gaming in libraries, game education
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1 JOHDANTO

Opinnaytetyoni tavoitteena on selvittaa, kuinka tyytyvaisia asiakkaat ovat Tampereen kau-
punginkirjaston pelitiloihin ja mita kehittamisideoita heilla on pelitiloihin liittyen. Tydssa tarkas-
tellaan seka pelitilallisia, etta pelitilattomia kirjastoja. Tyoni on kvantitatiivinen tutkimus ja ai-

neiston keraamiseen on kaytetty verkko- ja paperikyselya.

Tutkimuksen aihe ja lahtokohta ovat omassa kiinnostuksessani peleihin ja pelaamiseen. Ha-
lusin valita aiheen, joka keskittyisi kirjastoissa tapahtuvaan pelaamiseen. Sain apua aiheeni
valintaan harjoittelupaikassani Tampereen paakirjasto Metsossa, jossa keskustelin peleista
kiinnostuneiden ja kirjaston pelityota tekevien tyontekijoiden kanssa. Kavimme lapi monia pe-
leihin liittyvia aiheita ja vahemman tutkituista kirjaston pelitiloista muodostui tyoni aihe. Ai-
heen uutuusarvon lisaksi koin valitsemani aiheen ajankohtaiseksi, silla pelien, pelillisyyden ja

pelaamisen merkitys ja rooli kasvaa koko ajan kirjastoissa ja muualla yhteiskunnassa.

Opinnaytetyossa tehtava tutkimus on relevantti, koska kyseista aihetta ei ole juuri tutkittu kir-
jastoalalla. Peleja, pelaamista ja pelikasvatusta on toki tutkittu kirjastoalalla, mutta ei tilojen
nakokulmasta. Kirjastotilojen, kuten esimerkiksi lasten- ja nuortentilan ja yleisen kirjastotilan
kehittamisesta ja asiakkaiden osallistamisesta kehittamistyohon on tehty tutkimusta. Muho-
sen (2017) gradussa tarkasteltiin nuorten kirjastotiloja ja nuoria osallistettiin tilojen kehittami-
seen. Alasen (2012) opinnaytetyossa tutkittiin Palkaneen paakirjaston kirjastotilan viihtyi-
syytta ja siihen liittyvia tekijoita. Alanen kaytti tutkimuksessaan havainnointia ja haastatteli kir-
jaston asiakkaita. Kirjastojen pelitiloja kayttavat yleensa lapset ja nuoret, joten nama aikai-
semmat tutkimukset antavat suuntaa sille, millaista tutkimusta ja aineistonkeruuta teen tyos-

sani.

Tyon teoriaosassa kaydaan lapi peleja niin yleisesti kuin kirjaston nakokulmasta, seka esitel-
laan kirjastotiloja. Pelien kasittely on jaettu kolmen alalukuun: peleihin, pelaamiseen ja peli-
kasvatukseen. Kirjastotiloja esittelevassa luvussa tuodaan esille yleisesti tietoa pelitiloista,
seka tuodaan esimerkkeja Suomen eri kirjastojen pelitiloista/pelihuoneista. Luvun lopussa ka-
sitellaan tarkemmin Tampereen kaupunginkirjaston kolmen toimipisteen, eli Paakirjasto Met-

son, Tesoman kirjaston ja Lielahden kirjaston pelitiloja.

Opinnaytetyon tutkimusosassa esitelldan maarallinen eli kvantitatiivinen tutkimusmenetelma,

valitsemani aineistonkeruumenetelma seka kaydaan lapi kyselyn toteutusta. Kyseisen osan



Johtopaatokset-kappaleessa kaydaan lapi kyselyiden tulokset ja Pohdinta-kappaleessa tar-

kastellaan tyon onnistumista, haasteita ja aiheen jatkotutkimuksen mahdollisuuksia.
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2 PELIT KIRJASTOSSA

2.1 Pelit

Seuraavissa luvuissa kasitellaan peleja monipuolisesti eri nakdkulmista. Pelin kasite -alalu-
vussa avataan tarkemmin, mita peli tarkoittaa ja miten sen voi eri tavoilla maaritella. Pelien
historia -alaluvussa kaydaan lapi miten erilaiset pelit, kuten esimerkiksi noppa- lauta-, ja kon-
solipelit ovat saaneet alkunsa ja miten ne ovat aikojen saatossa kehittyneet. Pelit kirjastoai-

neistona -alaluvussa tutustutaan peleihin osana kirjaston kokoelmia.

2.1.1 Pelin kasite

Peleina voidaan pitaa kaikkea vapaaehtoista toimintaa, jossa yhdessa sovittujen saantojen
kautta tehdaan asioita, jotka tuntuvat haastavilta ja mielekkailta ja joissa on selkea lopputulos
(Harviainen ym., 2013, s. 7). Jotkut haluavat tehda selkean eron pelin ja leikin, tai pelin ja ur-
heilun valille. Toisten mielesta ne ovat samaa jatkumoa. Callois (1958, Mayra, 2013, mu-
kaan) maarittelee pelin ja leikin eron siten, etta peleissa on tietyt saannét, joidenka asetta-
missa rajoissa voidaan toimia. Leikkeihin ei taas ole laadittu tarkkoja saantoja ja niihin kuuluu

Calloisin (mt.) mukaan improvisaation tuoma vapaus.

Kuten edellisessa kappaleessa todettiin, pelin kasite on laaja. Peleja kasittelevassa yleisessa
keskustelussa ja mediassa keskitytaan usein konsoli- ja tietokonepeleihin, seka kortti-ja lau-
tapeleihin. Perinteisesta urheilusta ja e-urheilusta eli elektronisesta peliurheilusta puhutaan
omana kasitteena ja aiheena. Sanomalehdissa pelit jaotellaan kulttuuri-palstalle, kun taas pe-
rinteiselle urheilulle ja e-urheilulle annetaan oma urheilu-palstatila. Keskusteluissa pelit typis-
tetaan niita pelattavien alustojen mukaan ja keskitytaan vahemman pelimuodon monipuoli-
suuteen ja sisaltoon. Toki peliarvostelut ja peleja analysoivat tekstit ja keskustelut pureutuvat
peleihin monipuolisesti. Esimerkiksi kasite konsolipeli on jo itsessaan laaja, vaikka se erotte-
lee yhden pelimuodon. Kasitteeseen sisaltyvat eri pelikonsolit, peligenret ja peleja yhdistavat
ja erottavat ominaisuudet esimerkiksi pelimekaniikassa, pelaajamaarasta ja graafisesta il-
meesta. Pelitutkija Annakaisa Kultima (Kulttuuricocktail Live, 2021) muistuttaa, etta peleista
keskustellessa olisi hyva muistaa pelien laajuus ja tuoda tarkemmin esille sita, minka tyyppi-

sista peleista keskustellaan. Han pitaa pelid samanlaisena ylakasitteena kuin termia teksti.
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2.1.2 Pelien historia

Ihmisilla on pitkat perinteet erilaisissa asioissa kilpailemisessa (Harviainen ym. 2013. s. 8).
Saantoja ja erilaisia kehyksia erilaisille peleille ja pelivalineita on kehitelty iat ja ajat seka lau-
tapelien etta urheilun muodossa. Erilaisia noppapeleja on ollut olemassa siita asti, kun histo-
riaa alettiin kirjoittaa muistiin (mts. 9). Vanhimmat sailyneet nopat ovat iranilainen backgam-
mon -peli vuodelta 5000 eaa. Afrikasta on taas I0ytynyt kalliokoloja, joissa on oletettu pelatta-

van lukuisilla eri nimilla tunnettua mancala-pelia ainakin 500 vuotta aiemmin.

Digitaalisten pelien alkupera sijoittuu 1940-luvulle (Rokosny, 2018, s. 50). Teknologinen
kehittyminen oli tarkea osa digitaalisten pelien kehitysta ja peleja kehitti pieni ryhma ai-
heesta kiinnostuneita keksijoita. Peliteknologia ei tassa vaiheessa tullut vield suuren ylei-
son tietoisuuteen ja ensimmaisia pelitekniikoita esiteltiin tieteellisissa nayttelyissa. Kana-
dan kansallisnayttely esitteli 1950-luvulla Bertie the Brain-nimisen pelikoneen, jolla pystyi

pelaamaan ristinollaa konetta vastaan.

Digitaalisten pelien kehittamisessa otettiin 1960-luvulla isoja harppauksia (Rokosny, 2018,
s. 50). Pelit saivat alkunsa akateemisissa ja hallinnollisissa ymparistoissa. Pelien kehitta-
minen jakautui simulaattoreihin ja harjoituslaitteisiin (armeijan tai urheilun tarkoituksiin) te-
koalyn tutkimiseen ja suuren yleison viihdyttamiseen. Akateeminen ymparisto loi hyvia
mahdollisuuksia pelien kehittamiseen muuhun kuin esimerkiksi simulaatiotarkoitukseen.
Spacewar! oli ensimmainen isompi peli, joka oli osittain opiskelijoiden tekema. Vuonna
1964 Dartmouth Collegessa John Kemeny ja Thomas Kurtz loivat BASIC: in (Beginner’s
All-purpose Symbolic Instruction Code), yhden ensimmaisista koodikielista (mts. 51). Koo-
dikieli antoi tavallisille ihmisille alustan koodata ja ohjelmoida. BASIC: n avulla luotiin mo-
nia yksinkertaisia urheilu- ja logiikkapeleja ja ne levisivat opiskelijoiden ja aiheesta kiinnos-
tuneiden keskuudessa. Peleja pelattiin enimmakseen yliopiston tietokoneilla, koska peleja

pyorittavan laitteiston hankkiminen kotikayttoon oli kallista.

Ensimmainen pelikonsoli, nimeltdan Magnafox Odyssey, kehitettiin 1970-luvun alussa (Ro-
kosny, 2018, s. 51) Kyseinen konsoli ei menestynyt hyvin, mutta se toimi inspiraationa ja
suunnannayttajina muille peliteollisuuden kehittajille, kuten esimerkiksi Atari Companyn
perustajille. Samalla vuosikymmenella kehitettiin paljon kolikkopeleja eli arcade-peleja,
jotka menestyivat hyvin (mts. 52). Suosittuja 70-luvulla kehitettyja arcade-peleja olivat

muun muassa Pong, Pac-Man ja Space Invaders. Arcade-pelit levisivat laajalle, ja niita oli
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pelattavana kauppakeskuksissa, huoltoasemilla ja lentokentilla. Digitaaliset pelit tulivat
osaksi populaarikulttuuria ja ne saivat uusia taiteenmuotoja (mts. 53). Pelien suosiosta
kertoi myos, etta peleista ja pelaajista kertovia elokuvia alkoi ilmestya. Tasta on esimerk-
kina Tron vuodelta 1982.

Pohjois-Amerikassa oli peliteollisuuden romahdus 80-luvun alussa (Rokosny, 2018, s. 53).
Peleja tuottavat kolmannen osapuolen yritykset toivat markkinoille paljon peleja, joiden
grafiikka ja pelattavuus olivat heikkolaatuisia, eivatka ne pysyneet uusien pelikonsolien ja -
tietokoneiden kehityksen mukana. Kuluttajilla oli myos korkeammat odotukset pelien suh-
teen. Peliteollisuus ja pelimarkkinoiden fokus siirtyikin Japaniin. Japanilainen yhtio Nin-
tendo toi markkinoille Nintendo Entertainment Systemin (NES), jonka laadukas grafiikka,
hauskat sisallét ja moderni design elvyttivat konsolien myyntia. NES menestyi todella hyvin
ja sita myytiin siihen aikaan 63 miljoonaa kappaletta. Konsolilla julkaistut pelit, kuten esi-
merkiksi Super Mario Bros., The Legend of Zelda ja Final Fantasy olivat niin suosittuja,

etta niista tehtiin myos leluja, vaatteita, elokuvia ja kodin tarvikkeita.

Samalla vuosikymmenella yleistyivat myds kodin tietokoneet (Rokosny, 2018, s. 54). Com-
modore 64 tuli markkinoille vuonna 1982 ja siita tuli iso menestys. Tietokone oli ohjelmoitu
BASIC-koodikielella ja siihen pystyi kytkemaan vanhojen konsolien ohjaimia. Muita suosit-
tuja tietokoneita olivat Sinclair ZX Spectrum, IBM PC / AT ja Apple Macintosh. Tietokonei-
den grafiikat alkoivat kehittya vuonna 1985. Sen ajan tietokoneet oli varustettu 16-bittisella
grafiikalla, paremmalla resoluutiolla ja danenlaadulla. Vuosikymmenen aikana luotiin en-

simmaisia internetyhteyksia ja kokeiltiin internetissa pelaamista.

Digitaaliset pelit saavuttivat maailmanlaajuisen suosion 1990-luvulla (Rokosny, 2018, s.
54). Pelit siirtyivat kaksiulotteisista grafiikoista kolmiulotteisiin ja peleihin tuli uusia genreja,
joista tuli todella suosittuja. Uusia peligenreja olivat esimerkiksi FPS (first person shooter,
suom. ensimmaisen persoonan ammuskelupeli), reaaliaikainen strategiapeli ja MMO
(massiivinen online monipeli). Microsoftin MS-DOS kayttojarjestelma popularisoi pelaa-
mista ja pelien hankkimisesta tuli edullisempaa. Edullisista hinnoista huolimatta, peleja
hankittiin ja levitettiin kopioimalla, silla monissa maissa ei ollut digitaalisten pelien lainsaa-
danto- ja jakeluverkkoa. Omatoiminen kopiointi ei ollut tdna aikana laitonta, silla pelien ko-
pioimista saatelevaa tai kieltavaa lakia ei ollut olemassa. Uusien tietokonepelien lisaksi
markkinoille tulivat neljannen sukupolven konsolit (Rokosny, 2018, s. 54). Uudet konsolit

kayttivat CD:ta, mika mahdollisti peleihin lisaa tilaa esimerkiksi isommalle tarinalle ja



moniosaiselle grafiikalle. Ensimmaisia CD:ta kayttavia konsoleita olivat esimerkiksi

Playstation 1 ja Nintendo Gamecube.

Peleilla on pitka historia, joka ulottuu ihmiskunnan alkuajoille saakka. Peleja on keksitty
ajanvietteeksi, opetuskayttoon, ajattelun kehittamiseen ja viihtymiseen. Perinteiset fyysiset
pelit ja digitaaliset pelit elavat nykyaikana rinnakkain, sulkematta kuitenkaan toisiaan pois.
Jotkut pelit, kuten esimerkiksi Menolippu ja Dungeons & Dragons |0ytyvat seka lautape-
leina, etta digitaalisina mobiili- ja/tai nettipeleina. Viime vuosina pelien olomuotojen rajat
ovat halventyneet ja sisallot ovat monipuolistuneet. Esimerkiksi 2010-luvun puolivalissa jul-
kaistu Pokémon Go-mobiilipeli hyodyntaa lisattya todellisuutta puhelimen kameran avulla.
Fortnite-tietokonepeli taas sisaltda mahdollisuuden seurata artistien virtuaalisia konsert-
teja. Pelien maailmat ja tietyt pelisarjat ovat laajentuneet entista enemman myos muihin
medioihin, kuten esimerkiksi elokuviin. Viime vuosina on julkaistu paljon peliaiheisia eloku-
via, kuten esimerkiksi Ready Player One (2018), Sonic the movie (2020), Uncharted:
Drake’s fortune (2022), Dungeons & Dragons: Honor among thieves (2023) ja The Super
Mario Bros. Movie (2023).

