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Taman tydn tavoitteena oli tutkia pelillistamisen tilaa Suomen yleisissa kirjastoissa.
Toiveena oli kartoittaa, mita ja miten kirjastoissa pelillistetaan, mita mielta asiasta ollaan
seka mitka asiat vaikuttavat kirjastojen pelillistamismahdollisuuksiin. Teoriaosuudessa
esitellaan pelillistaminen — mita se tarkoittaa ja miten se toimii — seka pelillistdmisen paikka
kirjastossa. Teoriassa otetaan huomioon erilaiset kirjastoissa suoritettavat pelillistamisen
muodot seka hyddyt. Termi myds pyritddn avaamaan laajassa muodossaan, silla
kyseessa on hyvin pitkalle kirjastoalan ulkopuolelle ulottuva aihe. Toiveena on myds tuoda
esiin pelillisyyden ja pelien ja leikin erot.

Tutkimukseen tarvittava data hankittiin kyselytutkimuksella, eli tydssa on kvantitatiivinen
tutkimusote. Tyon tutkimusta varten tuotettiin kysely, joka lahetettiin kaikille Suomen
yleisille kirjastoille sahkopostitse. Kysely tuotettiin Webropol-jarjestelman avulla, ja
sahkopostiosoitteet kerattiin Kirjastot.fi-verkkosivun listoilta. Kyselyyn vastasi 221 eri
kirjastojen tyontekijaa. Kyselyssa tiedusteltiin demografisia tietoja, pelillistdmisen tuttuutta,
muotoja ja kohdeasiakkaita vastanneiden kirjastoissa seka heidan asennettaan ja
mielipiteitaan pelillistamisesta.

Tutkimuksen tuloksista selvisi, etta pelillistamisen mahdollisuuksiin vaikuttaa kenties
eniten kirjastolaisten oma halu ja tiedot ja taidot, jopa enemman kuin rahoitus. Tuloksien
valossa on myo0s selvaa, etta enemmistolla vastaajista on positiivinen nakokulma
pelillistamiseen. On kuitenkin huomattavaa, etta kielteisia nakdkulmia ja haluttomuutta
pelillistamiseen on myos olemassa, kuten myads erilaisia ongelmia, jotka heikentavat
kirjastojen pelillistamismahdollisuuksia: muun muassa osaaminen, tydkalut ja raha.
Tulokset myoOs kertovat, ettei pelillistaminen usein ulotu lasten ja nuorten ikaluokkia
pidemmalle eika erilaisiin erityisryhmiin. Tyon lopussa esitelldan mahdollisia keinoja
parantaa pelillisyyden tilaa, esimerkiksi juuri laajentamalla kohdeasiakkaiden joukkoa seka
opettamalla pelillisyyden keinoja ja hyotyja kirjastolaisille.
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The goal of this thesis is to study the state of gamification in Finnish public libraries. The
aim is to find out how and for what the libraries use gamification, what they think on the
subject, and what things affect the libraries’ chances to gamify their services. The theory
section delves into the subject of gamification — what it means, and how it works — and
what the role of gamification is in libraries. The theoretical part deals with the various forms
of gamification in libraries, and their benefits for them. The concept and its broader
meaning are also analysed, as the subject does greatly extent beyond the library sector. It
is also hoped that a certain division between gamification and playing and games is made.

The data necessary for the study of this thesis was obtained through survey research with
a quantitative approach. A survey was produced for this study, and it was sent to all public
libraries in Finland by email. The survey was created with the Webropol-tool, and the email
addresses of the target libraries were procured through the lists on Kirjastot.fi-website. All
in all, 221 library employees participated in the survey. The survey contained demographic
data, the familiarity, forms and target customers of gamification, and stances and opinions
on the subject.

The results showed that the potential for gamification is influenced perhaps most of all by
librarians’ own willingness, knowledge, and skills, more so than funding. It is also clear that
a majority of the respondents of the survey had a positive view on gamification. However,
it is noteworthy that negativity and reluctance towards the subject is also to be seen in the
results, along with various other problems that undermine libraries’ potential and chances
for gamification; skills, tools and money are among these. Gamification often fails to
extend beyond the age groups of children and youth, along with various special groups. At
the end of this thesis, a few possible ways to improve the state of gamification in the
libraries are presented, for example by broadening the target audience, and by teaching
librarians about the ways and benefits of gamification.
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1 JOHDANTO

Pelillisyys on nykyisin yksi monista tyokaluista opetuksessa ja ihmisten innostamisessa.
Sen avulla voidaan edistaa ihmisten motivaatiota oppia ja toimia tietylla tavalla, ja sita ovat
hyoédyntaneet jo jonkin aikaa muun muassa kirjastot (Haasio, 2020b; Heikkila, 2022). Ylei-
sille kirjastoille on laissa maaritelty tehtaviksi muun muassa edistaa lukemista ja tukea tie-
donhankinnan oppimista (Laki yleisista kirjastoista 1492/2016, 6§). Naissa kirjastoissa pe-
lillisyytta on hyddynnetty jo jonkin aikaa naiden tehtavien suorittamiseen, ja palveluitakin
on pystytty pelillistamaan jossain maarin. Kyseinen toiminta onkin tuonut kirjastoille uusia
tydkaluja toimintansa ja lakiin kirjattujen tehtaviensa hoitamiseen. Se myds helpottaa ih-
misten kiinnostuksen ja motivaation lisdamista, edes teoriassa, ja taten tuo lisaa asiakkaita

palvelujen aarelle seka auttaa opettamaan asioita, kuten tiedonhakua ja kirjaston kayttoa.

Kuitenkin kirjastoilla on kaikessa toiminnassa tiettyja vaikeuksia taloudellisten, henkilostol-
listen ja ajallisten rajoituksien vuoksi. Kaikkeen ei ole aikaa, varaa tai resursseja kovin mo-
nella alalla, kenties varsinkaan julkisella sektorilla. Siksi on usein pakollista leikata siita,
mika ei ole pakollista tai tarpeellista; kaikki ylimaarainen toiminta on tulilinjalla, kun joudu-
taan saastamaan jostakin. Lisaksi tyontekijoilta voi puuttua tieto ja taito seka kiinnostus
jonkin toiminnan tuottamiseen. Koska pelillistaminen on omalla tavallaan uusi kasite,
vaikka sen keinot ovatkin vanhoja, eivat kaikki kirjastojen tyontekijat valttamatta tieda tai
ymmarra sitd. Koska kyseessa on ylimaarainen toiminta, ei siihen ole kohtuullista tai miele-
kasta laittaa pakonomaisesti vahaisia resursseja, ainakaan suunnitelmallisesta ja taloudel-

lisesta nakokulmasta katsottuna.

Tassa tydssa haluttiin tutkia, millainen on pelillistamisen tila Suomen yleisissa kirjastoissa.
Kuten edelld on mainittu, pelillistamismahdollisuuksiin voivat vaikuttaa erilaiset tekijat.
Koska pelillistamiseen on monia keinoja ja tyokaluja, joista kirjastot voisivat hyotya, olisikin
tarkeaa hankkia tietoa siita, mitka asiat vaikuttavat eniten toiminnan tuottamiseen. Kun tie-
dossa ovat suurimmat ongelmakohdat, voidaan niiden purkaminen ja lievittdminen aloittaa.
Kuitenkin jo ennen tutkimusta ja tuloksia on selkeaa ja hyvin todennakaoista, etteivat kaikki
ongelmat ole ratkaistavissa ainakaan helposti; raha ja asenteet ovat tasta vahintaankin
teoreettisena esimerkkina. Tassa tyossa kuitenkin yritetaan selvittaa keskeisia ongelmia,

tarjota ideoita niiden korjaamiseen seka myos esitella pelillistamisen tilaa Suomen



yleisissa kirjastoissa. Haluna olisikin tuoda esiin ei vain ongelmia, vaan myos onnistumisia

ja ideoita seka uusia mahdollisia kohteita ja toimia pelillistamiselle.

Opinnaytteen aihe ja idea syntyivat yhteistyossa tyon tekijan — allekirjoittaneen — seka
tyota ohjanneen opettajan kanssa. Aihe on mielenkiintoinen: kuten mainittu, pelillistaminen
on jo tunnetusti hyodyllinen tydkalu muun muassa oppimisen ja motivoinnin kontekstissa.
Taman opinnaytetydn aihe, pelillistamisen tila Suomen yleisissa kirjastoissa, oli
allekirjoittaneesta kiehtova, kun otetaan huomioon kaikki pelillistamisen soveltamisalat.
Koska kirjastoilla on halu ja jopa tehtava tuoda asiakkaille taitoja ja tietoa, ovat kaikki
keinot tarpeellisia. Tassa tyossa on aihe rajattu juuri siihen, millainen pelillistamisen tila
Suomessa on. Tydssa tutkittiin, millaisia toimia kirjastoissa on pelillistetty, millaisia
asenteita sita kohtaan on kirjastojen tyontekijoilla seka mitka asiat pelillistamiseen

vaikuttavat.

Talla tutkimuksella pyrittiin selvittdmaan Suomen yleisten kirjastojen tilannetta
pelillistamisen osalta. Pyrkimyksena oli tutkia, kuinka hyvin kirjastoissa edes tunnetaan
kyseinen termi, miten sita hyddynnetaan ja mitka asiat vaikuttavat pelillistamisen
hyddyntadmiseen. Toiveena oli saada kattavaa ja yleistettavaa tietoa aiheesta kyselyn
avulla ja analysoimalla tuloksia. Toivottuja tuloksia olivatkin juuri sellaiset tulokset, joista
ilmenee tietoja pelillistamisen tilasta, sen muodoista ja kohteista seka asenteista
pelillistamista kohtaan. Tuloksien avulla toivottiin saatavan kuva pelillistamisen tilasta,
pelillistamisen tuotetuista muodoista ja mielipiteista. Lisaksi tuloksien avulla pyritaan

I6ytamaan ongelmakohtia, joita pelillistamisen tuottamiseen liittyy.

Kasilla oleva tyo ei kuitenkaan pyri olemaan lopullinen ja taydellinen vastaus
pelillistamisen edistamiseen. Tyon tehtavana on tutkia pelillistamisen tilaa ja siihen
vaikuttavia asioita ja tarjota ehdotuksia ongelmakohtien korjaamiseen. Allekirjoittanut
myontaa, ettd enemman tutkimusta olisi tarve tehda, jotta tdydempi ja tarkempi kuva
aiheesta ja varmemmista korjaavista toimista, seka aiheen muista osista, voitaisiin saada
aikaan; esimerkiksi tarkemmat tiedot siita, mitka kaikki asiat vaikuttavat asenteisiin tai mita
kaikkea niille asiakkaille, joille vahemman pelillistetaan, voitaisiin kehittaa, jaavat taman

tutkimuksen ulkopuolelle. Kuitenkin ajatuksia ja ideoita tarjotaan ja ehdotetaan.