2.1.3 Pelit kirjastoaineistona

Kirjastojen pelikokoelma oli ennen kaytettavissa vain kirjaston tiloissa, mutta nykyaan kir-
jastoissa on pitkalti lainattava pelikokoelma (Marjomaa, 2013, s. 78). Lainattava aineisto
koostuu paaasiassa konsoli- ja lautapeleista. Kirjaston pelikokoelmissa on yleisimmille pe-
likonsoleille suunniteltuja peleja niin aikuisille kuin lapsille. Tietokonepeleja on kokoel-

massa vahemman, koska niilla on hankalat kopiosuojaussaannot.

Peliaineistojen hankintaa saatelee tekijanoikeuslaki 404/1961. Ennen vuoden 2015 EU-
paatosta konsolipeleja pystyi hankkimaan vain pyytamalla erillista lupaa pelin tuottajalta,
mika kavensi hankittavien pelien maaraa ja itse kirjaston pelikokoelmia (Kirjastot.fi,
5.8.2015). Paatoksen jalkeen konsolipelien hankkimiseen ei enaa tarvita lainauslupaa ja
peleja koskevat samat lainauskaytannot kuin kirjoja. Peleja pidetaan jatkossa itsenaisina
teoksina, eika niitd voi enaa supistaa tietokoneohjelmiksi, joita koskevat tietokoneohjel-
mien lainausrajoitukset. Vuoden 2015 paatos teki pelien hankinnasta kirjastoille helpom-
paa ja halvempaa.
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2.2 Pelaaminen

Tassa kappaleessa kasitellaan pelaamista niin yleisella tasolla kuin kirjastojen kannalta. Pe-
laamisesta yleisesti -alaluvussa kaydaan lapi erilaisia pelaamisen muotoja ja tyyppeja, kuten
esimerkiksi pelaamista ajanvietteena ja harrastuksena. Luvussa kasitellaan myods suomalais-
ten pelaamisen yleisyytta eri ikdryhmissa. Pelaaminen kirjastoissa -alaluvussa tarkastellaan

pelaamisen mahdollisuuksia kirjastoymparistossa.

2.2.1 Pelaamisesta yleisesti

Pelaamisen suosiota ja yleisyytta Suomessa voidaan tarkastella tilastojen kautta. Lahes
kaikki suomalaiset 10—-75-vuotiaat pelaavat ainakin joskus jotakin pelityyppia (Kinnunen ym.,
2020, s. 27). Ei-digitaalisia peleja pelaa joskus 97,8 % ja digitaalisia peleja 78.7 %. Aktiivisia
pelaajia, eli noin kerran kuukaudessa tai useammin pelaavia suomalaisista on 88,3 %. Kaik-
kien aktiivisten pelaajien maarasta 80,7 prosenttia pelaa aktiivisesti ei-digitaalisia peleja ja

digitaalisia peleja 63,6 %, kuten taulukosta 1 nakyy.

Taulukko 1. Aktiivisten pelaajien prosenttiosuus ja pelaamistottumukset (Kinnunen ym.,
2020).

aktiiviset pelaajat prosentti

kaikki 88,30 %
pelaa ei-digitaalisia peleja 80,70 %
pelaa digitaalisia peleja 63,60 %

Pelaaminen ei ole enaa vain lasten ja nuorten harrastus, kuten osa saattaa olettaa. Pelaajien
keski-ikd onkin nousussa (Kinnunen ym., 2020, s. 5). Satunnaisesti pelaavien keski-ika on
42,8 vuotta ja ei-digitaalisten pelien pelaajien keski-ika on sama. Digitaalisten pelien pelaa-
jien keski-ika on 38,9 vuotta. Ne ihmiset, jotka eivat pelaa mitaan peleja ovat vanhempia. Ei-
pelaajat ovat keskimaarin 65,6-vuotiaita.

Nuorimmat ikaryhmat pelaavat digitaalisia peleja eniten ja monipuolisemmin (Kinnunen
ym., 2020, s. 5). 10-19-vuotiaiden ryhmasta 44,8 % pelaa paivittain ja nuoret pelaavat I1a-
hes kaikkia pelityyppeja. Vastaavasti yli puolet 50-59-vuotiaista ja sita vanhemmat ikaryh-
mat eivat pelaa lainkaan digitaalisia peleja. Vanhimmat ikaryhmat pelasivat kortti- ja



1)

pulmapelien lisaksi vahan muita pelilajityyppeja. 40—-49-vuotiaiden paivittdinen pelaaminen
on lisdantynyt merkittavasti (mts. 7). Vuoden 2018 pelaajabarometrissa paivittain pelaavia
oli 7,2 % nelikymppisista ja vuoden 2020 barometrissa luku oli 25 %. Nelikymppisten pai-
vittaisen pelaamisen kasvuun vaikutti todennakoisesti koronan aiheuttamat poikkeusolot,

jonka aikana vanhemmilla on ollut enemman aikaa pelata itsekseen tai lasten kanssa.

Digitaalisesta pelaamisesta mobiilipelaamisen suosio kasvaa entisestaan ja se on selke-
asti tietokone- ja konsolipelaamista suositumpaa (Kinnunen ym., 2020, s. 6). Melkein 59 %

suomalaista pelaa joskus mobiilipeleja ja aktiivisesti niita pelaa lahes 43 prosenttia.

Digitaaliseen pelaamiseen kaytetty aika on ollut kasvussa (mts. 8). Vuoden 2020 Pelaaja-
barometrin tuloksissa pelaamiseen kaytettiin huomattavasti enemman aikaa verrattuna
edellisiin barometreihin. Vuonna 2020 suomalaiset kayttivat digipelaamiseen keskimaarin
yli 7 tuntia viikossa, kun taas vuoden 2018 tuloksessa kaytettiin 4,76 tuntia viikossa. Vuo-
den 2020 tulos oli merkittava ja se oli yli kaksi kertaa enemman kuin vuoden 2011 pelaaja-

barometrin tulokset.

2.2.2 Pelaaminen kirjastoissa

Monet voivat pitaa kirjastoissa pelaamista uutena palveluna, mutta kirjasto on tarjonnut
mahdollisuuden pelaamiseen jo 1800-luvulta Iahtien (Nicholson, 2013). Esimerkiksi Yhdys-
valtojen yleisissa kirjastoissa jarjestettiin 1800-luvulla shakkikerhoja ja Ison-Britannian kir-

jastot tarjosivat pelihuoneita ja biljardisalonkeja (mts. 343—344).

Suomen kirjastoissa jarjestetddn monenlaista pelitoimintaa ja se palvelee niin aloittelevia kuin
aktiivisia harrastajia (Marjomaa, 2013, s. 78). Pelitoimintaa on pelattavana olevista pelikonso-
leista ohjattuihin rooli- ja lautapelikerhoihin seka pelitapahtumiin. Yksi tunnetuimmista pelita-
pahtumista, jota kirjasto viettaa, on peliviikko. Pelivilkko on pelikasvatuksen ja pelikulttuurin
teemaviikko, jota vietetaan vuosittain marraskuussa (Kansallinen audiovisuaalinen instituutti
(KAVI), i. a.). Tapahtuman aikana jarjestetaan monenlaista ohjelmaa, kuten esimerkiksi eri-
tyyppisten pelien pelaamista, paneelikeskusteluja, luentoja ja puheita. Peliviikko tuo esille eri-
laisia pelaamisen muotoja, tarjoaa mahdollisuuden yhdessa pelaamiseen, seka tuo esille pe-

leista kaytavaa keskustelua.
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2.3 Pelikasvatus

Tassa luvussa kasitellaan pelikasvatusta yleisella tasolla ja kirjastojen nakokulmasta. Peli-
kasvatus yleisesti -alaluvussa maaritellaan pelikasvatusta kasitteena, seka siihen liittyvia
muita termeja, kuten esimerkiksi pelisivistysta ja pelilukutaitoa. Luvussa kerrotaan pelikasva-
tuksen hyodyista ja ennaltaehkaisevista vaikutuksista seka pelien ja pelaamisen yhteiskun-
nallista vaikutusta. Kirjastojen pelikasvatus -luvussa perehdytaan kirjastossa tehtavan peli-

kasvatuksen kaytannon esimerkkeihin ja mahdollisuuksiin.

2.3.1 Pelikasvatus yleisesti

Pelikasvatus on valine ja keino pelisivistyksen ja pelilukutaidon lisaamiseen (Merilainen,
2013, s. 10). Pelisivistys on pelien ja pelaamisen ymmarrysta. Pelilukutaito koostuu kyvysta
tuntea pelien erilaisia osa-alueita, pelien sisaltdjen ja viestien tulkintaa, seka ymmarrysta pe-
laamisen roolista nyky-yhteiskunnassa. Pelikasvatus on osa mediakasvatuksen kokonai-
suutta, jonka tavoitteena on antaa kaikenikaisille valmiuksia toimia nykyajan tietoyhteiskun-

nassa.

Pelikasvatusta tekevat eri alojen edustajat, kuten esimerkiksi kirjastot, koulut ja nuorisotyd,
mutta myods yksityishenkilot. Pelikasvatus ei vaadi sita tekeviltd henkildita, kuten esimerkiksi
kirjastonhoitajalta yksityiskohtaista tuntemusta peleista ja pelikulttuurista, vaan oleellista on
kiinnostus pelikasvatukseen ja kasvatettavan henkilén hyvinvointiin (Merilainen, 2013, s. 13).
Kasvattajan kiinnostuksella, lasnaololla ja keskustelulla voi vaikuttaa siihen, miten pelaaja
omaksuu ja oppii kasittelemaan peleista oppimaansa tietoa. Vanhempi ja lapsi voivat esimer-
kiksi pohtia yhdessa pelin tarinaa ja sen opetuksia. Sukulaisen kiinnostus ja keskustelu nuo-
ren peliharrastuksesta voi tukea nuoren hyvinvointia. Pelit voivat olla nuorelle tarkeita oman
identiteetin muodostuksen kannalta ja siihen positiivisesti suhtautuminen auttaa nuorta kas-

vamaan ihmisena ja se opettaa myds kasvattajaa peleista ja niiden merkityksesta.

Pelikasvatus toimii myds ennaltaehkaisevana toimintana. Sen avulla voidaan esimerkiksi eh-
kaista pelaamisesta aiheutuvia haittoja (Merilainen, 2013, s. 13). Pelaamisesta aiheutuvat
haitat voivat olla lievia tai vakavia. Lievat haitat voivat olla esimerkiksi niska- ja hartiakivut,
paansarky tai uniongelmat (Silvennoinen, 2013, s. 99). Lievat ja ohimenevat haitat voi paran-

taa esimerkiksi paremmalla ergonomialla, taukojen pitamisella ja paremmalla valaistuksella.
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Pelaamisen haitat ovat vakavia silloin, kun se haittaa merkittavasti muuta elamaa, kuten esi-

merkiksi koulunkayntia, tydssakayntia tai sosiaalisia suhteita.

2.3.2 Kirjastojen pelikasvatus

Mediakasvatus ja pelikasvatus sen osa-alueena ovat tarkea osa kirjastojen perustoimintaa
(Marjomaa, 2013, s. 78). Monet ikaryhmat hakeutuvat kirjastoon pelaamaan, joten kirjas-
tolta odotetaan peleihin liittyvaa asiantuntijuutta. Esimerkiksi peleihin liittyvia ikarajoja ja
erilaisia pelimuotoja tunnetaan huonosti, joten on tarkeaa, etta kirjaston henkilokunnalla on
tietoa vastata peleihin liittyvaan tiedontarpeeseen ja pelitaitojen parantamiseen. Pelitaito-
jen tukemisen lisaksi on tarkeaa laajentaa sanastoa esim. strategioiden ja pelityylien ni-
meamiseen, seka kehittda pelien tuotannon ja markkinoinnin eri piirteita tiedostavaa kriit-
tista lukutaitoa (Mayra, 2013, 36:43). Pelit voivat toimia kriittisena tekijana lukutaidon edis-

tamisessa (Marjomaa, 2013, s. 77).

Kirjastojen pelitoiminnasta ja pelikasvatuksesta tyypillisesti ehka ajatellaan, etta se on
suunnattu vain lapsille ja nuorille. Kirjasto voi kuitenkin huomioida ja huomioikin eri kaytta-
jaryhmia. Kirjastolla on hyva mahdollisuus tarjota pelikasvatusta monenlaisille ryhmille
(Merilainen, 2021, 29:16). Kirjasto voi tarjota pelikasvatusta etenkin sellaisille henkildille,
joille pelaaminen ja nykyinen digipelaaminen ei ole niin tuttua ja oleellista. Voidaan puhua
esimerkiksi aikuisista pelaajista, senioripelaajista, nuorten vanhemmista ja isovanhem-
mista, jotka ovat usein aika unohdettuja ryhmia. Erilaiset ryhmat kaipaavat erilaista tietoa
ja kirjasto pystyy vastaamaan tahan joustavasti (mt. 30:50). Asiakkailla on myds mata-
lampi kynnys tulla kysymaan kirjastosta peleihin liittyvista asioista kuin olla yhteydessa esi-
merkiksi nuorisotyontekijaan tai pelitutkijaan. Myos uuden pelin kokeileminen voi olla iso
kynnys, joten kirjastolaisen ammatillinen ja ystavallinen ohjaus paasta pelissa eteenpain

voi olla iso juttu. Esimerkiksi Helsingissa on jarjestetty seniorien pelitoimintaa (mt. 25:00).

Kirjasto tekee pelaamisesta tasa-arvoisempaa, silla se tarjoaa niille asiakkaille mahdolli-
suuden pelata, joilla ei esimerkiksi taloudellisista syista tai muista syista johtuen ole mah-
dollisuutta hankkia peleja ja pelikonsoleja kotona kaytettaviksi (Merildinen, 2021, 21:00).
Pelien ilmainen pelaaminen ja lainaaminen kirjastoista lisda pelien saavutettavuutta (mt.
20:45).
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Pelikasvatusta tehdaan kirjastossa monilla eri tavoilla. Naitd ovat esimerkiksi peliviikko, lahi-
verkkotapahtumat, pelikerhot, luennot, keskustelut, pakopelihuoneet, pihapelitapahtumat, pe-
lien tarjoaminen ja pelivinkkaus (Merilainen, 2021, 21:28). Merildinen (2021, 22:35) toteaa,
etta pelien tarjoaminen ja pelivinkkaus ovat hyvia tapoja tehda pelikasvatusta ja laajentaa ih-
misten kasitysta peleista kulttuurituotteina. Kyse ei ole siita, etta pelit ovat toisarvoista kult-
tuuria verrattuna kirjoihin, vaan kirjasto voi osaltaan nostaa pelaamisen profiilia ja kannustaa

ihmisia kokeilemaan uusia peleja.