2 PELILLISTAMINEN

2.1 Pelillistamisen maaritelma

Pelillistaminen termina on hieman hankala, koska sille ei ole taysin vakiintunutta merki-
tysta. Kuitenkin sita voidaan kuvata toiminnaksi, jossa ei-pelimaisiin toimintoihin ja palve-
luihin lisataan pelin elementteja, ja nain luodaan eraanlaista pelin tuntua kyseiseen toi-
meen tai palveluun (Haasio ym., 2021, s. 128-129). Talla toiminnalla on tarkoitus yleensa
motivoida ihmisia toimimaan, oppimaan seka kehittamaan ratkaisuja ongelmiin, ja se an-
taa myos mahdollisuuden omaan tahtiin oppimiseen. Pelillistaminen onkin mainio tyokalu
luoda hauskoja ja miellyttavia kokemuksia oppimisessa ja muussa toiminnassa. Pelillisyy-
teen liittyy vahvasti myos niin kutsuttu flow-tila, tassa kontekstissa siis eraanlainen keskit-
tyneisyyden ja osallistumisen tila (Haasio ym., 2021, s.129). Flow-tilaa kasitellaan tarkem-

min luvussa 2.2.

Pelillistaminen kasittaa peliaiheisten metodien lisdamisen ei-peliaiheiseen kontekstiin,
mutta myds tietynasteisen leikillisyyden. Tama ei valttamatta ole termeja paaltapain tutki-
malla selvaa, mutta on kuitenkin hyva huomioida, etta niilld on jonkin verran yhteytta toi-
siinsa sanoina; esimerkiksi jo se, etta englannin kielen kasite playfulness toimii sanajuu-
rena kummallekin, liittda niita yhteen (Kangas, 2014, s. 74). Leikillisyys myos vaikuttaa pe-
lillisyyteen sen kautta, etta se tuo siihen mukaan miellyttavyytta ja elamyksellisyytta, joka
ei valttamatta ole itsestaan selvasti osa pelillisyyttda. Enemman tai vahemman kaikki ihmi-
set, samoin myos elaimet, leikkivat. Paaasiassa tata tapahtuu lapsuusiassa, mutta jossain
maarin myos vanhemmalla ialla omien lasten kanssa. Leikillisyyden voidaan katsoa tuovan
pelillistettyyn toimintaan hauskuutta ja ilahduttavuutta, jolloin toimintaan osallistuminen on

osallistujille mukavampaa.

Kuten on mainittu, pelillisyydella, kuten myos leikillisyydella, voidaan motivoida ihmisia op-
pimaan ja toimimaan halutulla tavalla. Pelillisyytta ei kuitenkaan kannata nahda yksinker-
taisessa valossa, pelkkana koristeluna ja "pelin kaltaisuutena”, silla siina tapauksessa pe-
lillistaminen todennakdisesti epaonnistuu (Landers, 2019). Pelillistdmisessa tulisi pyrkia
pelien konseptien kayttamisella vaikuttamaan kohteisiin psykologisella tasolla. Pelien ja
pelillistamisen ero on siina, etta pelillistaminen pyrkii johonkin padmaaraan kayttamalla



pelien keinoja, ei viihdyttamiseen (Jaakkola, 2022). Pelillistdminen tulisikin siis ottaa vaka-
vasti. Sen toteuttamiseen tulisi tdhdata kayttamalla toimivia pelien metodeja jonkin tietyn
toiminnan kiinnostavuuden ja miellyttavyyden lisdamiseksi, ei pelkillda korulauseilla tai me-
todien toimimattomilla tavoilla hyddyntamisella. Jalkimmainen metodologia voi tuottaa pal-
velun tai toiminnan, joka vaikuttaa pelillistetylta, mutta on oikeastaan sen irvikuva. Pelillis-
tamisella toivon mukaan pyritaan tekemaan kiinnostavia ja osallistavia toimia ja tapahtu-

mia, ei viihdetta tai siimanlumetta.

2.2 Pelillisyyden metodeja

Pelillistaminen on tyokaluna monikayttdinen: pelien mekaniikkoja, estetiikkaa ja ideoita voi-
daan hyddyntaa monella tavalla erilaisissa konteksteissa. Myos leikkimielisyydella ja
leikilla on hyotynsa. Pelillistaminen sekoittaa erilaisia peleille ominaisia toimintamalleja, joi-
den voidaan toivoa tekevan ei-pelillisesta toiminnasta miellyttavampaa; pelit ja leikki miel-
lyttavat ja tarjoavat iloa, ja liittamalla niiden ominaisuuksia esimerkiksi oppimiseen voitai-
siin ideaalitilassa parantaa osallistujien mielenkiintoa. On lisaksi huomattu, etta leikin
kautta, ainakin lasten kohdalla, kynnys flow-tilan saavuttamiselle laskee (Jarvilehto ym.,
2014, s. 120). Flow-tilalla, eli flow’lla, tarkoitetaan mielentilaa, jossa ihminen on aarimmai-
sen osallistunut ja keskittynyt johonkin tiettyyn toimintaan (Csikszentmihalyi, 1997, s. 110—
113). Flow saavutetaan, kun omat taidot paasevat taysin kayttéon ilman, etta haaste ylittaa
tai liikaa alittaa omia kykyja, jolloin saavutetaan vahva sisainen motivaatio ja taysi keskitty-
minen kohteena olevaan toimintaan. Flow vaatii myos jonkinlaista valitonta osoitusta siita,

ettd oma toiminta saa jotain aikaiseksi ja onnistuu.

Pelillisyyden metodeja on olemassa monenlaisia. Esimerkiksi palkinnot ja tietynlaiset voit-
tamisen tunteet ovat tallaisia, kuten myos pisteiden keraaminen (Chua, i.a.). Palkinnot voi-
vat olla fyysisia, virtuaalisia tai sitten vain paansisaisia tunteita onnistumisesta: pelkka on-
nistumisen tunne ja kokemus omasta osaamisestakin voivat riittda ja motivoida mukaan
peliin (Haasio, 2020a). Palkintona voi siis olla esimerkiksi fyysinen pelikortti, virtuaalinen
mitali tai virtuaalisen avatarin, eli itselle luodun virtuaalisen hahmon, koristeluun tarkoitettu
kosmeettinen esine, jotka merkitsevat omia onnistumisia (Chua, i.a.; Ross, 2020). Palkin-
tojen jakaminen ei ole valttamatonta, mutta jonkinlainen palkitseminen voi kenties olla vii-

sasta nuorempien ikaryhmien kohdalla. Fyysisen palkitsemisen lisaksi myos edistymisen
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ja saavutuksien seka kehittymisen tekeminen osallistujalle nakyvaksi on hyva tapa moti-
voida heita (Jaakkola, 2022). Pisteiden keraaminen on yleisesti peleille ominainen osa:
aina lautapeleista urheilukilpailuihin pisteiden keradminen on usein olennainen osa pelien
kokonaisuutta. Pisteet itsessaan voivat toimia palkintona varsinkin vertailuiden kautta, esi-
merkiksi tulostaulujen avulla. Ne voivat myos toimia suuntaviivoina omalle edistymiselle.
Pisteet ja palkinnot ovat tietysti myos flow’n kannalta hyva tapa tehda nakyvaksi oma edis-

tyminen (Csikszentmihalyi, 1997, s. 111).

Pisteiden ja onnistumisen/voittamisen kautta mukaan astuu tietysti kilpaileminen, joka on
myos peleille usein ominaista. Tietysti myos yhteistyd kuuluu peleihin ja pelillisyyteen. Kil-
pailun kayttaminen pelillistamisessa on tietysti hyvin pulmallinen toimi, silla kilpailu voi hel-
posti tuottaa negatiivisia kokemuksia ja ajaa pois pelien aaresta (Denton, i.a.). Pelillistami-
sessa on ideana luoda hauskaa ja mukaansatempaavaa toimintaa, joten sen pilaaminen
vertailulla ja sen tuomilla paineilla ei ole ihanteellista. Kuitenkin oikeissa konteksteissa ja
tiettyjen ryhmien kanssa kilpaileminen voi olla suotavaa ja jopa hyva tapa motivoida — kun-
han kilpaileminen on positiivista ja hauskaa osallistujille. Yhteistyd, esimerkiksi tiimina, toi-
mii kenties positiivisempana metodina kuin Kilpailu, ainakin silloin kun yhteistyd sujuu; so-

siaalinen kanssakaynti onkin yksi pelien aarelle tuova ominaisuus (Haasio, 2020a).

Taikapiiri tarkoittaa tilaa — fyysista, kuvitteellista tai virtuaalista — jossa peli tapahtuu ja
jonka sisalla pelin konteksti ja sdannoét ottavat vallan (Eng, 2020). Taikapiiri on eraanlainen
erityinen tila, jossa peli tapahtuu ja jonka sisalla pelaajat sitoutuvat seuraamaan pelin
saantoja: esimerkiksi jalkapallokentalla seurataan jalkapallon saantdja ja poydan aaressa
seurataan lautapelin saantgja. Taikapiirin sisalla ollaan eraassa mielessa kuin toisessa
maailmassa, ja sen kautta pelaaja voi saavuttaa tietynlaisen immersion ja edella mainitun
flow-tilan (Eng, 2020). Immersiolla tarkoitetaan tassa taytta osallistumista johonkin toimin-
taan tai aiheeseen (Encyclopaedia Britannica, i.a.). Taikapiireja syntyy siis tietyn toiminnan
ymparille, ja ne maarittdd omalla tavallaan sen, ketkd ovat osa pelia ja ketka eivat (Eng,
2020).

Tallaisten piirien yksi hyoty pelillistamisessa on tietysti se, etta piirin sisalla voidaan ainakin
ideaalitilassa toivoa syntyvan keskittynytta ja motivoitunutta toimintaa, josta on iloa esimer-

kiksi opetuksellisissa tilanteissa, jolloin pelin ja sen taikapiirin tuoma motivaatio ja ilo



11

voisivat saada oppimiskokemuksesta laadukkaamman ja syvemman. Taikapiiriin liittyy
myos tarinallisuus eli pelin maailmaan ja pelin tapahtumiin liittyva tarina. Taikapiirin tavoin
tarinallisuus voi parhaimmillaan lisata pelaajien motivaatiota ja innostuneisuutta ja lisata
pelin sisaltdédon uusia ulottuvuuksia (Seppo, i.a.-a). Hyvan tarinan avulla pelin teema tulee

paremmin esille ja inspiroidaan pelaaja mukaan taikapiirin sisaiseen maailmaan.

Haasteet ja tehtavat, esimerkiksi tietovisat ja pakopelien pakenemiseen perustuva tehta-
vien ratkaisuprosessi, ovat myos pelillistamista (Ross, 2020). Kuten tavanomaisissa pe-
leissa ja leikeissa, myos pelillistdamisessa voidaan hyodyntaa jonkinlaisia tehtavia luomaan
mielenkiintoisempaa toimintaa. Opetuksellisissa konteksteissa tietovisat ovat jo tuttu idea,
ja pedagogiset pakopelit ovat olleet kaytossa jo jonkin aikaa. Kertookin paljon pedagogi-
sista pakopeleista ja niiden kiinnostavuudesta, etta kokonainen yritys on pystynyt synty-
maan niiden tarjoamisen ymparille (Koiranen, i.a.). Pakopelien ei tarvitse edes olla fyysi-
sia, vaan jopa virtuaalisilla pakopeleilla voidaan saada aikaan opetuksellista toimintaa
(Ross, 2020). Haasteilla ja tehtavilla voidaan mahdollisesti saada aikaan haluttua toimin-
taa tekemalla siitd hauskaa; opetuksellisessa pakopelissa voidaan oppia esimerkiksi tie-

donhakua ilman, etta tilanne tuntuu edes opetukselliselta (Koiranen, 2019, s. 43).
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3 PELILLISTAMINEN JA KIRJASTOT

3.1 Miksi pelillistaa kirjaston palveluja?

Kirjastoilla on tietty merkitys opetuksessa, varsinkin tiedonhankkimisen opetuksen seka lu-
kuharrastuksen edistamisen saralla. Nama tehtavat eivat ole aina kovin helppoja, ja niiden
kohteena olevia henkiloita ei valttamatta onnistuta motivoimaan, joten kaikki tyokalut ja
neuvot ovat tarpeen. Kirjaston saamat hyodyt pelillistamisesta ovatkin kenties juuri opetuk-
sellinen hyoty seka motivointi; pelillistaminen on seka opettamisen tyokalu etta toimiva
tapa motivoida ihmisia osallistumaan johonkin toimintaan. Kuten edella on kasitelty, pelilli-
syys ja leikillisyys ovat hyodyllisia tyokaluja motivoida ihmisia toimimaan halutulla tavalla.
Nailla kahdella on keinoja saada tavanomaiset palvelut ja toiminnat tuntumaan hauskem-
milta kuin mitd ne muuten olisivat, ja naita keinoja kayttamalla voidaan edistaa toimintaan

osallistumista.

Kirjastoilla on lain mukaisia tehtavia, joita sen tulisi hoitaa toimintansa kautta (Laki yleisista
kirjastoista 1492/2016, 6 §). Naista kenties pelillistettavimpia ovat lukemisen ja lukutaidon
edistdminen, paasyn tarjoaminen tietoon ja aineistoihin seka tiedonhankinnan opettaminen
ja ohjaaminen. Nama ovat vahintaankin sellaisia, joiden voidaan otaksua ainakin teoriassa
olevan mahdollisia pelillistaa, kuitenkaan katsomatta muita tehtavia taysin mahdottomiksi.
Kirjastolla on selkeasti tehtavia, joihin pelillisyytta voidaan lisata ja jotka voisivat siita hyo-
tya tai saada uusia tydkaluja. Koska pelillistaminen on mainio tyokalu erilaisten toimien ja
palvelujen kayttoon ja niihin osallistumiseen innostamisessa, ainakin teoriassa, on kirjas-
toille siita hyotya, milloin mahdollista. Pelillistamiseen on myds olemassa valmiiden ideoi-
den lisaksi muitakin tyOkaluja, esimerkiksi Seppo-alusta, jonka avulla on mahdollista tuoda

muun muassa opetukseen pelillisyytta (Seppo, i.a.-b).

3.2  Miten pelillistaminen ilmenee kirjastoissa?

Kirjastoilla ympari maailmaa on monia tapoja ottaa pelillisyytta osaksi palvelujaan, ja val-
miita ideoita 10ytyy monenlaisia: verkosta |0ytyy jo toteutettuja pelillistamis-projekteja, artik-

keleita ja kayttdvalmiita ideoita, kunhan niitd osaa etsia. Kdydaan seuraavaksi lapi,
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millaisia pelillistamisen muotoja kirjastoissa voitaisiin hyodyntaa ja on jo hyddynnetty koti-

maassa ja ulkomailla.

3.2.1 Peleilla oppiminen

Peleilla oppiminen on yksi pelillisyyden suurimmista hyodyista muiden joukossa: pelit ja
pelillisyys, kuten edella on esitetty, tekevat ei-pelillisesta toiminnasta hauskempaa ja taten
motivoivat oppimisen pariin ja edistavat keskittymista. Opetustoiminnan pelillistaminen on
tasta syysta hyvin kiinnostava konsepti, varsinkin kun halutaan opettaa jotain ja varmistaa
oppilaiden keskittyminen ja kiinnostus, ainakin teoriassa. Opetukseen sovelletuista pe-
leista on olemassa erilaisia muotoja, kuten esimerkiksi niin kutsutut pedagogiset pakopelit
ja pelimaiset opetusalustat. Opetuspeleja on olemassa jo monenlaisia ja monille ika-
luokille, ja niilla voidaan opettaa erilaisia asioita ja jopa johdattaa erilaisten medioiden aa-
relle oppimaan lisaa seka edistdd muun muassa lukivaikeuksista karsivien oppimista
(Oppi&llo, i.a.; Peliporkkana, i.a.; Ventola, 2009).

Oppiminen peleissa voi saada myos hieman erilaisemman muodon: pakopelit tai -huoneet.
Pakohuoneet ja pakopelit ovat useimmiten, ja Iahes paaasiassa, viihteellisia ajanvietteita.
Ne voivat kuitenkin toimia myds opetuskaytdssa, kunhan ne rakennetaan opetusnako-
kulma ensin, viihde toissijaisena ja ennemmin pelillistamisen tuomana lisamausteena; tal-
laista tarjontaa on jo olemassa, kuten on valmiita esimerkkejakin (Koiranen, i.a.). Niin kut-
sutut pedagogiset pakopelit ovat viihteellisten pakopelien opetuksellisempi versio, jossa
pakopeliin on lisatty opetuksellinen nakdkulma ja lahtokohta. Kirjastoille nama ovat hyodyl-
lisida niiden opetuksellisen potentiaalin kautta: pakopeli luo kiinnostavan ja innostavan kon-
tekstin oppia jotain ilman, etta tilanne edes tuntuu opetukselliselta. Tassa kohtaa voisi olla
hyva tehda selvaksi ero pakopelien ja -huoneiden valille. Pakopeli on peli, jossa joukko pe-
laajia pyrkii ratkomaan pulmatehtavia useimmiten tavoitteenaan paeta jostain fiktiivisesta
tilasta (Koiranen, 2019, s. 14). Pakohuoneesta puhutaan silloin, kun pakopeli tapahtuu nel-
jan seinan sisalla, annetussa tilassa. Kirjastoissa pakopeleja ja -huoneita voidaan kayttaa
opettamaan monia asioita. Yhtena esimerkkina mainittakoon tiedonhankinnan opetus pa-

kopelien avulla (Koiranen, 2020).



14

3.2.2 Pelimainen kirjastotutustuminen

Kirjastoon tutustuminen on yksia ensimmaisia askeleita elinikaiseen kirjaston asiakkuu-
teen, ja kokemuksen kannattaa olla sellainen, etta kirjastosta saadaan valitettya positiivi-
nen kokemus ja kuva. Kirjastoon tutustuminen voi kuitenkin tapahtua myos hauskalla lisa-
mausteella, kun siihen lisataan pelillistdmisen keinoja. Jo toteutettu Seppo-alustaan perus-
tuva, Metropolian ammattikorkeakoulun kirjastoon tutustuttava peli on esimerkki tallaisesta
toiminnasta (Ylitalo-Kallio, 2020). Pelissa ideana on tutustuttaa oppilaat kirjastoon seka
etana etta paikan paalla, ja sita pelataan kirjaston pohjapiirroksen avulla; pelissa opitaan
kirjaston kayttoa ja sita, mita siella voi tehda. Paikan paalla pelattavassa, ryhmassa suori-
tettavassa pelissa on mukana pieni kilpailumainen elementti, kun taas etana pelataan yk-
sin. Pelillistetty kirjastoon tutustuminen on siis mahdollista, ja oikein tehtyna se voi olla
jopa mielekas tapa oppia kirjastosta. Esimerkissa on kyseessa toki korkeakoulun kirjasto,
mutta jarjestelma on hyvin mahdollista sijoittaa myds yleisen kirjaston tiloihin. Leikkimieli-
nen kilpailu oikeista vastauksista ja pistetaulukoista seka pelimainen jarjestely voivat oi-
kein kehitettyna olla hauska tapa tutustua kirjastoon ja saada kasitys siita, mita kaikkea

omassa kirjastossa oikeastaan on ja mita siella on tarjolla.

3.2.3 Lukuinnostusta pelien avulla

Lukemisen edistaminen ja tuen tarjoaminen monipuoliseen lukutaitoon ovat yksia yleisten
kirjastojen tehtavia (Laki yleisista kirjastoista 1492/2016, 6 §). Lukuharrastuksen kehittami-
nen kaikissa sen muodoissa on tietysti hyvin tarkeda, mutta inmisten motivoiminen lukemi-
sen pariin voi olla joskus vaikeaa. Lukutaidon kehittamiselle on kuitenkin tarvetta: Pisa-tut-
kimuksen vuoden 2018 tulosten mukaan suomalaisista nuorista noin 14 %:lla oli arjesta
selviamiseen riittamaton lukutaito, mika ei tietysti ole hyva asia (Opetushallitus, 2021). Lu-
kutaidon kehittamiseksi on tehty toimia, mutta kirjaston on aina hyva olla tilanteen hermolla
ja pyrkia edistamaan lukutaitoa ja lukemista. Pelillistaminen antaa talle tehtavalle uusia
ulottuvuuksia ja tyokaluja, ja sen avulla voidaan edistaa jopa etana lukuharrastusta. Hyva
esimerkki tasta on Book Bug -projekti Singaporessa, jossa lapsia innostettiin lukemaan kir-
joja aluksi fyysisten ja myohemmin virtuaalisten kerailykorttien avulla (Chua, i.a.). Projek-
tissa oli kerattavissa 60 tavallista ja 20 kiiltavaa fyysista korttia, joita lapset pystyivat keraa-

maan lainaamalla ja lukemalla kirjoja tai osallistumalla kirjaston jarjestamiin
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kirjallisuusaiheisiin tapahtumiin. Myohemmin aloitetussa jatkoversiossa kortit muutettiin vir-

tuaalisesti kerattaviksi.