Peleja ja pelikasvatusta voidaan tuoda esille myos monimediallisella tyootteella. Pelit ovat
multimediallisia teoksia ja kirjasto voi auttaa ihmisia luomaan tallaisia yhteyksia pelien ja
muiden medioiden valille (Merilainen, 2021, 23:10). Peleihin kytkeytyvia aineistoja, ovat
esimerkiksi Kirjat, sarjakuvat ja elokuvat. Peleihin liittyvat muut aineistot voivat perustua
suoraan peliin tai liittya pelissa kasiteltaviin aiheisiin (mt. 27:00). Peleja ja niiden aiheita voi
kasitella muutenkin kuin pelin muodossa. Myos kirjoittaminen, piirtaminen, cosplay eli jok-
sikin hahmoksi pukeutuminen ja varkkaamiskulttuuri (askartelu, kasityot, tuotteiden teko)

edistavat pelikasvatusta ja pelikulttuuria.

Kirjaston pelikasvatuksen ei tarvitse riippua vain tietyn kirjaston tai tietyn tyontekijan har-
teilla, vaan sita voi toteuttaa yhteistydssa muiden toimijoiden kanssa. Yhteistyota voidaan
tehda esimerkiksi aiheesta kiinnostuneiden kollegoiden, tapahtumajarjestgjien, harrasta-
jien, yhdistysten, ammattiverkostojen ja asiakkaiden kanssa (Merilainen, 2021, 31:51). Pe-
leista kiinnostuneiden tyontekijoiden osaamista voi hyodyntaa esimerkiksi tapahtumien jar-
jestamisessa tai aineistohankinnoissa. Ammattilaisverkostoissa, esimerkiksi Facebookissa
pelikasvattajien verkosto ja mediakasvattajien verkosto toimivat hyvina kanavina saada tie-
toa pelaamisesta ja luoda yhteistydmahdollisuuksia (mt. 33:10). Yhteistyo harrastajien ja
yhdistyksien kanssa ovat tuoneet kirjastoihin esimerkiksi peliaineistoja (miniatyyrit, roolipe-
lit) ja pelitapahtumia, kuten esimerkiksi lahiverkkotapahtumat (mt. 33:52). Kirjastot voivat
tehda myos jalkautuvaa pelikasvatusta, esimerkiksi toisen tahon jarjestamissa pelitapahtu-
missa. Helsingin kirjastot ovat esimerkiksi mukana roolipelitapahtuma Ropeconissa (mt.
23:46). Kirjastojen lasnaolo pelitapahtumissa voi tavoittaa sellaisia asiakasryhmia, jotka
eivat kay kirjastossa niin usein. Tasta ovat esimerkkina teini-ikaiset pojat tai nuoret aikuiset
(mt. 24:50). Kirjaston asiakkaat voivat myds olla yksi yhteistydokumppani kirjaston pelikas-
vatuksessa. Kirjaston kayttajien kanssa voi keskustella ja kuunnella asiakkaiden nakemyk-

sia ja toiveita siita, mita peleihin liittyvia juttuja olisi hyva saada kirjastoon (mt. 34:36).



3 KIRJASTOJEN PELITILAT

Suomessa on monia kirjastoja, joissa on pelitila tai useita pelitiloja. Useimmissa kirjas-
toissa on yksi pelitila, jossa voi pelata yhdella tai useammalla konsolilla. Esimerkiksi Vaa-
san ja Ylojarven paakirjastojen pelihuoneissa voi pelata kahdella eri pelikonsolilla. Kurikan
paakirjaston pelitilassa on kuusi pelilaitetta ja konsolia, joista valita (Kirjastot.fi, i. a.). Suo-
mesta 10ytyy ainakin yksi kirjasto, joka tarjoaa laajat tilat ja mahdollisuudet pelaamiseen.
Tasta on esimerkkina Helsingin keskustakirjasto Oodi. Kyseisesta kirjastosta [6ytyy kolme
pelihuonetta, jotka on tarkoitettu konsolipelaamiseen ja yksi iso pelitila, josta 10ytyy 14 Peli-
talon konetta (mt.). Kirjastojen pelaamispaikat ja pelikonsolit I6ytyvat paaosin lasten- ja

nuortenosastojen yhteydesta (Marjomaa, 2013, s. 79).

Kohdistan tutkimukseni Tampereen kaupunginkirjaston toimipisteisiin. Kaupunginkirjaston
kolmesta toimipisteesta 10ytyy pelihuone tai tila. Seuraavissa alaluvuissa esitellaan kyseis-

ten toimipisteiden pelihuoneita tai tiloja.

3.1 Paakirjasto Metso

Paakirjasto Metson pelihuone sijaitsee lasten- ja nuortenosastolla (Tampereen kaupunki,
24.5.2022). Pelihuoneessa on kaytdssa Playstation 5 -pelikonsoli, Playstation VR -virtuaa-
litodellisuuslasit ja nelja tietokonetta. Tietokoneilla voi pelata ja kayttaa internettia, ja ne
ovat kaytossa alle 15-vuotiaille. Pelikonsolin ja nettikoneet voi varata kayttoon tunniksi pai-
vassa ja VR-lasit puoleksi tunniksi paivassa. Pelihuoneen kayton maksimimaara on kah-
deksan henkilda. Laitteiden varaaminen tehdaan paikan paalla lasten- ja nuortenosaston
tiskilla tai puhelimitse. Virtuaalilasien valmistajan mukaan VR-lasit eivat sovellu alle 12-
vuotiaille, joten alle 12-vuotiaat eivat voi itse varata niita. He voivat kayttaa laseja vain van-
hemman valvonnassa. Pelihuoneessa voi pelata korkeintaan K7-ikarajalla merkittyja pe-
leja. Paakirjaston pelihuone on ensisijaisesti tarkoitettu alle 15-vuotiaille lapsille ja nuorille.
Pelihuoneesta 16ytyy myds televisio, poytia, tuoleja ja muutama sakkituoli. Pelihuone on
monikayttoinen ja kirjasto hyodyntaa sita myos esimerkiksi pienten ryhmien ohjaustilana,

kuten kuvassa 1 nakyvista kirjoista ja leluista voi nahda.
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Kuva 1. Tampereen paakirjasto Metson pelihuone (2021).

3.2 Tesoman kirjasto

Tesoman kirjaston pelihuoneesta 10ytyy kaksi Playstation 4 -konsolia ja Xbox One -konsoli
(Tampereen kaupunki, 24.5.2022.). Konsoleille pelattavat pelit saa kirjaston asiakaspalve-
lutiskista. Pelihuoneen voi varata tunniksi paivassa maanantaista perjantaihin klo 8-14 ja
lauantaina klo 9—16. Muina aikoina pelihuone on viereisen nuorisotilan kaytossa. Pelihuo-
neessa on kolme tv-nayttda, LED-valot, pehmusteisia tuoleja ja sakkituoleja. Huoneesta
I6ytyy myOs stereo-soitin ja muutama pistorasia. Pelihuoneen valaistusta pystyy saata-
maan niin, etta voi pitaa kattovalot paalla tai sammuttaa kattovalot ja pelata hamarassa

LED-valojen loisteessa.
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Kuva 2. Tesoman kirjaston pelihuone (2022).

3.3 Lielahden kirjasto

Lielahden kirjaston pelihuoneesta |0ytyy Nintendo Switch ja Playstation 4 -pelikonsolit (Tam-
pereen kaupunki, 24.5.2022). Pelihuoneen voi varata tunnin ajaksi paivassa. Pelihuoneessa
on kaksi TV-nayttda, pari nojatuolia ja muutama kappale sakkituoleja. Huoneen takaseinaa
koristaa koivutapetti. Huoneen sisaankaynnilta katsottuna sen vasemmanpuoleisella seinalla
on lista Nintendo Switch- ja PS4- konsoleilla pelattavista peleista. Listalla olevat pelit ovat

lapsille sopivia.



Kuva 3. Lielahden kirjaston pelihuone (2022).

22



28

4 TUTKIMUSONGELMA JA -MENETELMAT

Opinnaytetyon tutkimusongelmana on Tampereen kaupunginkirjaston pelitilojen asiakastyyty-
vaisyys ja pelitilojen kehittaminen. Tutkimuskysymyksissa pyritaan selvittamaan asiakkaiden
mielipiteita, toiveita ja kehittdmisideoita. Tutkimuskysymykset 1 ja 2 kohdistuvat kirjastoihin,
joissa on pelitila ja 3. tutkimuskysymyksessa tarkastellaan pelitilattomien kirjastojen nakdkul-

maa.

Valitut tutkimuskysymykset:

1. Asiakkaiden mielipiteet kirjastojen nykyisista pelitiloista.

2. Asiakkaiden kehittamisideat kirjastojen pelitiloille.

3. Asiakkaiden toiveet pelitiloista kirjastoihin, joissa niita ei ole.

4.1 Kvantitatiivinen tutkimusmenetelma

Opinnaytetyon tutkimusmenetelmaksi valikoitui maarallinen eli kvantitatiivinen tutkimus. Maa-
rallisessa tutkimuksessa pyritdan selvittdmaan ja tarkastelemaan erilaisia luokitteluita, syy- ja
seuraussuhteita, vertailua ja numeerisia tuloksiin perustuvia ilmiéita (Jyvaskylan yliopiston
Koppa, 2015). Maarallinen menetelma sopii hyvin tutkimuskysymysten vastausten selvittami-
seen, silla vastauksissa voidaan tehda esimerkiksi vertailuja asiakkaiden kehittamisideoista
pelitilallisten ja pelitilattomien kirjastojen valilla. Maarallisella menetelmalla voidaan myos tar-
kastella vastausten syy- ja seuraussuhteita ja kerata numeerisia tietoja esimerkiksi vastaajien

ian ja sukupuolen mukaan.

4.2 Kyselytutkimus

Tutkimuksen aineistonkeruumenetelmaksi valitsin kyselylomakkeen. Kyselytutkimukseen teh-
daan yleensa vakioidut kysymykset ja vastausvaihtoehdot strukturoidun kyselylomakkeen
avulla (Tietoarkisto, i. a.). Kyselyn havainnon kohteena on henkilét, joidenka mielipiteita, omi-
naisuuksia ja kayttaytymista selvitetaan tutkimuksen avulla. Kyselytutkimukset toteutetaan
yleensa internet- tai postikyselyna eli paperisena lomakekyselyna (mt.). Oman tutkimukseni

kohdalla toteutan seka internetkyselyn etta paperisen kyselyn, joka jaetaan postin sijaan
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tutkimukseen osallistuvissa kirjastoissa. Tietoarkiston (i. a.) mukaan internetkyselyt ovat koko
ajan yleistymassa, mutta yleisyydesta huolimatta internet ei ole kaikkien kaytossa, eivatka
kaikki halua kayttaa sita. Ottaen taman huomioon ja tarjoamalla kyselysta myos paperisen
version, tutkimuksesta tulee saavutettavampi myos niille kirjaston asiakkaille, jotka eivat

kayta internettia tai joilla on vahaiset digitaidot.

4.3 Tutkimuksen toteutus

Kyselytutkimus toteutettiin seka sahkoisena etta paperisena kyselylomakkeena. Kysely teh-
tiin Webropol-tyokalulla. Pelitilallisille ja pelitilattomille kirjastoille tehtiin kyselysta omat ver-
siot. Kysely koostui monivalintakysymyksista, avoimista kysymyksista ja yhdesta kuvakysy-
myksesta. Osa kysymyksista oli merkitty pakollisiksi, mutta kaikkiin kysymyksiin ei ollut pakko
vastata. Molemmissa versiossa oli osittain samoja kysymyksia. Kyselyn vastaamisen ohessa
osallistujat saivat halutessaan osallistua pelilikkeen lahjakorttiarvontaan. Arvontaa varten oli
erillinen lomake, johon kerattiin osallistujien yhteystietoja. Kysely toteutettiin kuitenkin ano-
nyymina. Arvontalomakkeeseen ja kyselylomakkeeseen annettuja tietoja ei yhdistetty tois-

tensa kanssa. Osallistujien yhteystietoja kaytettiin vain arvonnan suorittamiseen.

Kysely oli tarkoitus jakaa viiteentoista Tampereen kaupunginkirjaston toimipisteeseen. Kirjas-
ton yhteydenottojen jalkeen selvisi, etta kuusi kirjastoa ehti ja suostui jakamaan kyselyani asi-
akkaille. Kaksi kirjastoa jakoi seka paperista, etta sahkoista kyselya. Loput nelja kirjastoa
pystyivat jakamaan vain sahkaista kyselya, koska kokivat paperisen kyselyn jakamisen jar-
jestelyt liian haastaviksi. Sahkoista kyselya jaettiin linkkina ja QR-koodina. Paperinen kysely
ja arvontalomake olivat esilla pelitilojen laheisyydessa ja/tai muualla kirjastotilassa omissa pi-
noissa. Kyselya markkinoitiin kirjastojen sosiaalisen median tileilla ja paperisina QR-koodi-
mainoksina kirjaston tiloissa. Mainokset tehtiin canva-sivuston graafisen suunnittelun tyoka-
lulla. Kyselyt olivat auki kaksi viikkoa ja kirjastot pitivat kyselya auki heille sopivina ajankoh-

tina. Kokonaisuudessaan kysely oli auki 17.10.2022-22.11.2022 valisena aikana.

Kyselyn paattymisen jalkeen kerasin arvontaan osallistuneiden yhteystiedot ja annoin jokai-
selle osallistujalle numerokoodin arvontaa varten. Arvontaan osallistui yhteensa 23 henkil6a.
Nelja osallistujaa karsittiin arvonnan ulkopuolelle, koska heilla oli puutteelliset yhteystiedot

arvonnan tulosten tiedottamista tai mahdollista palkinnon toimittamista varten. Suoritin
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arvonnan internetista 10ytyvalla arvontakoneella. Arvonnan tuloksista ilmoitettiin voittajalle ja

muille osallistujille sdhkopostilla tai tekstiviestilla. Palkinto toimitettiin voittajalle postitse.



5 TUTKIMUSTULOKSET

5.1

Pelitilallisten kirjastojen kyselyn tulokset

Kyselyyn oli mahdollista vastata joko sahkodisesti verkkokyselylla tai paperisella kyselylla.

Pelitilallisten kirjastojen asiakkaat vastasivat vain sahkoisella kyselylla, mika johtui siita,

etta kyseiset kirjastot eivat pystyneet jakamaan paperista kyselya sen jarjestelyjen hanka-

luuden takia. Kyselyyn tuli ynteensa kymmenen vastausta.

Kyselyn kahdessa ensimmaisessa kysymyksessa kysyttiin vastaajien esitietoja liittyen ika-

luokkaan ja sukupuoleen. Molemmat kysymykset olivat pakollisia. Ensimmaisessa kysy-

myksessa Kkysyttiin vastaajien ikdluokkaa. Suurin osa vastaajista, eli 40 % oli 10-14-vuoti-

aita. Toiseksi eniten (20 %) oli alle 10-vuotiaita ja 26—30-vuotiaita vastaajia. Vahiten vas-

taajia (10 %) oli 20—25-vuotiaiden ja 31-35-vuotiaiden keskuudessa. Kolme ikaluokkaa el

15-19-vuotiaita, 36—40-vuotiaita ja yli 40-vuotiaita ei ollut yhtdan edustettuna (kuvio 1).

10-14-vuotias

15-19-vuctias
20-25-vuotias
2@-30-vuotias
31-35-vuotias
36-40-v

uctias

yli 40-

alle 10-vuctias

vuotias

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40%

10%

10%

Kuvio 1. Vastaajien ikaluokka (n =10).
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Toisessa kysymyksessa kysyttiin vastaajien sukupuolta. Kyselyyn vastanneista suurin osa
eli 40 % oli miehia ja/tai poikia eli kahdeksan henkil6a. Vastaajista 20 % oli naisia ja/tai tyt-
toja, joita oli kaksi henkilda. Muunsukupuolisia ja sukupuolensa kertomatta jattavia henki-

16ita ei ollut edustettuna.