Pelillistamisella on siis potentiaalia toimia lukuharrastusta edistavana tyokaluna. Toimin-
nan ei edes tarvitse olla yhta erikoista tai pitkalle kehitettya kuin 80 kerailykorttia, vaan yk-
sinkertaisemmatkin toiminnat voivat olla tarpeeksi: kirjastot ympari maailmaa ovat jo vuo-
sien ajan jarjestaneet lukuhaasteita, joissa on pieni pelillisyyden siemen. Suomessa jarjes-
tettavista lukuhaasteista voidaan tietysti mainita varsinkin Helmet-kirjastojen koko vuoden
kestavat lukuhaasteet, joissa haaste on omavalintainen ja omasta ilosta kumpuava (Utriai-
nen, 2023; Peltonen & Katves, 2023). Ulkomailta voidaan mainita hieman pelimaisempi
Summer Reading Challenge, kansainvalisen The Reading Agencyn verkossa jarjestama
lukuhaaste, jossa on otettu enemman pelillisyytta, kuten virtuaalisia mitaleja, mukaan (The
Reading Agency, i.a.). Lukuhaasteetkin ovat siis omalla tavallaan pelillisia toimia. Toki lu-
kuhaaste on omalla tavallaan leikillinen haaste, jossa yleensa ollaan mukana omasta ilosta
eika valttamatta palkinnon perassa, mutta pelillisemmalla lukuhaasteella voi olla mahdolli-

suuksia oikein kehitettyna ja suunniteltuna.
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4 TUTKIMUKSEN TEKEMINEN

4.1 Tutkimusmenetelmat

Tassa tyossa kaytetaan tutkimusmenetelmana kvantitatiivista tutkimusta, tarkemmin ot-
taen kyselytutkimusta. Kvantitatiivisissa, eli maarallisissa, tutkimusmenetelmissa pyritaan
selvittamaan asioita tutkittavasta ilmiosta mitaten ja numeerisia arvoja ja muuttujia keraten
ja analysoiden eroja ja suhteita niiden valilla (Ronkainen ym., 2011, s. 83—-84; Vilkka,
2007, s. 13). Kvantitatiivinen tutkimus pyrkii yleistettavyyteen (Kananen, 2011, s. 22).
Yleistettavyys voi toki olla myos kvantitatiivisen tutkimuksen heikkous, varsinkin kun pie-

nen joukon kautta pyritaan loytamaan suureen joukkoon liittyvia saannonmukaisuuksia.

Kvantitatiivinen tutkimusmenetelma sopii tahan tutkimukseen juuri numeerisen ja tilastolli-
sen otteen seka asioiden ja tulosten valisten suhteiden ja erojen tutkimisen vuoksi. Pyrki-
myksena oli hankkia tietoa muun muassa pelillisyytta toteuttavien kirjastojen maarasta
seka erikokoisten ja eri alueilla sijaitsevien kirjastojen mahdollisuuksista pelillistaa toimin-
taansa. Tata tietoa on parasta hankkia juuri maarallisilla menetelmilla. Maarallisen tutki-
muksen tutkimusmetodeja ovat muun muassa haastattelut, kyselyt ja systemaattinen ha-
vainnointi eli tutkimuskohteen tutkiminen aisteilla tai laitteilla havainnoimalla (Vilkka, 2007,

s. 27-30). Tassa tydssa kaytetaan kyselya tutkimusmetodina.

Tassa tutkimuksessa kaivattiin numeerista tietoa siita, millainen pelillistamisen tila on Suo-
men yleisissa kirjastoissa. Haluna oli selvittaa, mika yleinen kokemus kyseisten kirjastojen
pelillistamisen tilasta on, miten pelillistamiseen suhtaudutaan ja miten hyvin siita ollaan pe-
rilla. Tata selvitettiin kysymalla osallistujilta kysymyksia erilaisilla akseleilla ja vastausvaih-
toehdoilla, joista vastaajat paasivat valitsemaan tietoihinsa ja kokemuksiinsa sopivat vas-
taukset. Haluttiin siis tehda tutkimus, jonka avulla voidaan tehda tiettya yleistyksia ai-
heesta, joten kvantitatiivinen tutkimus oli asianmukainen valine tutkimuksen suorittamiseen
(Kananen, 2011, s. 22). Kuitenkin, kuten edelld on mainittu, tutkimuksessa piilee ongel-
mana se, etta suuresta joukosta yritetaan kerata yleistettavaa tietoa pienen otannan
kautta: on lahes varmaa, etta kaikki Suomen yleiset kirjastot eivat vastaa kyselyyn, ja tama

oli totta myos taman tyon osalta.
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Tutkimuksessa sivutaan pienessa skaalassa myos kvalitatiivista, laadullista, tutkimusme-
nettelya (Jyvaskylan yliopisto, 2021). Toisin kuin numeroihin ja yleistamiseen keskittyva
kvantitatiivinen tutkimus, kvalitatiivinen tutkimus pyrkii tutkimaan ilmiéta sen taustan ja
merkityksen seka ilmaisujen ja kielellisten valintojen kautta. Tassa tutkimuksessa keskity-
taan paaasiassa numeroihin ja yleistettavyyteen, mutta kvalitatiivinen otanta on hyodyksi
tutkimukselle: kun inmiset kertovat oman kokemuksensa ja omien tietojensa mukaan ai-
heesta, saadaan hankittua tietoa, jota ei valmiilla ja tarkoilla kysymyksilla ja numeraalisilla
keinoilla voida hankkia. Lisaksi nama kaksi tutkimusmenetelmaa on mahdollista ottaa kayt-
toOn samassa tutkimuksessa, ja niilla on omat hyotynsa silloin (Jyvaskylan yliopisto,
2021). Tutkimuksessa kvalitatiivista tietoa kerattiin padasiassa sita varten valmistetun ky-
selyn lopussa olevalla vapaa sana -osiolla, mutta myos avoimet vastauskentat tietyissa ky-
symyksissa olivat osa tata. Kvalitatiivisten tuloksien avulla toivottiin saatavan syventavaa

tietoa pelillistamisen tilasta.

4.2 Kyselytutkimus

Tassa tutkimuksessa kaytettiin tietojen keraamisessa kyselya, tarkemmin ottaen sahkaista
verkkokyselya. Kyselyissa kerataan vastauksia valmiiksi maaritellyilla kysymyksilla ja
yleensa valmiiksi maaritellyillda vastausvaihtoehdoilla (Sapsford, 2007, s. 7; Vilkka, 2007, s.
28). Ideana on siis kerata maarallistd dataa, jota voidaan analysoida ja verrata numeeri-
sesti ja jonka tuloksia voidaan jossain maarin yleistaa. Kysely myos helpottaa suuren ja
hajallaan olevan ryhman tutkimista, mista on myos hyotya Suomen kaikkien yleisten kirjas-
tojen tutkimisessa (Vilkka, 2007, s. 28). Tassa tutkimuksessa pyrittiin kuitenkin myos anta-
maan tutkimuskohteille mahdollisuus antaa vapaasti tietoa toiminnastaan; saaduista vas-
tauksista oli mahdollista selvittaa tiettyja samankaltaisuuksia ja samanlaisia, vaikka eri ta-

voin nimettyja, toimia.

Tutkimuksen kysely luotiin Webropol-jarjestelman kautta, ja lahetettiin tutkimuskohteille
sahkopostitse. Sahkoisella kyselylla on luonnostaan muutamia etuja: sahkoisessa muo-
dossa lahetetty kysely saavuttaa suuren joukon vaivattomasti ja taloudellisesti, ja lisaksi
saatu data on valmiiksi sahkoisessa muodossa ja helppo siirtda taulukkolaskentaohjel-

maan (Tampereen yliopisto (TUNI), i.a.). Kyselyyn liittyy tietysti myds omia ongelmiaan,

myos sahkoisessa muodossa. Kyselyn heikkouksiksi voidaan arvioida lukeutuvan
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varsinkin vahainen vastaajien maara ja taman kautta otannan nettomaaran jaaminen liian
pieneksi. Heikkouksiksi lukeutuu myos se, etta kysely suoritetaan kahden viikon aikana,
joten kaikki eivat kenties ehdi vastaamaan. Myds kyselyn unohtuminen ja hautautuminen
muiden sahkopostien alle on uhka. Lisaksi kyselya suunniteltaessa tulee ottaa huomioon
vastaajat ja heidan motivaationsa ja oikeutensa; ideaalia ei ole luoda kyselya, joka aiheut-
taa tietosuojan kannalta ongelmia tai saa vastaajan lopettamaan vastaamisen kesken

syysta tai toisesta.

Sahkdisessa muodossa suoritettu kysely saa uusia ongelmia aikaan, varsinkin tekniikan
ongelmien, verkkoyhteyden puuttumisen seka vastaajien yksityisyyteen liittyvien ongel-
mien takia. Kysely voi myos joutua kirjaston roskapostilaatikkoon. Suomen kirjastojen yh-
teystiedot ovat saatavilla Kirjastot.fi-verkkosivujen kautta (Kirjastot.fi, 2022). Lisaksi
Webropol-jarjestelma antaa mahdollisuuden lahettad kyselyn vastaajille siten, etta heista
kerataan vain ne henkilotiedot, jotka kyselyssa itsessaan pyydetaan ja jotka he sen kautta

antavat. Teknologisiin ja verkkoyhteysongelmiin opinnaytetyon tekija ei voinut vaikuttaa.

Tutkimuksen kohteena ovat Suomen yleiset kirjastot, joille 1ahetettiin linkki kyselyyn sahko-
postin valityksella. Kysely koostui 15 kysymyksesta, joista osa pidettiin piilossa niilta vas-
taajilta, joille ne eivat sopineet; ei ole esimerkiksi mielekasta kysya pelillistamisesta tieta-
valta, millaiset kirjaston toimet ovat kasitteen avaamisen jalkeen auenneet itselle pelillista-
misen muotoina. Kysely koostui eri vastausvaihtoehdoilla varustetuista kysymyksista,
muutamasta vapaasta tekstikentasta ja lopun vapaasta sanasta. Tarkempi kuvaus kyse-

lystd avataan seuraavassa luvussa, jossa myds analysoidaan saatuja tuloksia.