Kyselyn ensimmaisessa varsinaisessa osiossa kasiteltiin vastaajien vapaa-ajan pelaamis-
tottumuksia kotona ja kirjastossa. Tahan osioon kuuluivat kysymykset 3-9. Kyselyn kol-
mannessa kysymyksessa selvitettiin, kuinka usein vastaajat pelaavat vapaa-ajalla. Kysy-
myksessa oli nelja valmista vaihtoehtoa (kuvio 2). Vastaajista suurin osa eli 60 % ilmoitti
pelaavansa joka paiva. Loput 40 % vastauksista jakautuivat tasan pari kertaa viikossa ja
muutaman kerran kuukaudessa vaihtoehtojen kesken, kumpaiseenkin 20 % osuudella. Ku-

kaan vastaajista ei valinnut vaihtoehtoa harvemmin.

0% 10% 20% 30% 40% 50% G0%
pari kertaa viikossa 2004
muutaman kerran kuukaudessa 20%

harvemmin

Kuvio 2. Kuinka usein pelaat vapaa-ajalla? (n = 10).

Neljannessa kysymyksessa kysyttiin vastaajien kotoa 10ytyvista pelaamiseen soveltuvista lait-
teista. Kysymys oli monivalintainen ja vastaajat saivat halutessaan valita useamman vaihto-

ehdon. Valittuja vaihtoehtoja tuli kysymykseen yhteensa 28 kappaletta (taulukko 2).
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0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%  90%

kasikonsoli

tablet

joku muu, mik3?

Kuvio 3. Onko kotonasi jokin pelaamiseen soveltuva laite? (n = 10).

Suurimmalla osalla vastaajista eli 90 % oli kotonaan alypuhelin. Kyseinen vaihtoehto valit-
tiin yndeksan kertaa. Seuraavaksi yleisimmat pelaamiseen soveltuvat laitteet olivat tieto-
kone ja pelikonsoli, jotka I0ytyivat kumpainenkin 70 % vastaajista. Kasikonsoli [0ytyi 30 %

vastaajista eli kolmelta henkildlta ja kahdella vastaajalla eli 20 % oli my6s tabletti.

Taulukko 2. Kysymyksen 4. vastaajien maarat valmista vaihtoehtoa kohden (n = 28).

n | Prosentti
tietokone 7 70,0%
pelikonsoli 7 70,0%
kasikonsoli 3 30,0%
tabletti 2 20,0%
alypuhelin 9 90,0%
joku muu, mika? | 0 0,0%

Viidennessa kysymyksessa pyydettiin valitsemaan kirjasto, jonka pelitilaa/huonetta vas-
taaja kayttaa. Vaihtoehtoina olivat paakirjasto Metso, Tesoman kirjasto ja Lielahden kir-

jasto. Suurin osa vastaajista 80 % eli 8 henkil6a, kaytti paakirjaston pelitilaa, kun taas



Lielahden ja Tesoman kirjastojen pelitiloja kaytti vain 10 % vastaajista, kumpaistakin yksi
henkilo. Vastauksissa yllatti se, etta paakirjaston Metson kayttajat olivat kyselyssa yli-
edustettuina, mika voi ehka johtua kirjaston koosta ja suuremmasta asiakasmaarista ver-
rattuna pienempiin Tesoman ja Lielahden kirjastoihin. Toinen selittava tekija voi olla kyse-

lyn markkinoinnin pienempi saavutettavuus pienemissa kirjastoissa.

Kuudennessa kysymyksessa selvitettiin, mista vastaajat olivat saaneet kuulla kirjaston pe-
litilasta. Kysymyksessa oli viisi valmista vaihtoehtoa, joista valita ja niiden osana vaihto-
ehto "jostain muualta, mista?”. Suurin osa vastaajista eli 40 % eli 4 henkil6a sai tietda kir-
jaston pelitilasta kaverilta. Toiseksi yleisimmin vastaajat saivat tietaa pelitilasta jotain
muuta kautta, kuin valmiiksi annetuissa vaihtoehdoissa. Kyseinen vaihtoehtoon sai kirjoit-
taa oman vastauksen, ja vastaajat listasivat muuksi tavaksi kirjastoon tulemalla, eli he oli-
vat omatoimisesti huomanneet kirjaston pelitilan. 20 % vastaajista sai tietaa pelitiloista kir-

jaston henkilékunnalta ja loput 10 % kirjaston sosiaalisen median tileilta.
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0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40%

sisarukselta

kirjaston henkildkunnalta

kirjaston some-tililta 10%

jostain muualta, mista?

Kuvio 4. Mista sait tietaa kirjaston pelitilasta? (n = 10).

20%

Seitsemannessa kysymyksessa selvitettiin, kuinka kauan vastaajat olivat kayttaneet kirjaston

pelitilaa. Kysymyksessa oli viisi vaihtoehtoa. Puolet vastaajista (50 %) eli viisi henkilda oli

kayttanyt kirjaston pelihuonetta alle vuoden verran. 20 % prosenttia vastaajista oli kayttanyt

pelitilaa vuoden verran ja yli vuoden verran kayttaneita eli kaksi vuotta, kolme vuotta ja yli

kolme vuotta kayttaneita oli yhta paljon eli 10 % vastaajista (kuvio 5).
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0% 5% 10% 15% 20% 258 30% 35% 40% 45%  50%

alle vuoden
vuoden
yli 3 vuotta

Kuvio 5. Kuinka kauan olet kayttanyt kirjaston pelitilaa? (n = 10).

Kahdeksannessa kysymyksessa selvitettiin, kuinka usein vastaajat kayttivat kirjaston peliti-
laa. Kysymyksessa oli viisi valmista vaihtoehtoa. Puolet vastaajista (50 %) kertoi kaytta-
vansa pelitilaa harvemmin kuin pari kertaa kuukaudessa. 30 % vastaajista ilmoitti kaytta-
vansa kirjaston pelitilaa pari kertaa viikossa ja loput 20 % vastaajista kaytti pelitilaa pari

kertaa kuukaudessa (kuvio 6).

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45%  50%

joka paiva

joka toinen paiva

pari kertaa viikossa

pari kertaa kuukaudessa

haryemmin

Kuvio 6. Kuinka usein kaytat kirjaston pelitilaa? (n = 10).
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Yhdeksannessa kysymyksessa selvitettiin, kavivatkd vastaajat pelihuoneessa yksin tai
muiden kanssa. Kysymyksessa oli kolme vaihtoehtoa: yksin, kaksin tai kolmin kaverin
kanssa ja isommalla porukalla. Jos vastaaja kaytti pelihuonetta seka yksin etta yhdess3,
vastaajan piti valita se vaihtoehto, jota han teki eniten. Kyselyn kokonaisvastaaja maara oli
10. Suurin osa eli 60 % vastaajista eli kuusi henkil6a kertoi kayttavansa pelitilaa kaksin tai

kolmin kaverin kanssa. Loput 40 % vastaajista eli nelja henkilda kaytti pelitilaa yksin.

Kyselyn toisessa osassa kasiteltiin pelitilojen sisustusta, kalustusta ja pelilaitteita seka ky-
syttiin tyytyvaisyytta naihin edella mainittuihin asioihin. Tahan osaan kuului kysymykset
10-22. Osiossa oli arvoasteikko-, monivalinta-, avoimia kysymyksia seka yksi kuvakysy-

mys.

Kymmenennessa kysymyksessa tiedusteltiin vastaajien tyytyvaisyytta kirjaston pelitilaan. Ky-
symyksessa oli arvoasteikko 1-5, joista vastaaja sai valita sopivimman vaihtoehdon. As-
teikon numero yksi vastasi vaihtoehtoa "hyvin tyytymaton”, kaksi vastasi vaihtoehtoa "melko
tyytyvainen”, kolme vaihtoehtoa "en osaa sanoa”, nelja vaihtoehtoa "melko tyytyvainen” ja nu-
mero viisi vastasi vaihtoehtoa "hyvin tyytyvainen”, (kuvio 7). Puolet vastaajista (50 %) oli
melko tyytyvainen kirjaston pelitilaan. Noin 20 % vastaajista oli hyvin tyytyvaisia ja saman
verran vastaajia (20 %) ei osannut arvioida tyytyvaisyyttaan. Vain 10 % vastaajista ilmoitti
olevansa melko tyytymattomia. Kukaan vastaajista ei ollut valinnut vaihtoehtoa yksi eli "hyvin

tyytymatonta.

I T N

B 1 =nhyvin tyytymétin @ 2 = melko tyytymaton # 3=enosaaarvioida
9 4 =melko tyytyviinen & 5= hyvin tyytyviinen

Kuvio 7. Kuinka tyytyvainen olet kirjaston pelitilaan? (n = 10).

Seuraavassa kysymyksessa vastaajat saivat perustella vastauksen edelliseen kysymyk-
seen. Kysymyksessa pyydettiin vastaajia perustelemaan, mihin asioihin he olivat



pelitilassa tyytyvaisia tai tyytymattomia. Kysymys oli vapaaehtoinen ja siihen vastasi yh-
teensa viisi henkilda. Suurin osa eli kolme henkilda oli tyytyvaisia pelitilojen ominaisuuksiin
ja kaksi vastaajaa oli tyytymattomia johonkin asiaan pelitilassa. Yksi vastaaja kertoi tyyty-
vaisyydestaan pelien lainaamiseen. Kyseinen vastaus sivuutti kysymykseen aiheen, joten
se hylataan. Kaksi vastaajaa kertoi olevansa tyytyvaisia pelitilan pelilaitteisiin, kuten tieto-
koneisiin ja pelikonsoleihin, joista mainittiin Playstation 5. Eras vastaaja oli tyytyvainen pe-
lihuoneen pieneen kokoon ja sen tarjoamaan yksityisyyteen. Yksi vastaaja oli tyytymaton
siihen, etta paakirjasto Metson pelihuoneen VR-laseja ei saanut kayttaa alle 12-vuotiaat.
Toinen tyytymaton vastaaja ei pitanyt siita, etta pelikoneiden hiirilla oli pieni hiiritila. Vas-
taajien positiivisista vastauksista |0ytyi samankaltaisuuksia, esimerkiksi Playstation 5 ja

pelitietokoneet mainittiin vastauksissa kaksi kertaa.

Seuraavassa, eli 12. kysymyksessa selvitettiin, kuinka tyytyvaisia vastaajat olivat pelitilan
sisustukseen. Kysymyksessa oli arvoasteikko, ja siina oli samat numeroarvosanat ja seli-
tykset kuin 10. kysymyksessa. Suurin osa vastaajista eli 70 % oli melko tyytyvaisia pelitilan
sisustukseen. Loput 30 % vastauksista jakautuivat tasan 10 % osuuksiin vaihtoehdoille
melko tyytymatoén, en osaa sanoa, seka hyvin tyytyvainen (kuvio 8). Kukaan vastaajista ei
valinnut vaihtoehtoa hyvin tyytymaton. Jatkokysymyksessa vastaaja sai halutessaan pe-
rustella vastauksensa edelliseen kysymykseen. Avoimessa kysymyksessa kysyttiin, mihin
asioihin vastaaja oli pelitilan sisustuksessa tyytyvainen tai tyytymaton. Tahan kysymyk-
seen vastasi yksi henkilo ja han kertoi olevansa tyytymaton siihen, etta pelitila oli liian ah-

das eika se ollut mukava.

I I e

B 1=hyvin tyytyméton ® 7 = melko tyytymatin @ 3=enosaaarvicida
B 4 =melko tyytyvdinen @ 5= hyvin tyytyvdinen

Kuvio 8. Kuinka tyytyvainen olet pelitilan sisustukseen? (n = 10).

B2
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Kyselyn 14. kysymys sisalsi kuvia, ja siind pyydettiin vastaajia valitseman kolmesta vaihtoeh-
dosta sopivin vaihtoehto. Tahan kysymykseen vastasi yhteensa yhdeksan henkilda (taulukko
3). Kuvavaihtoehdot 2 ja 3 valittin kummatkin 4 kertaa ja ensimmainen vaihtoehto valittiin
vain kerran. Jatkokysymyksessa vastaajat saivat perustella vastauksensa edelliseen kuvaky-
symykseen ja he saivat myos kuvailla omien unelmiensa pelihuonetta. Tahan kysymykseen
vastasi kaksi henkilda. Yksi vastaaja kertoi yhteisollisyyden ja klassisuuden olevan pelitilassa
tarkeampaa kuin halvan ja muovisen nykytyylin. Toinen vastaaja perusteli valintaansa peli-

huoneen siisteydella.

Taulukko 3. Vastaajien maara kuvavaihtoehtoa kohden (n = 9).

n Prosentti

1 11,1 %
Kuva 4. Kuvavaihtoehto 1 (pikisuperstar, i.a.).

4 44,5 %
Kuva 5. Kuvavaihtoehto 2 (macrovector, i.a.).

4 44.4 %
Kuva 6. Kuvavaihtoehto 3 (freepik, i.a.).
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Kuudennessatoista kysymyksessa selvitettiin, kuinka tyytyvaisia vastaajat olivat pelitilojen ny-
kyisiin kalusteisiin. Kysymys oli asteikkokysymys. Suurin osa vastaajista (60 %), oli melko
tyytyvaisia pelitilan kalusteisiin. Kaksikymmenta prosenttia vastaajista ei osannut arvioida tyy-
tyvaisyyttaan. Vastaajista 10 % olivat seka melko tyytymattomia etta hyvin tyytyvaisia (kuvio
9). Kukaan vastaajista ei valinnut vaihtoehtoa hyvin tyytymaton. Jatkokysymyksessa vastaa-
jat saivat perustella vastauksensa edelliseen kysymykseen. Avoimessa kysymyksessa kysyt-
tiin mihin kalusteisiin vastaajat olivat tai eivat olleet tyytyvaisia. Jatkokysymykseen vastasi

yksi henkilo ja han kertoi vastauksessaan pitavansa pelitilan sakkituoleja kivoina.

T T e

B 1 = hyvin tyytymétin ® 2= melko tyytymétin # 3=enosaaarvioida
B 4 =melko tyytyviinen @ 5= hyvin tyytyvdinen

Kuvio 9. Kuinka tyytyvainen olet pelitilan nykyisiin kalusteisiin? (n = 10).

Seuraavassa kysymyksessa selvitettiin, millaista kalustusta vastaajat haluaisivat lisaa peliti-
laan. Kysymyksessa oli useita vaihtoehtoja, joista sai valita useamman. Suurin osa vastaa-
jista (80 %) halusi sohvan. Puolet vastaajista (50 %) halusi lisda pelituoleja ja 30 % vastaa-

jista halusi lisaa sakkituoleja ja pelipoytia (kuvio 10).
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0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% T0% 80%

sohwva

sakkituolituoleja

pelipdyta’pdytia

pelituolituoleja

jotain muuta, mita?

Kuvio 10. Millaista kalustusta haluaisit lisaa pelitilaan? (n = 19).