4.3 Tulosten analysointi

Kyselysta saatiin joukko vastauksia, jotka perustuivat eri vastausvaihtoehtoihin. Lisaksi
saatiin vastaajien vapaisiin tekstikenttiin kirjaamia vastauksia ja vapaata sanaa; vapaat
tekstikentat oli tarkoitettu joko maarittamaan vastaaijille paremmin sopivia vastausvaihtoeh-
toja, joita ei ollut omasta toimestani kirjattu kysymykseen, tai vastaamaan kysymykseen
tietyn perusteen mukaan. Kyseessa oli siis padasiassa numeerista tietoa, erilaisia saman-

kaltaisiksi otaksuttavia vastausteksteja — esimerkiksi vastauksia siita, millaisia
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pelillistamisen muotoja vastaajille tuli mieleen termin maarittelysta — seka laadullisempaa,

mielipiteita ja ajatuksia sisaltavaa dataa.

Tutkimusdataa analysoitiin siten, etta sen kautta saadusta tiedosta pyrittiin johtamaan
kuva pelillistamisen tilasta yleisissa kirjastoissa. Analysoinnissa pyrittiin tutkimaan, millai-
set kirjastot vastasivat ja mita heidan vastauksensa kertovat: onko pelillistaminen termina
tuttu kirjastojen tyontekijoille, kuinka monia kiinnostaisi tydskennella sen parissa, ja mitka
asiat heidan kokemuksestaan vaikuttavat pelillistamisen kayttoon kirjastossa. Analysoin-
nissa otettiin myds huomioon saadun otannan suuruus, eli kuinka hyvin se ilmentaa koko-
kuvaa tilanteesta. Numeraalisen datan analysoinnissa tutkittiin vastauksien prosentteja ja

maaria.

Datasta pyrittiin selvittdmaan, onko vastanneiden kirjastojen vastauksien perusteella pelil-
listdmisen tila Suomen yleisissa kirjastoissa hyva, valttava, heikko vai huono, kuitenkin
muuttaen sanoitusta kuten datasta asioita saadaan selville. My0s tietoa muun muassa
vastanneiden kirjastojen koosta henkiloston maaran ja toimialueen asukasluvun perus-
teella tutkittiin. Saadusta datasta johdettiin myds kuvaajia, joilla pyrittiin tekemaan kysei-

nen data selkeammaksi.

Laadullisemman datan kohdalla, eli vapaissa kentissa ja vapaassa sanassa, otettiin kaksi
nakokulmaa: millaisia ryhmia vastauksissa ilmenee, ja mita vastauksissa kerrotaan. Millai-
sia ryhmia -nakokulma keskittyy yhdistelemaan vapaiden kenttien kautta saatuja tietoja
tiettyihin aiheryhmiin: jos esimerkiksi pelillistamisen muodoista on annettu eri sanavalin-
noilla samankaltaisia vastauksia, ne ryhmiteltiin yhteen omiin ryhmiinsa. Vapaissa kentissa
vastaajille annettiin mahdollisuus muun muassa kertoa esimerkkeja pelillistamisesta, ja
koska on todennakaista, etta sanavalinnat eivat ole taysin samoja, jouduttiin tiettya ryhmit-
telya tekemaan datan selkeyttamiseksi ja analysoimiseksi. Vapaata sanaa tutkittiin siten,
etta siita etsittiin vastaajien kokemuksia ja kommentteja pelillistamisesta, kirjastojen pelil-
listamisesta ja sen mahdollisuuksista ja heikoista kohdista seka muuten aiheesta. Pyrki-

myksena oli saada lisatietoa vapaan sanan kautta.
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5 KYSELYTUTKIMUS JA SEN TULOKSET

5.1 Kysely ja sen suorittaminen

Tata opinnaytetyota varten suunniteltiin, kehitettiin ja suoritettiin kyselytutkimus loppuke-
vaasta 2023; kyselyn vastausaika alkoi 2.5. ja loppui 17.5., jotta kaikilla vastaajilla olisi
paaasiallisesti kaksi vilkkkoa aikaa vastata kyselyyn. Kysely lahetettiin 741 kirjastolle, mu-
kaan lukien Ahvenanmaan kirjastoille, saatekirjeen, jossa selostettiin kysely ja sen merki-
tys tyolle, kanssa. Vastauksia kyselyyn saatiin kerattya yhteensa 221 kappaletta, tosin
kaikki vastaajat eivat vastanneet kaikkiin kysymyksiin; osassa kysymyksista tama oli myos
odotettavissa ja jopa toivottua. Maara on tutkimusta varten sopiva, ja kyselyn aikaa ei ollut

tarve jatkaa, joten kysely suljettiin aikataulun mukaisesti.

Kysely koostui 15 kysymyksesta seka kahdesta tekstikentasta (ks. lite 1). Tekstikenttien
avulla kyselyyn vastaavat tahot tutustutettiin tarkemmin tyon aiheeseen ja avattiin pelillista-
minen-termin merkitys. Termin avaaminen katsottiin tarpeelliseksi, jotta myds ne tahot,
joille sana ei ole tuttu, ymmartavat mista on kyse. He myds pystyisivat keksimaan sellaista
toimintaa, jota heidan kirjastossaan tehdaan mutta ei valttamatta kutsuta pelillistamiseksi.
Termi avattiin kahdesti, ensin alussa ja sitten varsinaisessa aihetta kasittelevien kysymys-

ten osiossa; talla haluttiin varmistaa, etta termin merkitys pysyi selkeana vastaajille.

Kyselyn kysymykset kasittelivat demografisia tietoja, eli ikaa ja tydpaikkaa, seka vastaajien
kokemuksia pelillistamisesta, ja sen tuottamisesta heidan tyopaikallaan. Pelillistamista ka-
sittelevat kysymykset jaettiin siten, etta osa kysymyksista tehtiin tiettyjen vastaajien saa-
vuttamattomiksi: Jos pelillistaminen ei ollut vastaajalle jo tuttu, kysyttiin, mika tuttu toimi
termin selostuksesta tuli mieleen. Jos taas termi oli tuttu, naitéa kysymyksia ei heilta ky-
sytty. Nain valtettiin turhien kysymysten kysyminen. Kyselyn loppuun asetettiin myos va-
paa sana -0sio, jotta vastaajilta voitaisiin kerata laadullisempaa tietoa maarallisen lisaksi.
Vapaa sana -osioon kirjattuja vastauksia tuodaan esiin tekstissa, kun mahdollista ja sopi-

vaa, ja kaikki lainaukset tuodaan tekstiin muuttamattomina.

Valitettavasti kyselya valmistettaessa kyselysta jai aluksi uupumaan vastausvaihtoehto kir-

jaston tyontekijoiden maaraa kysyttaessa: vaihtoehto "20-30” lisattiin kyselyyn vastausten
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keraamisen aikana, tosin tata vaihtoehtoa ei valinnut yksikaan vastaaja. Taman voidaan
katsoa vaikuttaneen kysymyksen vastauksiin jossain maarin, tosin 220 vastaajaa vastasi
kysymykseen virheesta huolimatta. Taman erheen vuoksi kysymys on paatetty jattaa pois
tulosten purusta, silla se on virheellinen, ja vaikka sen tulokset olisivat todellisuudessa

paaasiassa oikein, virhe luo ongelmia tulosten tutkimisen ja analysoinnin osalta.

5.2 Tulokset ja niiden purku

5.2.1 Vastaajien taustat

Kyselyn alussa vastaaijilta tiedusteltiin demografisia tietoja, tarkemmin ottaen henkildiden
ikaa, kirjaston, jossa han tyoskentelee, tyyppia, tyontekijoiden maaraa seka toimialueen
suuruutta. Tuloksia saatiin paaasiallisesti 220, tosin tyontekijoiden maaraa kasittelevassa
kohdassa vastauksia tuli 221. Ikaa kasittelevassa osiossa selvisi, ettd huomattava enem-
mistd vastanneista sijoittui 20—60 vuoden ikahaarukkaan, eniten 20—40:n alueelle, joka ky-
selyssa annettiin (kuvio 1). Vastanneista kaksi ei halunnut kertoa ikdansa, ja vain kuusi oli
yli 60 vuoden ian. Alle 20-vuotiaita vastanneissa oli vain yksi, 0,5 %, joten se ei ilmene ku-

viosta.

Alle 20 v
20.40
40-60
Y1i 60

En halua vastata F

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

Kuvio 1. Vastanneiden ika perustuen annettuihin ikdhaarukoihin (n=220).

Vastanneiden tydpaikkoja tutkittiin antamalle heille vaihtoehtoja siita, millaisessa kirjas-

tossa he tydskentelevat. Mikali heidan tydpaikkaansa ei sopinut yksikaan vaihtoehto, ol
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heille myos auki vapaa kentta, jossa kertoa tarkemmin tyopaikkaansa sopiva termi. Kuten
ennen tuloksien saapumista oli odotettavissa, ainakin allekirjoittaneen hypoteesin mukaan
ja ottaen huomioon kohdekirjastot ja otaksuttava jakauma vastaajissa, enemmisto vastan-
neista oli tdissa paakirjastoissa (kuvio 2). Tasta seuraavana olivat lahikirjastot. Muita kuin
annettuja vaihtoehtoja vastaajat kirjasivat 11 kappaletta, ja yksi huomattava syy oman vas-
tauksen antamiselle oli se, etta vastaajan tyo oli likkuvaa: nelja vastaajaa kertoi tekevansa
tyota liikkkuvasti, paasiassa puolet ja puolet paakirjastossa ja sivukirjastossa. Muita kirjat-

tuja tyopaikkoja olivat kehittamistehtavat, seutukirjasto ja ryhmissa tyoskenteleminen.

Lahikirjasto 30%

Kirjastoautossa %

Laitoskirjastossa

Muu, mika?

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

Kuvio 2. Vastanneiden tyopaikat annettujen vaihtoehtojen mukaisesti (n=220).

Demografisista tiedoista viimeisena kerattiin tietoa vastanneiden henkildiden tydpaikan toi-
mialueen koosta perustuen vakilukuun. Huomioitavimmat enemmistot vastauksille sijoittui-
vat yli 100 000 asukkaan, erikoista kylla, ja 10 000—25 000 asukkaan toimialueisiin (kuvio

3). Muut asukasmaarat 5 000-10 000 ja 25 000—100 000 kerasivat 45 % kaikista vastauk-

sista ja jaivat hienoiseen vahemmistdon jopa yhdistetyin prosenttiarvoin.
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Alle 5000

5000-10 000

10 000-25 000

25 000-50 000

50 000-100 000

Yli 100 000

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

Kuvio 3. Vastanneiden kirjastojen toimialueen koko vakiluvun mukaan (n=220).

Vastauksien jakautuminen siten, etta neljannes vastaajista valitsi yli 100 000 asukkaan toi-
mialueen, on erikoinen. Suomessa kyseisen kokoisia kuntia ei ole kovin monta: tilastojen
mukaan vuoden 2022 lopulla Suomen suurimmista kunnista vain yhdeksan vakiluku nou-
see yli 100 000 rajan (Kuntaliitto, 2023). On kenties mahdollista, etta kyseinen vinouma on
syntynyt siten, etta isompien paikkakuntien kirjastot, jotka ovat kenties jo tuottaneet pelillis-
tamista ja joilla on rahoitus ja resurssit siihen, ovat aiheen tuttuuden takia olleet kiinnostu-
neempia vastaamaan kyselyyn. Tahan liittyen on myods mahdollista, etta pienemmilla alu-
eilla ei ole kiinnostusta aiheeseen tai sen tuntemusta, ja siksi vastauksia on saatu sielta

vahemman. Se, onko tama asian todellinen laita, jaa kyselyn vastauksien ulkopuolelle.

5.2.2 Pelillistamisen tuttuus

Vastaajilta tiedusteltiin, oliko pelillistaminen kasitteena heille tuttu ennen kyselyn maaritel-
man lukemista. Talla haluttiin selvittaa, kuinka tuttu kasite oli ainakin otannan sisalla. Huo-
mattava enemmisto tunsi termin jo etukateen, ja vain 32 vastaajaa vastasi kieltavasti (ku-
vio 4). Tama kertoo, etta termi on verrattain tuttu kirjastoalalla ja siita ollaan tietoisia; millai-
nen tulos olisi, jos kaikki Suomen kirjastot ja kirjastonhoitajat/kirjastovirkailijat vastaisivat,
on toki tassa tutkimuksessa tuntematon. Kyselyssa saatu tulos kuitenkin kertoo, etta pelil-
listdminen ei ole ainakaan tuntematon kasite kirjastoalalla, mika ei valttamatta ole yllattava
asia; kuten on jo mainittu, pelillistamisen keinoja on monia, ja niita on ollut kaytdssa mo-
nessa paikassa ja monella tavalla. Liséksi eras vapaan sanan vastaus valottaa hieman

syyta pelillistamisen tuttuudelle:
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— — kirjastokimpassa on joku hanke pelillistamisesta — —

Kirjastojen tyontekijat voivat olla siis tietoisia aiheesta myos muiden toimijoiden ja kirjasto-

jen kautta, elleivat he sita jo tunteneet. Kuitenkin asia voi olla toisinpain::

—— Olisi hienoa, jos kirjaston tydntekijoilla olisi enemman tietoa pelillistamisesta
ja sen hyodyista — —

Kaikki eivat siis valttamatta, kuten tuloksetkin osoittavat, ole tietoisia pelillistamisesta, saa-
tikka valttamatta sen hyodyllisista tyokaluista ja keinoista. Kuitenkin ottaen huomioon pelil-
listdmisen noussut suosio, nakyvyys ja valmiit keinot, on termi todennakaoisesti monelle kir-

jastolle ja sen tyontekijoille edes tuttu, tosin ei valttamatta taysin.

Ei

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%

Kuvio 4. Kuinka monelle vastaajista pelillistaminen oli termina tuttu (n=218).

Termia aiemmin tuntemattomista 32 vastaajasta 31 vastasi jatkokysymykseen siita, tuliko
heille mieleen jokin heidan kirjastossaan tehtava tai tehty toimi tai palvelu, joka pelillistami-
nen-termin avaamisen jalkeen tuli mieleen ja sopi maaritelmaan. Enemmistolle ei tullut
mieleen mitdan esimerkkeja, mutta 42 % vastasi myontavasti (kuvio 5). Tama kenties ker-
tookin siita, etta niille, joille termi tuli uutena, ajatus pelillistamisesta ei taysin auennut edes
termin tarkoituksellisen avaamisen jalkeen; se, johtuuko tama allekirjoittaneen virheesta
vai termin hankaluudesta vastaajille, on avonainen kysymys, jota voidaan miettia kunnolla
vasta aihetta tarkemmin tutkimalla. Kuitenkin 13 ihmista onnistui keksimaan esimerkkeja,
joten voidaan otaksua, ettei kyselyyn kirjattu termin avaus ainakaan kaikkien kohdalla ollut

epaselva. Mahdollista on myos se, etta termin sisaltama ’peli’-sana on saanut vastaajat
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ajattelemaan asiaa hieman eri nakokulmasta kuin toivottiin tai mita termin ymmartamiseen

tarvitaan.

Ei 58%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

Kuvio 5. Kuinka monelle termin vasta oppineelle tuli mieleen jokin jo kaytdssa oleva toimi,
joka voidaan termin maaritelman valossa katsoa pelillistamiseksi (n=31).

Niilta vastaajilta, joille tuli mieleen jokin tietty toimi tai palvelu, kysyttiin tarkemmin esimerk-
kia tai esimerkkeja siita, mika/mitka asiat heille tuli mieleen. Vastauksia tahan saatiin kym-
menen kappaletta, ja vastaukset voidaan jakaa neljaan ryhmaan: pakopelit, kirjastoon tu-
tustuminen, lukuhaasteet seka satunnaiset muut. Pakopelit mainittiin kolmesti, kuten myos
kirjastoon tutustuminen. Kyseiset vastaukset eivat ole yllattavia teoriaosuuden tuoman
taustan perusteella. Kuitenkin se, etta vastaaijille ei ollut selvaa, etta pakopelit ovat pelillis-
tamisen muoto, on yllattavaa. On tosin mahdollista, etta vastaajat ymmarsivat vaarin, ja
mainituilla pakopeleilla ei ollut pelillistavaa nakokulmaa. Lukuhaasteet mainittiin kolmesti,
tosin yhdessa vastauksessa ilmeni lukuhaaste kilpailullisessa muodossa. Muita kirjattuja
esimerkkeja olivat QR-koodisuunnistus ja lisatyn todellisuuden aarresuunnistus, satuseik-

kailu seka toimintapisteilla eteneminen Soturikissat-tapahtumassa.

Vastaukset toki kertovat, ettei vastaajille, joille pelillistaminen tuli uutena termina, ole ollut
selvaa, miten heidan toimintansa ilmentaa asiaa; jos mainitut pakopelit olivat opetuksellisia
tai muuten pelillistavia, on yllattavaa, ettei termi ollut tullut heidan tietoonsa. Onkin siis
mahdollista, etta kyseiset pakopelit eivat olleet pelillistamista, varsinkin kun vastausta ei
avattu kuin yhden kohdalla, ja vain siksi se on selkeasti ja varmasti pelillistamista. Luku-

haasteet ovat hieman hankalampi kuvitella pelillistamiseksi, mutta varsinkin
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kilpailullisuuden lisaamisen kautta asia on toisin. Vastauksista, vaikka niita onkin vain
muutama, ilmenee kuitenkin se, etta termin avaaminen sai vastaajat ajattelemaan vanhoja
toimia uudessa kontekstissa ja tunnistamaan niista maaritelman pohjalta pelillistamisen

muotoja; nain vahintaankin teoriassa ja ideaalitilassa.

5.2.3 Keille ja mita?

Vastaajilta kysyttiin, milloin aiheellista — eli silloin kun pelillistaminen oli heille edes tuttu ka-
site —, olivatko paasseet tydskentelemaan pelillistamisen parissa. Kyseiseen kysymykseen
saatiin vastauksia vahan yli 180 vastaajalta, joista enemmisto oli tydskennellyt aiheen pa-
rissa (kuvio 6). Kuitenkin hieman yli kolmannes vastauksista oli kielteisia. Tama voi johtua
muutamasta syysta. Pelillistaminen voi olla usealle tuttu kasite, mutta mahdollisuudet sen
kanssa tyoskentelyyn voivat olla huonot: erés vapaassa sanassa ilmennyt toistuva teema
on se, ettei aikaa tai ihnmisresursseja riita. Eraissa vastauksissa asiaa kommentoitiin seu-

raavasti:

Suurin rajoittava tekija on ajan riittaminen.

Yksin vakituisena tyoskentelen, joten yritan parjata pvasta toiseen..

Pelillistamiseen ei siis valttamatta ole mahdollisuuksia rajoittavien tekijoiden vuoksi, oli ka-
site tuttu tai ei. Tata kasittelemme enemman mydhemmissa tuloksissa. Lisaksi on toden-
nakoista, etta kieltdvasti vastanneet eivat ole paasseet mukaan pelillistamiseen joko suun-
nittelun, oman halun tai ryhmakokojen takia, tai muista syista. Pelillistamisen parissa on
kuitenkin selkeasti tehty tyota vastaajien toimesta: 116 vastaajaa valitsi "Kylla”-vaihtoeh-
don (kuvio 6). Valtakunnallisella tasolla tulos voi olla erilainen, kun otanta kasvaa. Tosin
mahdollisuus sille, ettd jakauma muuttuu enemman kylla-vastauksen puolelle, on myds

olemassa, ja kenties myos todennakdisempi.
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Kylla

Ei
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Kuvio 6. Kuinka moni pelillistamisesta tiennyt henkild oli itse tydskennellyt pelillistamisen
parissa (n=183).

Kylla-vastauksen antaneilta kysyttiin, mita he olivat tehneet pelillistamisen saralla. Vas-
tauksia saatiin ynhteensa 100 kappaletta. Vastauksien esimerkeista tunnistettiin muutamia
samankaltaisuuksia seka muutama hieman erilainen vastaus kuin odotettiin. Kirjastoon tu-
tustuminen ja kirjaston kayton opetus mainittiin huomattavan useasti, kuten myds pakope-
lit. Jalkimmainen ei tietysti ole yllatys, silla kirjastoissa pidettavia opetuksellisia pakopeleja
on olemassa jo muutamia, ja valmiita ideoita on my0s jaossa. Kirjastoon tutustuminen ja
kayton opetus oli myos odotettavissa, ovathan nekin verrattain yleisia ja keinoja on jo kehi-
tettyna. Myods mediakasvatus, lukuhaasteet ja muu lukemiseen innostaminen seka tietysti
tiedonhaun opettaminen mainittiin. Naista varsinkin opetuksellinen toiminta on usein,

enemman tai vahemman, pelillistamisen kohteena.