Kyselyn seuraavassa kysymyksessa tarkasteltiin, kuinka tyytyvaisia vastaajat olivat pelitilan
pelilaitteisiin. Kysymyksessa oli arvoasteikko. Puolet vastaajista (50 %) ei osannut arvioida
tyytyvaisyyttaan pelilaitteisiin. Kolmekymmenta prosenttia (30 %) vastaajista ilmoittivat ole-
vansa hyvin tyytyvaisia pelilaitteisiin ja 10 % vastaajista olivat melko tyytyvaisia ja hyvin tyyty-
mattomia (kuvio 11). Kukaan vastaaja ei valinnut vaihtoehtoa melko tyytymaton. Jatkokysy-
myksessa vastaajat saivat halutessaan perustella vastauksensa edelliseen kysymykseen.
Kysymyksessa kysyttiin mihin pelilaitteisiin vastaajat olivat tyytymattomia tai tyytyvaisia. Ky-
symykseen vastasi yksi henkild ja han kertoi vastauksessaan olevansa tyytyvainen kirjas-
tonsa pelitilan Playstation 5 konsoliin, mutta tyytymaton pelaamisessa kaytettaviin virtuaalila-

seihin. Tama todennakoisesti johtuu sen 12-vuoden ikarajasta.
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I N R

@ 1 =hyvin tyytymatan @ 2 = melko tyytymitdn @ 3=enosaaarvioida
@ 4=melko tyytyvdinen @ 5 = hyvin tyytyviinen

Kuvio 11. Kuinka tyytyvainen olet pelitilan laitteisiin? (n = 10).

Seuraavassa kysymyksessa vastaaijilta kysyttiin, mita pelilaitteita he haluaisivat lisaa kirjaston
pelitilaan. Kysymyksessa oli useita vaihtoehtoja, joista sai valita kolme tarkeinta. Vastauksia
sai myos halutessaan taydentaa kirjoittamalla vaihtoehtojen viereisiin tekstikenttiin. Suurin
osa vastaajista (60 %) halusi uusimpia pelikonsoleita. Neljakymmenta prosenttia (40 %) vas-
taajista halusi lisda pelitietokoneita ja vanhoja pelikonsoleja. Kaksikymmenta prosenttia (20

%) vastaajista halusi lisda peliautomaatteja (kuvio 12).

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

uusimmat pelikonsalit (PlayStation 5, M.

pelitietokoneita 40%

vanhoja pelikonsoleja (Voit nimeta
haluamasi pelikonsolin/konsolit viersiseen 40%
tekstikenttdan )

peliautomaatteja

jotain muuta, mits?

Kuvio 12. Mita pelilaitteita haluaisit lisada pelitilaan? (n = 16).

Kysymyksen vaihtoehtojen viereisiin tekstikenttiin tuli yhteensa nelja vastausta. Kolme vas-

tausta koski uusimpia pelikonsoleita ja yksi vastaus koski vanhoja pelikonsoleja. Yksi
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vastaaja kertoi haluavansa kaikki vaihtoehdossa mainitut uudet pelikonsolit ja toinen vastaaja
halusi Nintendo Switch-konsolin kirjastonsa pelitilaan. Yksi vastaajat mainitsi uusien pelikon-
soli -vaihtoehdon tekstikentassa uudet pelit, mutta koska vastaus ei koskenut pelikonsoleita,
joten sita ei oteta huomioon. Vanhoista pelikonsoleista ehdotettiin Nintendon Gamecube-kon-

solia.

Seuraavassa kysymyksessa vastaajat saivat kertoa, minkalaiseen pelaamiseen he haluaisi-
vat pelitilan keskittyvan. Kysymys sisalsi monivalintaa. Suurin osa vastaajista eli 90 % halusi
pelitilan keskittyvan konsolipelaamiseen. Puolet vastaajista (50 %) halusi pelitilan keskittyvan
tietokonepelaamiseen. Neljakymmenta prosenttia vastaajista valitsi lauta- ja korttipelien pe-
laamisen (taulukko 4). Kysymyksessa oli my0s jotain muuta, mita -vaihtoehto, mutta kukaan

vastaajista ei valinnut sita.

Taulukko 4. Minka tyyppiseen pelaamiseen haluaisit pelitilan keskittyvan? (n = 18).

n Prosentti
konsolipelaaminen 9 90,0 %
tietokonepelaaminen 5 50,0 %
lauta- ja korttipelit 4 40,0 %
jotain muuta, mita? 0 0,0 %

Kyselyn 23. kysymyksessa kartoitettiin sita, olivatko kirjaston pelitilan kayttésaannot vastaa-
jien mielesta sopivat. Kysymyksessa oli vaihtoehtoina kylla- ja ei -vastausvaihtoehdot. Jos
vastaaja valitsi vastauksen "ei”, hanen piti perustella vastauksensa ja kertoa, mita saantoja
muuttaisi. Kysymykseen vastasi yhteensa 10 henkil6a ja suurin osa eli 90 % pitivat saantoja
sopivina. Vain 10 % prosenttia eli yksi vastaaja, ei pitanyt saantoja sopivana. Jatkokysymyk-

sessa kyseinen vastaaja kertoi, mita saantdéa han muuttaisi. Vastaaja kertoi muuttavansa
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virtuaalilasien kayttosaantoa siten, ettd 9—15-vuotiaat saisivat kayttaa virtuaalilaseja ilman ai-

kuisen lasnaoloa, ja etta lapset saisivat itse paattaa siita.

Seuraavassa kysymyksessa vastaajia pyydettiin arvioimaan, kuinka todennakoéisesti he suo-
sittelisivat kirjaston pelitilaa kaverille. Kysymyksessa oli arvoasteikko, jossa aaripaita edusti-
vat vaihtoehdot hyvin epatodennakoisesti ja hyvin todennakoisesti. Neljakymmenta prosenttia
vastaajista ei osannut sanoa, 30 % vastaajista suosittelisi melko todennakdisesti ja 20 % vas-
taajista suosittelisi pelitilaa hyvin todennakdisesti. Vain 10 % vastaajista suosittelisi pelitilaa
melko epatodennakoisesti. Kukaan vastaajista ei valinnut vaihtoehtoa hyvin epatodennakoi-

sesti (kuvio 13).

I ™ R B

@ 1=hyvin epdtodennakiisesti @ 2 = melko epitodennikibisesti
# 3 =en osaa sanoa @ 4= melko todennikiisesti
® 5 =hyvin todennikiisesti

Kuvio 13. Kuinka todennakdisesti suosittelisi kirjaston pelitilaa kaverille? (n = 10).

Edellisen kysymyksen jatkokysymyksessa sai perustella sita, miksi suosittelisi tai ei suositte-
lisi pelitilaa. Kukaan vastaajista ei vastannut tahan kysymykseen. Kyselyn 27. kysymyksessa
sai antaa muuta palautetta ja kehittamisehdotuksia Tampereen kaupunginkirjaston pelitilojen
kehittamista varten. Tahankaan kysymykseen ei tullut vastauksia. Kyselyn viimeinen kysy-

mys koski kyselyn arvontaan osallistumista, ja tahan vastasi myontavasti kymmenen vastaa-

jaa.

5.2 Pelitilattomien kirjastojen kyselyn tulokset

Pelitilattomien kirjastojen kyselyyn vastattiin seka sahkdisella kyselylla etta paperikyselylla.
Sahkdiseen kyselyyn tuli yndeksan vastausta ja paperiseen kyselyyn 18 vastausta. Peliti-

lattomien kirjastojen kyselyyn vastauksia tuli siis yhteensa 27.



Ensimmaisessa kysymyksessa kysyttiin vastaajien ikdluokkaa. Suurin osa vastaajista eli
37 % oli 10—14-vuotiaita. Toiseksi eniten eli 22 % vastaajia 10ytyi yli 40-vuotiaiden ikaluo-
kasta. Vastaajista 11 % prosenttia kuuluivat 15-19-vuotiaiden ja 26—30-vuotiaiden ikaluok-
kiin. Seitseman prosenttia vastaajista oli 31-35-vuotiaita. Loput 4 % vastaajista olivat alle
10-vuotiata, 20—25-vuotiaita ja 36—40-vuotiaita (taulukko 5). Taulukosta 5 nakee myds vas-

taajien maaran kutakin ikaluokkaa kohden.

Taulukko 5. Vastaajien ikaluokka ja vastaajamaara (n = 27).

n | Prosentti
alle 10-vuotias | 1 3,7 %
10-14-vuotias | 10 371 %
15—-19-vuotias | 3 11,1 %
20-25-vuotias | 1 3,7 %
26-30-vuotias | 3 11,1 %
31-35-vuotias | 2 7.4 %
36—40-vuotias | 1 3,7 %
yli 40-vuotias 6 22,2 %

Toisessa kysymyksessa kysyttiin vastaajien sukupuolta. Suurin osa vastaajista eli 52 %
olivat naisia ja/tai tyttoja. Miehia ja/tai poikia oli vastaajista 33 % ja muunsukupuolisia 8 %

vastaajista. Sukupuolensa kertomatta jattaneita henkildita oli 7 % vastaajista (taulukko 6).

Taulukko 6. Vastaajien sukupuoli ja vastausten maara (n = 27).

n | Prosentti

nainen/tyttd 14 51,9 %

mies/poika 9 33,3 %
muu 2 7.4 %
en halua sanoa| 2 7.4 %

Kolmannessa kysymyksessa vastaajia pyydettiin kertomaan, kuinka usein he pelaavat va-
paa-ajalla. Suurin osa vastaajista (40 %) kertoi pelaavansa joka paiva. Toiseksi eniten (24
%) vastaajat kertoivat pelaavansa pari kertaa viikossa. Joka toinen paiva ilmoitti pelaa-

vansa 16 % vastaajista ja 12 % vastaajista kertoi pelaavansa harvemmin kuin muutaman
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kerran kuukaudessa. Kahdeksan prosenttia vastaajista kertoi pelaavansa muutaman ker-

ran kuukaudessa (kuvio 14).

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40%

joka toinen paiva
pari kertaa viikossa

muutaman kerran kuukaudessa

harvermmin

Kuvio 14. Kuinka usein pelaat vapaa-ajalla? (n =25).

Vastaajilta kysyttiin seuraavaksi, mita pelilaitteita heilta 16ytyi kodistaan. Kysymys oli moni-
valintainen. Vastauksia tuli yhteensa 26 henkildlta ja valittujen vastausvaihtoehtojen luku-
maaraksi tuli 72. Suurimmalla osalla vastaajista (81 %) oli kotonaan alypuhelin. Toiseksi
yleisin pelaamiseen soveltuva laite oli tietokone, joka 16ytyi 77 % vastaajista. Kolmanneksi
yleisin oli pelikonsoli 69 % osuudella ja tabletti I0ytyi 35 % vastaajista. Kasikonsoli oli vain
12 % vastaajista (kuvio 15). Kysymyksessa oli myos joku muu, mika -vaihtoehto ja tahan

vastasi yksi henkild. Han listasi muuksi laitteeksi television.
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Kuvio 15. Onko kotonasi jokin pelaamiseen soveltuva laite? (n = 26).

Seuraavassa kysymyksessa vastaajia pyydettiin kertomaan, kayttavatké he muita pelitiloja,
kuten esimerkiksi maksullisia tiloja. Kysymykseen vastasi 26 henkil6a. Suurin osa vastaajista
eli 81 % kertoi, etteivat he kayttaneet muita pelitiloja. Vain 19 % vastaajista kertoi kaytta-
vansa muita kuin kirjaston tarjoamia pelitiloja. Jatkokysymyksessa vastaajat saivat perustella,
miksi he kayttivat tai eivat kayttaneet muita pelitiloja. Tahan avoimeen kysymykseen vastasi
yhteensa 10 henkiloa. Muita pelitiloja kayttamattomat vastaajat perustelivat valintansa silla,
etta heilla ei ollut tietoa muista pelitiloista tai heilla ei ollut varaa kdyda maksullisissa peliti-
loissa. Muutamat kertoivat myds, etta heilla oli kotona tarvittavat tilat pelaamiseen, joten he
eivat kokeneet tarvitsevansa muita pelitiloja. Edelliseen kysymykseen myontavasti vastaavat
kertoivat kayttavansa muita pelitiloja tietyntyyppiseen pelaamiseen, kuten esimerkiksi lauta-
pelien pelaamiseen. Pari vastaajaa mainitsi kayttavansa muista pelitiloista digitaalisia peli-
maalimoja kuten esimerkiksi Minecraftia. Kysymyksessa oli ajatuksena keskittya fyysisiin pe-
litiloihin, mutta koska siina ei erikseen mainittu minka tyyppisesta tilasta on kysymys, joten

osa vastaajista kasitti pelitilan tarkoittavan myds virtuaalisia peliymparistoja.

Vastaajia pyydettiin seuraavaksi valitsemaan oma lahikirjastonsa kysymyksen pudotusvali-
kosta. Kysymyksen pudotusvalikko sisalsi Tampereen kaupunginkirjaston toimipisteet, joista
ei 16ydy fyysista pelitilaa. Vastauksia tuli kysymykseen 25 henkildlta. Hieman yli puolet (52 %)

vastaajista ilmoitti Iahikirjastokseen Kaukajarven kirjaston. Vastaajista 20 % kertoivat
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lahikirjastokseen Koilliskeskuksen kirjaston. Kuusitoista prosenttia vastaajista kertoi lahikir-
jastokseen Hervannan kirjaston. Messukylan kirjasto oli 8 % osuudella ja Sampolan kirjasto 4

% osuudella vastaajien lahikirjastot (taulukko 7).

Taulukko 7. Vastaajien lahikirjasto (n = 25).

n | Prosentti|
Hervannan kirjasto 4 16,0%
Harmalan kirjasto 0 0,0%
Kaukajarven kirjasto 13 52,0%
Koilliskeskuksen kirjasto | 5 20,0%
Koivistonkylan kirjasto 0 0,0%
Koukkuniemen kirjasto 0 0,0%
Kammenniemen kirjasto [ 0 0,0%
Messukylan kirjasto 2 8,0%
Nekalan kirjasto 0 0,0%
Peltolammin kirjasto 0 0,0%
Sampolan kirjasto 1 4,0%
Teralahden kirjasto 0 0,0%

Seuraavassa kysymyksessa kartoitettiin, saiko vastaajien lahikirjastoissa pelata kirjaston tar-
joamia peleja. Esimerkkeina mainittiin lautapelit ja korttipelit. Kysymyksessa oli kylla ja ei

vaihtoehdot. Suurin osa eli 72 prosenttia vastaajista valitsi vaihtoehdon kylla ja 28 % vastaa-
jista vaihtoehdin ei. Kysymykseen vastasi yhteensa 25 henkiloa. Paperikyselyn kaksi vastaa-
jaa ei tiennyt asiasta ja he merkitsivat lomakkeeseen taman kirjallisesti ja jattivat vastauksen

muuten tyhjaksi.