Hieman erilainen vastus oli esimerkiksi pelillistetty kirjavinkkaus:

— — Kirjavinkkausta muutimme toiminnallisempaan / pelillisempaan suuntaan.
Alakoulun isoille on kaytossa Enta jos, mita sitten -vinkkaus, jossa luokka paa-
see jokaisen vinkin jalkeen arvailemaan jatkoa. Pienemmat tohisevat ympari
kirjastoa etsimassa kirjoista karanneita lauseita. — —

Vastaajalla oli hieman erilainen ja allekirjoittaneelle uusi idea, ja osoittaa kirjastoalalla ole-
van monia pelillistamismahdollisuuksia. Muita odottamattomia vastauksia olivat myos
eraan kirjaston opetusmateriaalien pelillistaminen, vieraskielisen aineistoon tutustuttami-

nen, hyllyttamisen opetus lapsille, satutuokio pelien elementeilla, osallistujien kirjoittamien
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runojen koodaaminen siten, etta sanat liikkuvat, opettaminen seka kirjastoesittely lautape-
lin avulla. Erilaisia, jopa yllattavia ja kiehtovia, ideoita on siis olemassa ja tehty vastaajien
toimesta. Kuitenkin on selvaa, etta varsinkin pakopelit ovat suosittuja: enemmisto kirja-
tuista vastauksista mainitsi pakopelit jollakin tavalla, eri konteksteissa. Kirjastoon tutustut-
taminen, kirjaston kayton opetus seka tiedonhaun ja mediakasvatuksen opettaminen ovat

myos selkeasti yleisia toimia, joita kirjastoissa pelillistetaan.

Vastaajilta tiedusteltiin myds, millaista toimintaa oli pelillistetty heidan kirjastossaan. Vas-
taajat paasivat valitsemaan viidesta valmiista vaihtoehdosta seka kertomaan omia esi-
merkkejaan kuten katsoivat tarpeelliseksi. Kirjaston kayton ja kirjastoon tutustuminen seka
lukuinnostuksen kehitys ja tiedonhankinnan opetus olivat enemmistossa: yli puolet vastaa-
jista valitsi nama nelja vaihtoehtoa (kuvio 7). Tama ei tietenkaan ole yllattavaa, kuten tama
tyon teoriaosuuden kautta on mahdollista otaksua: kyseisille toimille on jo olemassa ja on
tehty jo jonkin aikaa pelillistamista, ja verrattain suurissa maarin. Kuten on mainittu, kirjas-
toon tutustuttaminen, tiedonhaun opetus ja lukuinnon lisdaminen ovat yksia niista asioista,
joita pelillistamisen kautta voidaan edistaa. Lisaksi tata on jo tehty ja tullaan tekemaan

viela toistaiseksi. Ei siis ole suurikaan ihme, ettd nama korostuvat tuloksissa.

Kirjastoon tutustuminen

Tiedonhankinnan opetus

Kirjaston kdyton opetus

Lukuinnostuksen lisédminen (lukuhaasteet, jne.)

Mediakasvatus

Muu, mika?

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

Kuvio 7. Millaista toimintaa vastaajien kirjastoissa on pelillistetty (n=194).

Noin kolmannes vastaajista valitsi mediakasvatuksen pelillistettyna toimena (kuvio 7). Vain
12 % paatyi kertomaan omia esimerkkejaan. Naita saatiin kasaan 22 kappaletta, vaikkakin
24 valitsi muu-vaihtoehdon. Muu-vaihtoehdon valinneet kirjasivat omina vastauksinaan pa-

kopelit, ymparistd- ja ilmastonmuutosasiat, kirjavinkkauksen, satutunnit seka kirjailijoiden
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esittelyn. Kysymykseen sopimattomasti muutama vastasi eri tavoin sanoitetusti "ei mitaan”
tahan osioon. Kysymys ei ollut pakollinen, mutta vastaajat eivat tata valttamatta ymmarta-

neet. Huomattavin asia vastaajien kirjaamista vaihtoehdoista on tietysti se, etta enemmisto
mainitsi pakopelit. Vastaus ei varsinaisesti vastaa kysymykseen, mutta muutamassa asiaa

on avattu, esimerkiksi seuraavasti:

Yhteisty6 ylakoulujen aidinkielen ja kirjallisuuden opettajien kanssa (pakopeli)

On hyva huomioida, ettei pelkka "pakopelit” ole tyydyttava vastaus aiheen tiimoilta; pako-
pelit ovat tyOkalu eivatka ainakaan yleensa kirjaston tavanomaista tarjontaa. Pelkka vas-
taus "pakopelit” ei riita eika oikeastaan kerro mitdan asiasta. Onko kyse asian yksinkertais-
tamisesta vai virheellinen ajatus siita, etta pelkka pakopeli ilman opetuksellista tai toimin-
taan motivoivaa taustaa on riittdvaa pelillistamista, jaa taman tutkimuksen ulkopuolelle ole-
tuksien kehittamista lukuun ottamatta, ja sita voidaan tarvittaessa tutkia. Tata tullaan kasit-
telemaan enemman johtopaatoksissa. Sopivammat vastaukset kertovat, etta vastaajien
kirjastoissa on pelillistetty muun muassa kirjojen vinkkaamista, satutunteja seka paikalli-
sien ja valtakunnallisten kirjailijoiden esittelemista. Nama ovat hyva merkki siita, etta jon-
kinlaisia erilaisia ideoita siita, millaisia toimia voidaan pelillistda, on olemassa ja kehitet-

tyna.

Jatkokysymyksena tiedusteltiin myds sita, keille pelillistamista oli suunnattu: mitka ika- ja
ihmisryhmat ovat eniten pelillistamisen kohteena. Tassakin kysymyksessa annettiin vas-
taajille mahdollisuus valita valmiista vaihtoehdoista seka kertoa omiaan. Kysymykseen
vastasi 192 henkilda, jotka valitsivat niin monta vaihtoehtoa kuin sopi heidan kirjastoonsa.
Tulokset olivat jalleen sellaiset, joita voitiin odottaa: lapset ja nuoret olivat kaikkein eniten
valittu vaihtoehto. Kyseiset ryhmat kerasivat yli 80 %, jopa lahes 90 % vastauksista (kuvio
8). Aikuiset ja lapsiperheet olivat seuraavaksi suurin ryhma, noin 20 % vastaajista. Muille
ryhmille keraantyi alle 10 %:n verran vastaajien valintaa. Tama tulos ei ole oikeastaan yl-
lattava: kuten teoriaosuuden muutamasta esimerkista voidaan huomata ja otaksua, monet
pelillistamisen jo olemassa olevat muodot ja metodit ovat olleet lapsiin ja nuoriin suuntau-
tuneita. Onkin hyva muistaa, ettd huomattava enemmisto pelillistamisesta kohdistuu juuri
7—-18-vuotiaisiin yleisestikin Suomessa (Haasio, 2020b). Kuitenkin tulos osoittaa, tiettyyn

rajaan asti ja otannan koon huomioon ottaen, puutteen pelillistamisen mahdollisuuksien
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hyddyntamisessa. Pelillistamisella voisi olla keinoja ja hyotyja ikaantyneiden ja erilaisten
erityisryhmien kanssa, esimerkiksi kirjastoon tutustuttamisen ja digitaitojen opettamisen

kanssa. Eras vapaan sanan kommentti antaa jopa hyvan idean:

— — Pelillistaminen olisi erinomainen keino maahanmuuttajien palvelujen sel-
koesittelyyn, konkretisoimiseen — —

Tata tukee myos eras vastaus kysymykseen siita, mita pelillistdmisesta tienneet vastaajat

olivat tehneet aiheen saralla:

Ollut suunnittelemassa nuorille maahanmuuttajataustaisille asiakkaille suunna-
tun kirjaston tutustumispelin tehtavia.

Ideoita nayttaisi siis olevan, ja lisaa voitaisiin keksia. Kuitenkin kyseiset ryhmat kasittavat
tuloksissa yhdessa vain 24 vastausta. Eniten vastauksia eri henkilGilta saivat ikaantyneet,
12 kappaletta, maahanmuuttajat/maahanmuuttajataustaiset 10 ja muut erityisryhmat 2.

Muut ryhmat -valinnan valitsi vain yksi, joka antoi vastauksekseen "Ei kehenkaan”, eli ky-
seessa on edellisen kysymyksen vastauksien tapaan niita, joiden kirjastoissa ei pelillista-

mista tehda.

Lapset

Nuoret

Aikuiset

lkaantyneet

Lapsiperheet
Maahanmuuttajat/maahanmuuttajataustaiset ryhmat
Muut erityisryhmat

Muut ryhmat?

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Kuvio 8. Mille ika- ja ihmisryhmille on tuotettu pelillistettya toimintaa vastaajien kirjastoissa
(n=192).

Kysymyksen tulokset kertovat kuitenkin, etta pelillistamista kohdennetaan paaasiassa juuri

lapsiin ja nuoriin, kuten on odotettavissa. Tama kuitenkin jattaa pois mahdollisuudet
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pelillistaa toimintaa potentiaalisille asiakkaille, joiden kanssa metodi voisi olla myods hyodyl-
linen. Tulosten perusteella kuitenkin esimerkiksi ikdantyneille, maahanmuuttajille/maahan-
muuttajataustaisille ja muille ryhmille tuotetaan myos pelillistettya toimintaa. Kyse on va-
hemmistosta tuloksissa, mutta tama osoittaa, etta on jo olemassa kyseisiin ryhmiin koh-
dennettuja toimia ja kenties valmiita ideoita pelillistamisen osalta. Tama tietysti osoittaa,
ainakin teoriassa, etta kyseisissa kirjastoissa ollaan tietoisia pelillistamisen laajennetusta
hyodysta ja mahdollisuuksista, ja niitd on myos jossain maarin hyddynnetty. Teoriaosuu-
dessa jo mainittu esimerkki Metropolia ammattikorkeakoulun kampuksien kirjastoihin tutus-
tuminen Seppo-pelin avulla on tietysti yksi esimerkki tasta (Ylitalo-Kallio, 2020). Muita esi-
merkkeja juuri nuorille aikuisille/aikuisille suunnatuista kirjastoon pelillisesti tutustuttami-
sesta 16ytyy myds Hameen ammattikorkeakoulun seka Helsingin yliopiston kirjastoista
(Hdmeen ammattikorkeakoulun, 2021; Suikka, 2023). Nama ovat toki vain pintaraapaisu
koko tarjonnasta ja liittyvat kirjastoon tutustumiseen, mutta ovat esimerkkeja aikuisille
suunnatusta pelillistamisesta. Lisaksi kyseiset esimerkit voivat toimia myos yleisissa kirjas-
toissa, esimerkiksi ei-kayttajien ja mahdollisten uusien aikuiskayttajien kirjastoon ja sen

palveluihin tutustuttamisessa.