Vastaajilta tiedusteltiin, haluaisivatko he, etta heidan kirjastossansa olisi pelitila. Kysymyk-
sessa nostettiin esille Tampereen kolme kirjastoa, jotka tarjoavat pelitiloja. Kysymyksessa oli
kylla ja ei vaihtoehdot. Suurin osa vastaajista (85 %) haluaisi pelitilan omaan kirjastoonsa.
Vastaajista 15 % ei halunnut kirjastoonsa pelitilaa. Jatkokysymyksessa vastaajat saivat pe-
rustella vastauksen edelliseen kysymykseen. Vastaajia tuli tahan kysymykseen yhteensa 18
kappaletta, joista yksi vastaus jouduttiin karsimaan, koska se oli asiaton. Suurin osa vastaa-
jista kertoi halukkuudesta pelitiloja kohtaan ja pieni osa vastauksista ilmaisi, etteivat he ole

kiinnostuneita. Vastaukset voi nahda kokonaisuudessaan taulukosta 8.
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Taulukko 8. Kysymyksen 10 avoimet vastaukset (n = 18).

Vastaukset

haluaisin niin olisi paljon aikaa pelata enemman

En itse haluaisi pelata niin yleisella paikalla, missa saattaa olla esim. meluavia teineja. Pelaan ennemmin rauhassa kotona tai jonkun
ystévan luona.

Haluaisin, koska kotona ei ole aina mahdollista pelata.

Haluaisin pelitilan kirjastooni kun silloin olisi mukava pelata esim. Kavereiden kanssa kun ei tarvitsisi miettid melun tasoa mika syntyy
pelaamisessa.

Koska ma tarviin kavereita :D

Paasee testaamaan peleja

En ole kovin tottunut koko peli-asiaan.

Pikkupojat huutaa "Tapa se ja tuo!”, "Mene tonne ny." "Ek saa naa idiootti." jne. Olen tullut huomanneeksi esim. Pirkkalan
paakirjastossa. Ei hyva.

Lapsille hyva ajanvietto tapa siséalla.

Koska silloin ei olisi meluisaa, kun inmiset pelaisivat erillisessa tilassa.

Koska se olisi kiva asia.

Se olisi kiva, jos olisi oma pelitila kirjastossa, koska tykkaan pelata.

Tekemista riittaa.

Haluan, koska olisi rauhallista.

Qlisi etu, jos kirjaston yhteydessa olisi tila, jossa pelata lautapeleja hairitsematta muita (hiljaisuutta) asiakkaita.

Olisihan se mukavaa jos ei kaupungille tarvitsisi Iahtea peleja pelaamaan. Saastyy aikaa, rahaa ja luontoa.

Haluaisin pelitilan lahikirjastooni (joka on siis Kaukajarven kirjasto), sillé yksinkertaisesti pidan pelaamisesta.

Kyselyssa pyydettiin vastaajia myos arvioimaan, kuinka tarkeana he pitavat tiettyja asioita

pelitilassa. Kysymyksessa arvioitavat asiat olivat akustiikka, internetyhteys, huoneen koko ja

pelilaitteiden monipuolisuus. Vastaaijilla oli kaytdssaan arvoasteikko, jonka aaripaat olivat 1
ei lainkaan tarkea ja 5 = erittain tarkea (kuvio 16). Kysymykseen vastasi yhteensa 24 henki-
164, mutta yksi vastaaja arvioi vain yhta ominaisuutta. Vastausten perusteella arvioitavien

kohteiden keskiarvo oli 3,5 eli pelitilan arvioitavat ominaisuudet koettiin melko tarkeina.

Keskizrvo
akustiikka (3&nen kuuluvuus tilassa) n=24 36
internetyhteys 40
huoneen koko 33
pelilaitteiden monipuolisuus 33
0 1 2 3 4 5

— KesKiavo 3,5

Kuvio 16. Kuinka tarkeana pidat seuraavia asioita pelitilassa? (n = 24).



Seuraavassa kysymyksessa vastaajat saivat kolme kuvavaihtoehdon perusteella valita,
mink& nakoinen ja tyylinen pelitila olisi sopiva. Kysymykseen vastasi 22 henkil6a. Kyselyn pa-
perisessa versiossa muutama vastaaja valitsi useamman kuin yhden vaaditun vaihtoehdon.
Sahkdisessa versiossa pystyi valitsemaan vain yhden vaihtoehdon kysymyksen mukaisesti.
Taman takia tulokset ovat hiukan vaaristyneet. Puolet (50 %) vastaajista valitsi kuvavaihtoeh-
don kaksi. Toiseksi eniten aania sai kuvavaihtoehto kolme 27 % prosentin osuudella. Vahiten

aania sain kuvavaihtoehto yksi 23 % osuudella (kuvio 17).

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

vaiftoehto 1 Kuva: pikisuperstar 2900

vaihtoehto 2 Kuva: macrovector

vailtoehto 3 Kuva: freepik 7%

Kuvio 17. Minka tyylinen pelitila olisi mieluisimman nakoéinen? (n =22).

Jatkokysymyksessa vastaajat saivat perustella valitsemiaan kuvavaihtoehtoja seka kuvailla
halutessaan sita, millainen olisi heidan unelmiensa pelitila. Kysymykseen vastasi yhteensa
kahdeksan henkiloa. Pari vastaajaa mainitsi hyvan internetyhteyden. Muutama vastaaja pe-
rusteli vastaustaan pelitilan tilavuudella ja tassa tuotiin esille pelihuoneen tilavuus ja mahdolli-
suus tehda muutakin kuin pelata, kuten esimerkiksi oleskella. Yksi vastaaja piti tarkeana tilan
rauhallisuutta ja mahdollisimman pienia aistiarsykkeita. Eras vastaaja kertoi, etta haluaisi pe-

litilan olevan tila, jossa voi pelata muitakin kuin konsoli- ja internet-peleja.

Vastaajat saivat seuraavaksi kertoa, millaista kalustusta he haluaisivat pelitilaan. Vastauksia
tuli yhteensa 27 ja vastausvaihtoehtoja valittiin yhteensa 86 kertaa. Suurin osa vastaajista

(81 %) halusi sohvan. Toiseksi eniten (78 %) vastaajat halusivat pelipdytia ja kolmanneksi
eniten (67 %) sakkituoleja. Pelituoleja halusi 63 % vastaajista. Vahiten haluttiin jotain muuta
30 % osuudella (kuvio 18). Vastaajat saivat taman vaihtoehdon valittuaan kirjoittaa viereiseen
tekstikenttdan haluamansa kalustukset. Jotain muuta, mita -vastauksissa mainittiin tietoko-
neita, televisio, jaakappi evaille, ilmoitustaulu, aanieristys, sisustuselementit, hyvat yksinker-

taiset tuolit ja pelit, jotka olisivat kootusti esilla pelitilassa.
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Kuvio 18. Minkalaista kalustusta haluaisit pelitilaan? (n = 27).

Seuraavassa kysymyksessa vastaajat saivat kertoa, mita pelilaitteita he haluaisivat peliti-
laan. Kysymyksessa oli samat vaihtoehdot kuin pelitilattomien kirjastojen kyselyssa. Vas-
tauksia tuli yhteensa 26 ja valittujen vastausten lukumaaraksi tuli 60. Suurin osa eli 65 %
vastaajista halusi uusia pelikonsoleita. Toiseksi eniten (58 %) vastaajat halusivat pelitieto-
koneita ja kolmanneksi eniten (54 %) peliautomaatteja. Vastaajista 35 % halusi vanhoja
pelikonsoleita ja 19 % vastaajista halusi jotain muuta (kuvio 19). Tahan kyseiseen vaihto-
ehtoon tuli nelja vastausta, joista yksi hylattiin, koska vastaus oli sisalldltdan asiaton. Yksi
vastaaja kertoi, ettei tiennyt pelien maailmasta mitaan, joten hanen vastaustansa ei oteta
sen tarkemmin huomioon. Eras vastaaja kertoi haluavansa klassisia poytapeleja ja toinen
vastaaja halusi tabletteja. Uusimmat pelikonsolit ja vanhat pelikonsolit -vaihtoehtojen teks-
tikenttiin tuli muutamia vastauksia, joissa vastaajat saivat nimeta haluamansa pelikonsolit.
Uusista pelikonsoleista Nintendo Switch mainittiin kolme kertaa, Playstation 5 kerran ja
Xbox One kaksi kertaa. Kaksi vastaajaa kertoi haluavansa pelitilaan kaikki edella mainitut

uudet konsolit. Vanhoista pelikonsoleista mainittiin Playstation 2, 3, ja 4 seka Sega.
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Kuvio 19. Mita pelilaitteita haluaisit pelitilaan? (n = 26).

Vastaajilta kysyttiin seuraavaksi, minka tyyppiseen pelaamiseen he haluaisivat pelitilan
keskittyvan. Vastaajia tuli yhteensa 26 ja vastausvaihtoehtoja valittiin yhteensa 48 kertaa.
Suurin osa vastaajista (65 %) haluaisi pelitilan keskittyvan konsolipelaamiseen. Lauta- ja
korttipeleihin keskittyvan pelitilan halusi 62 % vastaajista ja tietokonepelaamiseen keskitty-
van 46 % vastaajista. Vain 12 % vastaajista halusi pelitilan keskittyvan johonkin muuhun

pelaamiseen (kuvio 20). Muiksi pelityypeiksi mainittiin rahapelit, automaatit ja pelipdydat.

0% 10% 20% 30% 40% 50% G0% T0%

konsolipelaaminen

tietokonepelaaminen

lauta- ja korttipelit
muu, mik3? “

Kuvio 20. Minka tyyppiseen pelaamisen haluaisit pelitilan keskittyvan? (n = 26).
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Seuraavassa kysymyksessa vastaajat saivat kertoa, mika olisi pelitilan sopiva osallistuja-
maara yhta tilan kayttokertaa kohden. Vaihtoehtoina oli kahdesta henkilosta yli neljaan
henkilddn. Kysymykseen tuli 26 vastausta. Suurin osa vastaajista (58 %) haluaisi pelitilan
osallistujanmaaran olevan nelja henkilda. Vastaajista 31 % halusi pelitilan olevan kaytetta-
vissa yli neljalla henkildlla ja vain 2 % vastaajista halusi vain kaksi osallistujaa kayttokertaa

kohden. Kukaan vastaajista ei valinnut kolme henkil6a -vaihtoehtoa.

Kyselyn 18. kysymyksessa vastaajia pyydettiin kertomaan, miten he haluaisivat paasta pe-
litilaan. Kysymyksessa oli vaihtoehtoina ajanvaraus ja ilman ajanvarausta. Yli puolet vas-
taajista (54 %) haluaisi paasta pelitilaan ajanvarauksella ja loput 46 % vastaajista haluaisi

paasta pelitilaan ilman ajanvarausta. Kysymykseen tuli yhteensa 26 vastausta.

Vastaajat saivat seuraavaksi kertoa, mille ikaryhmalle he haluaisivat pelitilan suuntautu-
van. Kysymykseen tuli yhteensa 26 vastausta. Suurin osa vastaajista eli 77 % haluaisi pe-
litilan suuntautuvan kaikenikaisille. Nuorille tarkoitettua pelitilaa kannatti 15 % vastaajista

ja 4 % vastaajista halusivat pelitilan keskittyvan vain lapsille tai aikuisille (kuvio 21).

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 0% B80%
lapset
nuoret 15%
aikuiset
kaikenikiset 7%

Kuvio 21. Mille ikaryhmalle haluaisit pelitilan suuntautuvan? (n = 26).

Kyselyn 20. kysymyksessa vastaajat saivat antaa muuta palautetta ja kehittdmisehdotuk-
sia koskien Tampereen kaupunginkirjaston pelitilojen kehittamista. Kysymykseen vastasi
kuusi henkiloa. Yksi vastaaja kertoi, etta haluaisi pelitiloissa olevan pelattavina hyvia, jar-
kevia ja selkeita peleja, joissa voisi olla eettinen sisaltd. Toinen vastaaja ehdotti pelitilaan

desibelirajoitusta. Kolmas vastaaja kertoi haluavansa pelitilan vain nuorille. Neljannessa
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vastauksessa nostettiin esille toive pelihuoneen sinisesta varimaailmasta ja ulkomuodosta.
Viides vastaaja toivoi, etta pelitilassa ei olisi pakko pelata, vaan siella voisi myds muuten
vaan oleskella. Kuudes vastaus hylattiin, koska se oli asiaton. Kyselyn viimeinen kysymys

koski lahjakorttiarvontaan osallistumista ja kysymykseen vastasi myontavasti 13 vastaajaa.



6 JOHTOPAATOKSET

6.1 Kyselyjen tulosten vertailu

Kyselyjen tuloksista oli havaittavissa niin yhtalaisyyksia kuin eroavaisuuksia. Tassa kappa-
leessa vertailen kyselyjen samojen kysymysten tuloksia. Ensimmaiset kaksi kysymysta ka-
sittelivat vastaajien ika- ja sukupuolijakaumaa. Molemmissa kyselyissa enemmistona olivat
10—-14-vuotiaat vastaajat. Tama ikaluokka edustaa todennakdisesti kirjastojen pelitilojen
ydinkohderyhmaa ja aktiivisia kayttajia, mika on voinut selittaa innokasta kyselyihin vastaa-
mista. Samassa ikaluokassa oli myds paljon niita, jotka haluaisivat pelitilan omaan lahikir-
jastoonsa. Pelitilallisten kirjastojen kyselysta puuttuivat 15—19-vuotiaat, 36—40-vuotiaat ja
yli 40-vuotiaat vastaajat, kun taas pelitilattomassa versiossa olivat kaikki kyselyyn merkityt
ikaluokat edustettuina. Tahan vaikutti todennakoisesti se, etta kysely oli mahdollista tehda
my0s paperisena, mika kannusti vanhempia ja osaa nuoremmista kirjaston asiakkaista

osallistumaan kyselytutkimukseen.

Sukupuolijakauma oli pelitilattomien kyselyssa nais- ja tyttbenemmistoinen ja pelitilallisten
kyselyssa enemmistda edustivat miehet ja pojat. Pelitilallisten kyselyyn vastasivat vain nai-
set ja tytot seka miehet ja pojat. Pelitilattomien kyselyyn vastasivat myds muunsukupuoli-
set ja sukupuolensa kertomatta jattavat henkilot. Kyselyjen sukupuolijakaumaan on toden-

nakoisesti vaikuttanut sattuma ja kirjastojen asiakaskunnan rakenne.

Vapaa-ajan pelaamista kasittelevassa kysymyksessa molempien vastaajajoukkojen enem-
mistd ilmoitti pelaavansa joka paiva. Suurin osa vastaajista vaikuttaa taman perusteella
aktiivipelaajilta. Pelitilallisten kyselyyn ei tullut vastauksia kysymyksen harvemmin vaihto-
ehtoon, kun taas pelitilattomien vastaavassa kysymyksessa kaikkiin vaihtoehtoihin tuli vas-
tauksia. Pelitilallisten versiosta puuttui vaihtoehto joka toinen paiva, mika vaaristaa hiukan
tuloksia. Kysymyksen tulokset eivat ole taysin verrattavissa keskenaan, koska toisesta ky-

selysta puuttuu yksi vaihtoehto huolimattomuusvirheen takia.

Pelaamiseen soveltuvista laitteissa oli myos havaittavissa samankaltaisuuksia eri vastaa-
jaryhmien kesken. Molemmissa ryhmissa enemmistolla oli kaytossaan alypuhelin, mika ei
ollut yllattavaa. Alypuhelimien maara on osaltaan voinut vaikuttaa kasikonsolien ja tablet-

tien vahaiseen hankintaan, koska alypuhelimella pystyy nykyaan pelaamaan hyvin
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monenlaisia peleja, joten muita kateen sopivia ja mukana kuljetettavia pelilaitteita ei ole
tarvittu. Tahan voi vaikuttaa myos vastaajien ika ja todennakoisesti nuorimmat vastaajat
kayttavat yleisemmin alypuhelinta pelaamiseen kuin muita pienempia pelilaitteita. Pelikon-
solin ja tietokoneen lahes yhta suuri yleisyys molempien vastaajajoukkojen keskuudessa
selittyy todennakoisesti nilden monikayttoisyydella ja asemalla. Pelikonsolista on muodos-
tunut kodin yleinen elektroniikkalaite, jolla voi pelaamisen liséksi katsoa suoratoistopalve-
lun ohjelmia tai kuunnella musiikkia. Tietokoneet ovat myos yleisia kodin laitteita, joita kay-
tetaan monenlaisiin tarkoituksiin tyonteosta erilaisiin tekstiohjelmiin, ohjelmien katseluun,

tietojen ja dokumenttien sailyttamiseen seka pelaamiseen.

Pelitilan kalustukseen liittyvat toiveet olivat osittain samat vastausryhmien kesken. Molem-
missa ryhmissa toivottiin eniten sohvia ja toiseksi eniten pelituoleja. Muuten tulokset erosi-
vat toisistaan. Pelitilattomien kyselyssa vastaajat jattivat jotain muuta vaihtoehdon tyhjaksi,
mika voi johtua siita, etta pelitilattomien kyselya jaettiin kirjastojen toiveesta vain sahkoi-

sena. Kyselya on todennakdisesti tehty puhelimella, joten vastaajat eivat ole jaksaneet kir-

joitella vapaaehtoisiin tekstikenttiin.

Pelilaitteiden suhteen molemmat ryhmat toivoivat eniten uusia pelikonsoleja. Nuorempien
vastaajien suuren maaran takia tama ei ole yllattavaa. Peleista ja pelaamisesta kiinnostu-
neet lapset ja nuoret ovat yleensa hyvin perilla vimeisimmista pelilaitteista ja pelaamisen
trendeista, mitka vaikuttavat heidan toiveisiinsa. Pelitilallisten kyselyssa jotain muuta mita
vaihtoehto jai tyhjaksi, mika selittyi kyselyn sahkadisella muodolla. Pelitilattomien kyselyn

vastauksissa toiseksi suosituimmaksi vaihtoehdoksi nousi peliautomaatit, mika oli mielen-
kiintoinen havainto. Tahan on todennakoisesti vaikuttanut kyselyn vanhemmat vastaajat,

jotka haluavat pelata vanhoja peleja.

Kyselyjen vastaajaryhmien enemmisto oli pelitilan kayttotarkoituksen kannalta sita mielta,
etta pelitila olisi suunnattuna konsolipelaamiseen. Tulos oli osittain ennalta arvattavissa,
silld konsolipelaaminen on ollut kasvussa koronapandemian aikana, kuten Kinnunen ym.
(2020) totesivat vuoden 2020 pelaajabarometrissa. Koronapandemian aiheuttama poik-
keustilanne on kasvattanut kysyntaa pelikonsolien hankinnassa ja aiheuttanut osittain
myos joidenkin konsoleiden tilapaista loppumista kaupoista, kuten Playstation 5 konsolin
kanssa kavi. Pelitilattomien kyselyn toiseksi suosituimpana vaihtoehtona oli lauta- ja kortti-
pelit ja pelitilallisten versiossa tietokonepelaaminen. Naihin edella mainittuihin pelimuotoi-

hin keskittyville pelitiloille on kysyntaa ja muutama vastaaja kertoi, etta tallaiset pelitilat
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olisivat katevia kirjastossa, silla se saastaisi asiakkaiden aikaa ja rahaa. Lauta- ja korttipe-
leihin seka tietokonepelaamiseen keskittyvat pelitilat ovat usein maksullisia, joten kirjaston
tarjoama pelitila toisi pelaamista saavutettavammaksi riippumatta asiakkaiden taloudelli-

sesta tilanteesta.

6.2 Pelitilojen asiakastyytyvaisyys ja kehittamisideat

Pelitilallisten kirjastojen kyselyssa arvioitiin vastaajien tyytyvaisyytta pelitilan eri ominai-
suuksiin. Arvioitavia kohteita olivat kirjaston pelitila yleisesti, pelitilan sisustus, nykyiset ka-
lusteet ja pelilaitteet. Suurin osa vastaajista oli melko tyytyvaisia kaikkiin arvioitaviin kohtei-
siin paitsi pelilaitteisiin, jota puolet vastaajista ei osannut arvioida. Vastaajat, jotka vastasi-
vat melko tyytyvasti suurimpaan osaan arvioitavista kohteista, olivat joihinkin asioihin tyyty-
vaisia, kuten esimerkiksi pelilaitteiden maaraan ja toisiin tyytymattomia, kuten esimerkiksi
joidenkin laitteiden ikarajoihin tai tilan puutteeseen. Vastaajat |0ysivat pelitiloista hyvia puo-
lia, mutta antoivat myds kriittista palautetta. Se, etta suurin osa vastaajista ei osannut arvi-
oida pelilaitteita, voi johtua siita, etta pelitiloja kayttavat vastaajat keskittyvat tilassa olles-
saan enemman pelaamiseen. Huomio ei valttamatta kiinnity niin helposti itse pelilaitteisiin,
silla niiden avulla pelataan ja itse pelin sisalto on tarkeampi. Toimiviin laitteisiin ja ohjaimiin

kiinnitetaan yleensa vahemman huomiota, kuin viallisiin ja rikkinaisiin laitteisiin.

Kyselyjen vastaajat esittivat avoimien kysymysten vastauksissa monenlaisia kehittamiside-
oita. Jotkut vastaajat ehdottivat tietynlaisten pelien tarjoamista pelitilassa. Yksi vastaaja
kertoi esimerkiksi vakivallattomat pelit, joissa olisi eettinen sisalto. Pelitilan monikayttoisyys
ja tilassa oleskelu ilman pakkoa pelata oli yhden vastaajan toivomus. Pari vastaajaa kertoi
ideoita pelihuoneen sisustukseen liittyen. Yksi vastaaja toivoi klassista tyylia, toinen sinista
varimaailmaa ja kolmas halusi LED-valot. Jotkut ehdottivat my6s uusia kalusteita, kuten
esimerkiksi jaakaappia, ilmoitustaulua ja muita sisustuselementteja. Myos pelitilaan kriitti-
sesti tai negatiivisesti suhtautuvat vastaajat kertoivat omia kehittamisideoita. He ehdottivat
pelitilaan kunnon aanieristysta ja desibelirajoitusta. Vastaajilla oli monipuolisesti erilaisia ja
kekseliaita kehitysideoita, jotka ovat realistisia ja toteutettavissa. Pelitilaan kriittisesti suh-
tautuvat vastaajat toivat esille pelitiloja kayttamattomien nakokulman, ja he halusivat eh-
dottamillaan muutoksilla parantaa muiden kirjaston kayttajien viihtyvyytta. On totta, etta jot-
kut pelitilat ovat huonosti aanieristettyja, ja jonka takia niista kuuluu muihin Iahitiloihin in-

nokkaiden pelaajien huutoa ja naurua. Kirjastot pystyvat varmasti tarttumaan tahan



ongelmaan ja kehittamaan ja sijoittamaan tiloja niin, etta kirjastoa voivat kayttaa hiljai-
suutta kaipaavat ja ne, jotka tarvitsevat tilaa kavereiden kanssa oleskeluun ja puuhailuun

ilman omaan puheen voimakkuuden rajoittamista.
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7 POHDINTA

Opinnaytetyoni tavoitteena oli selvittaa, kuinka tyytyvaisia Tampereen kaupunginkirjaston
asiakkaat ovat kirjastojen pelitiloihin ja mita kehittamisehdotuksia heilla oli pelitiloihin liit-
tyen. Opinnaytetyossa pyrin selvittamaan seka pelitilallisten etta pelitilattomien kirjastojen
asiakkaiden mielipiteita, toiveita ja kehittamisehdotuksia olemassa oleviin pelitiloihin ja uu-
siin mahdollisiin pelitiloihin. Tutkimuksen tulokset vastasivat hyvin tyon tavoitteita. Kysely-
jen vastauksissa nousi esille vastaajien tyytyvaisyys oman lahikirjaston pelitiloihin ja peliti-
lattomien kirjastojen vastaajat toivat esille toivomuksiaan mahdollisesta pelitilasta. Suurin
osa vastaajista oli aktiivisia pelaajia, ja he osoittivat kiinnostusta kirjastossa pelaamiseen.

Tutkimusongelmaan ja -kysymyksiin saatiin vastaukset.

Tyodssa kaytettiin kvantitatiivista tutkimusmenetelmaa ja aineistonkeruumenetelmana kyse-
lytutkimusta. Menetelmat olivat sopivia tyon aiheen kannalta. Pyrin kyselylla alun perin ta-
voittamaan Tampereen kaupunginkirjaston 15 toimipisteen asiakkaat, mutta kirjastoille
viestittelyjen jalkeen vain kuusi toimipistetta otti takaisin yhteytta ja suostui jakamaan kyse-
lytutkimusta. Potentiaalinen vastaajajoukko pieneni, mutta koin silti, etta kysely olisi hyva
aineistonkeruumenetelma. Tavoitteenani oli kerata tietoa mahdollisimman laajalta joukolta
ja kuuden kirjaston asiakaskunta tuntui sopivalta maaralta. Kyselyn muokkautui useaan
otteeseen ennen varsinaista versiota ja kirjastot saivat antaa siita palautetta. Kysely oli
suurimmaksi osaksi selkea ja toimiva, mutta muutamien tyhjien ja epavarmojen vastausten
perusteella joitain kysymyksia olisi voinut viela muokata tarkemmin. Jotkut kysymykset kai-
pasivat tarkempaa ja selkeampaa ohjeistusta ja muutamiin kysymyksiin olisi voinut lisata
vaihtoehdon "en tieda”. Nain olisi valtytty tyhjilta ja kysymykseen liittymattomilta vastauk-
silta. Jotkut nuoremmat vastaajat kirjoittivat avoimiin kysymyksiin ja vaihtoehtoihin asiatto-
mia vitseja. Vitsilla vastaamista rohkaisi todennakaisesti kyselyn anonyymiys. Tutkimuksen
olisi voinut tehda osittain myds kvalitatiivisella menetelmalla, kuten esimerkiksi haastatte-
lulla, joka voisi toimia paremmin nuorempien vastaajien kanssa. Talloin kysymyksiin vas-

tattaisiin enemman tosissaan.

Kyselytutkimukseen tuli ynteensa 37 vastausta, mika on melko pieni maara, joten tuloksia
voidaan pitda suuntaa antavina. Tampereen kirjastoista Paakirjasto Metso, Lielahden Kir-
jasto ja Tesoman kirjasto voivat halutessaan hyddyntaa pelitilallisten kirjastojen kyselyn
tuloksia omien pelitilojensa muokkaamiseen ja kehittamiseen. Muut kaupunginkirjaston toi-
mipisteet voivat pelitilattomien kirjastojen kyselyn tulosten avulla pohtia pelitilojen
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perustamista. Pelitila voisi tuoda kirjastoon lisaa asiakkaita ja sen avulla voisi tavoittaa tiet-

tyja asiakasryhmia, kuten esimerkiksi vahanlukevat lapset, nuoret ja aikuiset.

Opinnaytetyon tydstaminen sujui suurimmaksi osaksi hyvin ja prosessi meni koko ajan
eteenpain. Tyoskentelyn alkuperainen suunnitelma ja aikataulu muuttuivat kolmannen
opiskeluvuoden kevaan kiireellisyyden takia, jolloin varsinainen tyon kirjoittaminen alkoi
vasta kesalla 2022. Kyselytutkimus oli alun perin tarkoitus jakaa kirjastoille alkusyksysta,
mutta kirjastot olivat sita mielta, etta myohempi ajankohta olisi parempi ja kyselytutkimuk-
sen toteuttaminen siirtyi syksyn 2022 lopulle. Tekstia tuli kirjoitettua koko prosessin aikana
vaihtelevissa maarin. Joillakin kerroilla uutta tekstia tuli pari pienta kappaletta ja enimmil-
l&aan useita sivuja. Kirjoittamista olisi voinut jaksottaa ja aikatauluttaa tarkemmin, jotta teks-
tintuotto olisi ollut sdanndllisempaa ja tydoskentely tasaisempaa. Koin onnistuvani aiheen
valinnassa, silla se oli itsenani kiinnostava ja siina oli uutuusarvoa. Pienia haasteita toi ky-
selyn jaon aikataulun selvittaminen kirjastojen kanssa seka pelitilattomien kyselyn sahkoi-
sen ja paperisen kyselyn vastausten yhdistaminen. Tyota tehdessa opin kirjoittamaan tie-

teellista tekstia, toteuttamaan kyselytutkimuksen ja analysoimaan tutkimuksen tuloksia.

Jatkotutkimuksen kannalta olisi kiinnostavaa selvittaa, miten Tampereen kaupunginkirjas-
ton toimipisteet ovat mahdollisesti hyodyntaneet opinnaytetyoni tuloksia. Mitka kirjastot
ovat kehittaneet olemassa olevia pelitiloja ja onko muihin toimipisteisiin perustettu peliti-
loja? Kuinka hyvin ne vastaisivat asiakkaiden toiveita? Taman lisaksi olisi mielenkiintoista
tehda valtakunnallinen kartoitus eri paikkakuntien kirjastojen pelitiloista. Tutkimuksessa
voisi selvittaa pelitilojen laajempaa saavutettavuutta ja monipuolisuutta. Lisaksi voisi tutkia
uusien kirjastojen pelitilojen suunnitteluprosessia. Tutkimuksessa voisi esimerkiksi haasta-
tella kirjaston pelitilojen suunnittelijoita ja selvittda, kuinka paljon suunnitteluvaiheessa

osallistetaan peleista kiinnostuneita asukkaita ja tulevia kirjaston kayttajia.
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Liite 1. Pelitilallisten kirjastojen kysely

Tampereen kaupunginkirjaston pelitilojen asiakastyytyvaisyys
ja kehittaminen -kysely

|:| Pakolliset kysymykset merkitty tahdella (*)

Hei!

Olen liris Tuominen ja opiskelen kirjasto- ja tietopalvelualaa Seindjoen ammattikorkeakoulussa. Teen
opinnaytety6td Tampereen kaupunginkirjastojen pelitiloista ja nyt sinulla on mahdollisuus vaikuttaa
pelitilojen kehittdmiseen.

Vastaamalla tahan kyselyyn voit kertoa mielipiteistasi ja kehittdmisideoista kirjastojen pelitiloista. Kyselyyn
on helppo ja nopea vastata. Vastaa vahintaan kyselyn pakollisiin kysymyksiin, jotka on merkitty tdhdella.

Vastaajien kesken arvotaan 30€ lahjakortti Puolenkuun Pelit -pelikauppaan. Voit halutessasi jattaa
yhteystietosi kyselyn lopusta I0ytyvan linkin kautta, johon paaset vastaamalla "kylla" kyselyn viimeiseen
kysymykseen. Jos teet kyselyn paperilomakkeella, palauta tayttamasi kysely palautuslaatikkoon ja ota
arvontalomake erillisesta pinosta, kyselypinon vieresta. Arvontaan kerattyja yhteystietoja ei yhdisteta
kyselyyn.

Kiitos jo etukateen vastauksista!l

Esitiedot.

1. Ikdluokka. *
(O alle 10-vuotias
O 10-14-vuotias
(O 15-19-vuotias
O 20-25-vuotias
(O 26-30-vuotias
O 31-35-vuotias
O 36-40-vuotias

(O yli 40-vuotias

2. Sukupuoli. *
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(O nainenftytts
O mies/poika

O muu

O en halua sanoa

Pelaamistottumukset kotona ja kirjastossa.

3. Kuinka usein pelaat vapaa-ajalla? *
QO oka paiva

O pari kertaa viikossa

O muutaman kerran kuukaudessa

O harvemmin

4. Onko kotonasi jokin pelaamiseen soveltuva laite? Saat valita useamman
vaihtoehdon. *

|:| tietokone

|:| pelikonsoli
|:| kasikonsoli
[ ] tablet

[ ] alypuhelin

[ ] joku muu, mika?

5. Valitse kirjasto, jonka pelitilaa/huonetta kaytat *
(O Paékirjasto Metso
O Tesoman kirjasto

O Lielahden kirjasto

6. Mista sait tietaa kirjaston pelitilasta? *



QO kaverilta

O sisarukselta
O kirjaston henkilokunnalta
O kirjaston some-tililta

O jostain muualta, mista?

7. Kuinka kauan olet kayttanyt kirjaston pelitilaa? *

O alle vuoden

O vuoden
O 2 vuotta
O 3 vuotta

O yli 3 vuotta

8. Kuinka usein kaytat kirjaston pelitilaa? *
O joka paiva

O joka toinen paiva

O pari kertaa viikossa

O pari kertaa kuukaudessa

O harvemmin

9. Kaytko pelitilassa yksin tai yhdessa muiden kanssa? Jos kaytat pelitilaa
monella eri tavalla, esimerkiksi yksin ja kaverin kanssa, niin valitse se
vaihtoehto, jota teet eniten. *

O yksin

O kaksin tai kolmin kaverin kanssa

O isommalla porukalla

Pelitilan ominaisuudet (kalustus, sisustus ja kayttotarkoitus).
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10. Kuinka tyytyvainen olet kirjaston pelitilaan? *

3=en
1=hyvin 2=melko o0saa 4=melko 5 =hyvin
tyytymaton tyytymatdn arvioida tyytyvainen tyytyvainen

O o O O O

11. Voit halutessasi perustella vastauksesi edelliseen kysymykseen. Mihin
asioihin olet pelitilassa tyytyvainen tai tyytymaton?

12. Kuinka tyytyvainen olet pelitilan sisustukseen? *

3=en
1=hyvin 2=melko o0saa 4=melko 5 =hyvin
tyytymaton tyytymatdn arvioida tyytyvainen tyytyvadinen

O o O O O

Sisustuksella tarkoitetaan rakennuksen tai kulkuneuvon sisatilan varustamista ja jarjestamista.
Sisustukseen kuuluu esimerkiksi tekstiilien valitseminen seka kalustus ja sisustus.

13. Voit halutessasi perustella vastauksesi edelliseen kysymykseen. Mihin
asioihin olet pelitilan sisustuksessa tyytyvainen tai tyytymaton?

14. Minka tyylinen pelitila olisi mielestasi mieluisimman nakoinen? Klikkaa
valitsemasi kuvaa. (Paperisessa versiossa laita rasti valitsemasi kuvan
viereen.)
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vaihtoehto 1 Kuva:
pikisuperstar

vaihtoehto 2 Kuva: macrovector




vaihtoehto 3
Kuva: freepik

15. Voit halutessasi perustella vastauksesi edelliseen kysymykseen ja / tai
kuvailla unelmiesi pelitilaa.

16. Kuinka tyytyvainen olet pelitilan nykyisiin kalusteisiin? *

3=en
1=hyvin 2=melko o0saa 4=melko 5=hyvin
tyytymatdn tyytyméatén arvioida tyytyvainen tyytyvainen

O o O O O

17. Voit halutessasi perustella vastausesi edelliseen kysymykseen. Mihin
kalusteisiin olet tyytyvainen tai tyytymaton?
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18. Millaista kalustusta haluaisit lisda pelitilaan? Saat valita useamman
vaihtoehdon. *

|:| sohva

[ ] sakkituolituoleja
[ ] pelipsyta/pdytia
|:| pelituoli/tuoleja

|:| jotain muuta, mita?

19. Kuinka tyytyvainen olet pelitilan laitteisiin? *

3=en
1=hyvin 2=melko o0saa 4=melko 5 =hyvin
tyytymatén tyytymatdn arvioida tyytyvainen tyytyvainen

O o O O O

20. Voit halutessasi perustella vastauksesi edelliseen kysymykseen? Mihin
pelilaitteisiin olet tyytyvainen tai tyytymaton?

21. Mita pelilaitteita haluaisit lisaa pelitilaan? Valitse kolme tarkeinta. *

uusimmat pelikonsolit (PlayStation 5, Nintendo Switch, Xbox One)
|:| Merkitse viereiseen tekstikenttdan haluamasi pelikonsoli/konsolit.
Saat mainita kaikki vaihtoehdot.

|:| pelitietokoneita

|:| vanhoja pelikonsoleja (Voit nimetéa haluamasi pelikonsolin/konsolit
viereiseen tekstikenttaan.)

|:| peliautomaatteja
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[ ] jotain muuta, mita?

22. Minka tyyppiseen pelaamiseen haluaisit pelitilaan keskittyvan? Saat valita
useamman vaihtoehdon. *

|:| konsolipelaaminen
|:| tietokonepelaaminen
|:| lauta- ja korttipelit

|:| jotain muuta, mita?

Pelitilan kayttosaannot.

23. Kirjaston pelitiloilla on omat kayttosaannot. Ovatko pelitilan
kayttosaannot mielestasi sopivat? Jos ei, mitda muuttaisit? *

QO kyla
O ei

24. Jos vastasit edelliseen kysymykseen "ei", perustele vastauksesi. Mita
asioita muuttaisit kayttosaannoissa?

Pelitilan suosittelu ja muu palaute.

25. Kuinka todennakoisesti suosittelisit kirjaston pelitilaa kaverille? *

3=
en
1 = hyvin 2 = melko osaa 4 = melko 5 = hyvin
epatodennakdisesti epatodennakoisesti sanoa todennakodisesti todennakoisesti

O O O O O
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26. Voit halutessasi perustella vastauksesi edelliseen kysymykseen. Miksi
suosittelisit tai et suosittelisi kirjaston pelitilaa?

27. Voit halutessasi antaa viela muuta palautetta ja kehittamisehdotuksia
Tampereen kaupunginkirjaston pelitilojen kehittamiseksi.

28. Haluatko osallistua Puolenkuun Pelien lahjakorttiarvontaan? *
QO kyla
QO e
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Liite 2. Pelitilattomien kirjastojen kysely

Tampereen kaupunginkirjaston pelitilojen asiakastyytyvaisyys
ja kehittaminen -kysely

|:| Pakolliset kysymykset merkitty tahdella (*)

Hei!

Olen liris Tuominen ja opiskelen kirjasto- ja tietopalvelualaa Seingjoen ammattikorkeakoulussa. Teen
opinnaytety6ta Tampereen kaupunginkirjastojen pelitiloista ja nyt sinulla on mahdollisuus vaikuttaa
pelitilojen kehittamiseen.

Vastaamalla tdhan kyselyyn voit kertoa mielipiteistasi ja kehittdmisideoista kirjastojen pelitiloista. Kyselyyn
on helppo ja nopea vastata. Vastaa vahintaan kyselyn pakollisiin kysymyksiin, jotka on merkitty tdhdella.

Vastaajien kesken arvotaan 30€ lahjakortti Puolenkuun Pelit -pelikauppaan. Voit halutessasi jattaa
yhteystietosi kyselyn lopusta I6ytyvan linkin kautta, johon paaset vastaamalla "kylld" kyselyn viimeiseen
kysymykseen. Jos teet kyselyn paperilomakkeella, palauta tayttdmasi kysely palautuslaatikkoon ja ota
arvontalomake erillisesta pinosta, kyselypinon vieresta. Arvontaan kerattyja yhteystietoja ei yhdisteta
kyselyyn.

Kiitos jo etukateen vastauksista!

Esitiedot.

1. Ikaluokka. *
(O alle 10-vuotias
O 10-14-vuotias
O 15-19-vuotias
O 20-25-vuotias
(O 26-30-vuotias
(O 31-35-vuotias
O 36-40-vuotias

(O yli 40-vuotias

2. Sukupuoli. *
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(O nainenftytts
O mies/poika

O muu

O en halua sanoa

Pelaamistottumukset kotona ja kirjastossa.

3. Kuinka usein pelaat vapaa-ajalla? *
QO oka paiva

O joka toinen paiva

O pari kertaa viikossa

O muutaman kerran kuukaudessa

O harvemmin

4. Onko kotonasi jokin pelaamiseen soveltuva laite? Saat valita useamman
vaihtoehdon. *

|:| tietokone

|:| pelikonsoli
|:| kasikonsoli
|:| tablet

[ ] alypuhelin

[ ] joku muu, mika?

5. Kaytatko muita pelitiloja, esimerkiksi maksullisia? *
O kyla
O ei

6. Voit halutessasi perustella vastauksesi edelliseen kysymykseen. Miksi



kaytat tai et kayta muita pelitiloja? Jos kaytat muita pelitiloja, voit kertoa

myos niista.

7. Valitse lahikirjastosi. (Se kirjasto, jota kdytat eniten/on lahempana kotia.) *

O Hervannan kirjasto

(O Harmalan kirjasto

O Kaukajarven kirjasto
(O Koilliskeskuksen kirjasto
O Koivistonkylan kirjasto
O Koukkuniemen kirjasto
O Kammenniemen kirjasto
O Messukylan kirjasto

O Nekalan kirjasto

(O Peltolammin kirjasto
O Sampolan kirjasto

O Teralahden kirjasto

8. Onko kirjastossasi mahdollista pelata vapaasti sen tarjoamia peleja, kuten
esimerkiksi lautapeleja ja/tai korttipeleja? *

QO kyla
O ei

9. Tampereen kirjastoista pelitiloja tarjoaa paakirjasto Metso, Tesoman
kirjasto ja Lielahden kirjasto. Haluaisitko, etta sinun lahikirjastossasi olisi

pelitila? *

QO kyla
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QK

10. Voit halutessasi perustella vastauksesi edelliseen kysymykseen. Miksi
haluaisit tai et haluaisi pelitilaa kirjastoosi?

Pelitilan ominaisuudet (kalustus, sisustus ja kayttotarkoitus).

11. Kuinka tarkeana pidat seuraavia asioita pelitilassa? *

1=ei 2= 3= 5=

lainkaan vahemman melko 4 =hyvin  erittdin

tarked tarkea tarkea tarkea tarked
akustiikka (3anen kuuluvuus tilassa) O O O O O
internetyhteys O O O O O
huoneen koko O O O O O
pelilaitteiden monipuolisuus O O O O O

12. Minka tyylinen pelitila olisi mieluisimman nakoéinen? Klikkaa valitsemasi
kuvaa. (Paperisessa versiossa laita rasti valitsemasi kuvan viereen.)



vaihtoehto 1 Kuva:
pikisuperstar

vaihtoehto 2 Kuva: macrovector



vaihtoehto 3
Kuva: freepik

13. Voit halutessasi perustella vastauksesi edelliseen kysymykseen jal/tai
kuvailla unelmiesi pelitilaa.

14. Millaista kalustusta haluaisit pelitilaan? Saat valita useamman
vaihtoehdon. *

|:| sohva

[] sakkituoli/tuoleja
|:| pelituoli/tuoleja

[ ] pelipoyta/poytia

|:| jotain muuta, mita?

15. Mita pelilaitteita haluaisit pelitilaan? Valitse kolme tarkeinta. *

6 (8)



uusimmat pelikonsolit (PlayStation 5, Nintendo Switch, Xbox One)
|:| Merkitse viereiseen tekstikenttdan haluamasi pelikonsoli/konsolit.
Saat valita kaikki vaihtoehdot.

|:| pelitietokoneet

I:I vanhat pelikonsolit. (Voit nimeta haluamasi pelikonsolin/konsolit
viereiseen tekstikenttdan.)

|:| peliautomaatit

[ ] jotain muuta, mita?

16. Minka tyyppiseen pelaamiseen haluaisit pelitilan keskittyvan? Valitse
kolme tarkeinta. *

|:| konsolipelaaminen
|:| tietokonepelaaminen
|:| lauta- ja korttipelit

[ ] muu, mika?

Pelitilan kayttosaannot.

Kirjastojen pelitiloilla on yleensa omat kayttdsaannot, joissa maaritelldadn esimerkiksi pelitilan
osallistujamaara, kayttdkerran pituus ja pelitilaan paasy.

17. Mika olisi pelitilan sopiva osallistujamaara / per kayttokerta? *
O 2
Os
O 4

(O enemman kuin 4 henkilda

18. Miten haluaisit paasta pelitilaan? *
O ajanvaraus

(O ilman ajanvarausta
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19. Mille ikdaryhmalle haluaisit pelitilan suuntautuvan? *

O lapset
O nuoret
O aikuiset

QO kaikenikaiset

Muu palaute.

20. Voit halutessasi antaa viela muuta palautetta ja kehittamisehdotuksia
Tampereen kaupunginkirjaston pelitilojen kehittamiseksi.

21. Haluatko osallistua Puolenkuun Pelien lahjakorttiarvontaan? *

QO kylla
O ei
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Liite 3. Kyselyjen QR-koodi-mainokset

Kiinnostaisiko pelaaminen kirjastossa?
Haluaisitko, etta kirjasto tarjoaisi tilan pelaamiseen?
Vastaamalla kyselyyn, sinulla on mahdollisuus vaikuttaa!

Vastaajien kesken arvotaan 30€ lahjakortti
Puolenkuun Pelit -pelikauppaan!

Kysely on osa liris Tuomisen, SeAMKin opiskelijan
opinnaytetyota.
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Vastaako kirjaston pelitila toiveitasi? Kaipaatko
muutosta? Vastaamalla kyselyyn, sinulla on
mahdollisuus vaikuttaa!

Kyselyn vastaajien kesken arvotaan 30€ lahjakortti
Puolenkuun Pelit- pelikauppaan!

Kysely on osa liris Tuomisen, SeAMKin opiskelijan
opinnaytetyota.
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Liite 4. Kyselyjen sosiaalisen median mainokset

Kiinnostaisiko pelaaminen kirjastossa? Haluaisitko, etta
kirjasto tarjoaisi tilan pelaamiseen? Vastaamalla kyselyyn,
sinulla on mahdollisuus vaikuttaa!l

Kyselyn vastaajien kesken arvotaan 30€ lahjakortti
Puolenkuun Pelit- pelikauppaan!

= g




Vastaako kirjaston pelitila toiveitasi? Kaipaatko
muutosta? Vastaamalla kyselyyn, sinulla on
mahdollisuus vaikuttaa!

Kyselyn vastaajien kesken arvotaan 30€ lahjakortti
Puolenkuun Pelit- pelikauppaan!

o o

1)
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