Yhtena kiinnostuksen kohteena tassa tutkimuksessa oli selvittaa myos vastaajien asen-
teita pelillistamista kohtaan. Tata kysyttiin kolmen positiokysymyksen avulla, eli vastaajille
annettiin kaksi aaripaata ja kaksi niita lievempaa vaihtoehtoa, joista valita omaa mielipidet-
taan ja asennettaan vastaava vaihtoehto. Kysymyksella kerattiin yhteensa 218 vastaajan
vastaukset, tosin nahtavasti kaikki vastaajat eivat halunneet vastata kaikkiin kolmeen koh-
taan. Akselilla "Pelillistamisesta on/ei ole hyotya kirjastossani” yli puolet oli tdysin hyodylli-
syyden puolella ja kolmannes lahes samaa mielta (taulukko 1). Vain yhteensa noin 16 %
vastaajista oli osin tai taysin eri mieltd. Akselilla "Haluan/en halua tydskennella pelillistami-
sen kanssa” enemmisto oli sita mielta, etta haluaa tydskennelld enemman tai vahemman
aiheen parissa. Viimeisella akselilla eli "Pelillistamista voitaisiin/ei tarvitse lisata kirjastos-
sani mahdollisuuksien mukaan/mahdollisuuksista huolimatta” oli jalleen yli puolet taysin
silla kannalla, ettd heidan kirjastossaan voitaisiin lisata pelillistamista, 32 % oli maltillisem-

min samaa mielta, ja jalleen noin 16 % oli mielipiteiltddn vastasuunnassa.
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Taulukko 1. Vastaajien mielipiteet pelillistamisesta annettujen positioiden mukaan (n=218).
Huom! Vastausvaihtoehdoista puuttuu '3', koska keskivaihtoehto poistettiin kyselyn luomi-
sen aikana, jotta voitiin valttya "ei samaa tai eri mielta” -vastauksilta. Tarkeaa on lukujen
laheisyys kahteen aaripaahan; 1 ja 5 ovat sama kuin taysin samaa mielta aaripaan
kanssa, 2 ja 4 lahes samaa mielta.

1 2 4 5
Pelillistamisesta on hyotya | 113 67 27 7 Pelillistamisesta ei ole
kirjastossani 52,8% | 31,3% | 12,6% | 3,3% hyotya kirjastossani
Haluan tyoskennella pelil- 86 78 42 11 En halua tyoskennella pe-
listamisen kanssa. 39,6% | 35,9% | 19,4% | 5,1% lillistamisen kanssa.
Pelillistamista voitaisiin li- 111 71 29 5 Pelillistamista ei tarvitse li-
sata kirjastossani mahdol- | 51,4% | 32,9% | 13,4% | 2,3% | sata kirjastossani mahdol-
lisuuksien mukaan lisuuksista huolimatta
Yhteensa 310 216 98 23

Kyseiset tulokset ovat tietysti positiivinen asia ja kertovat kirjastotydntekijoiden valmiu-
desta ja halukkuudesta lisata pelillisyytta kirjastoissa. Kuitenkin myos huomattava, vaikka-
kin vahemmisto, maara vastaajista oli joko vahan tai taysin kielteisella kannalla. Tama ker-
too siita, etta tietylla joukolla otantaa — joka voi olla suurempi, mutta todennakdisesti silti
vahemmistd, valtakunnallisella tasolla — ei ole kiinnostusta toimia pelillistamisen kanssa,
edistaa sitd, nahda sen edistyvan ja/tai ei ole uskoa sen hyddyllisyyteen. Vahemmisto tai

ei, tama tulos ei ole ideaali. Se mista tdma kertoo tai voi kertoa on monisyinen asia.

Kyseessa voi olla negatiivinen kuva peleista ja siten myos pelillisyydesta. Tama on havait-

tavissa eraassa vapaassa sanassa:

— — Monilla tulee -- peleihin liittyvasta sanasta suoraan negatiivinen mielikuva
("nuoriso pelaa muutenkin koko ajan" yms demonisoimista), -- etta pelillistami-
nen on vaikeaa tai tyolasta, -- etta pelillistettyyn toimintaan ei kuitenkaan osal-
listuisi kukaan — —

Missa maarin tama huomio on yleistettavissa, se on toki kyseenalaista, mutta tama voi olla
yksi selitys negatiivisille asenteille pelillisyyden osalta. Kenties se on paasyy. Tata kasilla
oleva tutkimus ei pysty selvittamaan tyydyttavasti, ehka edes alkuunkaan. Voi myds olla,
etta esimerkiksi "Pelillistamisesta ei ole hyotya kirjastossani” -vastaukset perustuvat siihen,
etta vastaajan alueella ei ole sellaista tarvetta tai kysyntaa, johon pelillistamista tarvitaan.
Tama on kuitenkin ainut, johon ainakin allekirjoittanut pystyy keksimaan muun vaihtoehdon

kuin sen, etta vastaajalla on kielteinen asenne pelillistamista kohtaan. Kyseinen asenne ei
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kuitenkaan valttamatta tarkoita totaalista kieltaytymista, vaan voi perustua — vahintaankin
lievasti kielteisesti vastanneiden kohdalla — esimerkiksi pragmaattiseen tilanteen katsauk-
seen ja siihen, ettei vastaajan mielesta ole jarkevaa tai hyodyllista lisata pelillisyytta toimin-

taan. Kuitenkin eras vapaa sana -vastaus antaa kuvan toisesta vaihtoehdosta:

Ei kaiken tarvi olla niin hauskaa. Jos jotkut eivat vain viitsi osallistua niin toki
jokaisella on oikeus pudota yhteiskunnan turvaverkon lapi.

Taman lainauksen esittamisella ei haluta osoittaa syyttavalla sormella ketaan, mutta se
osoittaa tiettya kielteisyytta jo pelkastaan pelillistamista ja sen tuomaa toimintaan innosta-
mista kohtaan. Toki, kaiken ei tarvitse olla hauskaa, mutta pelillistaminen ei ole vain haus-
kuutta. Kuten teoriaosuudessa on esitetty, pelillistamisella edistetaan ihmisten kiinnos-
tusta, motivaatiota ja intoa toimia erilaisten toimintojen parissa; tiedonhakutaitojen ja kirjas-
ton kayton oppiminen ovat tasta esimerkkeja. Kyse on keinosta saada asiakkaita osallistu-
maan. Yleisia kirjastoja maarittavan lain mukaan kirjaston tehtaviin kuuluvat monet erilai-
set toimet, kuten monipuolisen lukutaidon seka yhteiskunnallisen ja kulttuurillisen vuoropu-
helun edistaminen, ja lailla itsessaan halutaan edistaa yhdenvertaista mahdollisuutta sivis-
tykseen ja kulttuuriin seka aktiivista kansalaisuutta ja demokratiaa (Laki yleisista kirjas-
toista 1492/2016, 2 §, 6 §). Pelillistdaminen on yksi hyodyllinen tydkalu ja metodi tassa. Jos
sen avulla voidaan edistaa edelld mainittuja tavoitteita, tulisi sen kayttéa harkita vakavasti,

jotta edes enemmistd ihmisista saataisiin omien oikeuksiensa aarelle.

On my6s mahdollista, etta kielteisen asenteen selittda halu tehda asioita kuten niitd on
tehty ennenkin. On mahdollista, ettd eraanlainen muutosvastarinta viihteelliselta vaikutta-
vaa toimintaa kohtaan on olemassa ja vaikuttaa tuloksiin. Kuitenkin enemmisto vastaajista
suhtautui pelillistdamiseen positiivisesti ja toivoi toimivansa sen parissa. Tama kertoo siita,
etta kirjastoalalla on olemassa kiinnostus uutta ja erilaista kohtaan, vaikkakaan pelillistami-

nen ei ole varsinaisesti "uusi” idea enaa.

5.2.4 Mahdollisuuksista pelillistaa

Vastaajilta tiedusteltiin, kuinka hyvat mahdollisuudet heidan kirjastossaan on tuottaa pelil-
listdmista. Vastaajat paasivat valitsemaan neljasta vaihtoehdosta sopivan. Tuloksista
enemmisto sijoittui kahdelle keskialueen vaihtoehdolle, "Kohtalaisesti” ja "Valttavasti”.
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"Kylla”- tai "Ei’-vastaus ilmeni huomattavan harvoin. Se, kuinka hyvin tama kysymys ja sen
tulokset oikeasti selvittivat kirjastojen mahdollisuuksia pelillistaa, on tietysti kyseenalaistet-
tavissa. Kuitenkin tulosten perusteella ainakin vastanneilla kirjastoilla oli oman kokemuk-
sen mukaan edes kohtalaisen hyvat mahdollisuudet pelillistda toimintaansa. Kuitenkin toi-
nen enemmistoista on vaihtoehdoista toiseksi alimmassa, joten taysia mahdollisuuksia tie-
tylla enemmistolla ei ole; se, ymmarsivatko vastaajat vaihtoehdon nain, voidaan kyseen-
alaistaa my0s. Tulos kuitenkin kertoo, etta paaasiassa kirjastoilla on kohtalaiset mahdolli-
suudet pelillistamisen saralla. Miten paljon tama kohtalainen mahdollisuus on kaytettavissa
tai miten paljon sita kaytetaan, jaa tulosten ulkopuolelle. 21 vastaajaa vastasi "Ei”, mika
kasittaa toki noin 10 % vastauksista, mutta valtakunnan tasolla tulos voi kasvaa. Vastauk-
sesta uupuu myds se tieto, mitka asiat vastanneiden kirjastoilta uupuvat pelillistdmisen
tuottamisen mahdollistamisesta; tata kasitellaan seuraavaksi. "Kylla"-vastauksen valinneen
voidaan otaksua tyoskentelevan isommissa tai ainakin tiettyjen resurssien osalta vauraam-

missa kirjastoissa.

Lisatietoja edelliseen kysymykseen liittyen tiedusteltiin kysymalla, mitka asiat vastaajien
kokemuksesta vaikuttavat heidan kirjastossaan pelillistamisen mahdollisuuksiin. Viiden
valmiin vaihtoehdon lisaksi annettiin vastaajille myds mahdollisuus kirjata oma vastaus
"Muu, mika?” -valinnan kautta. Vaihtoehdoista vastaajat valitsivat ne, jotka heidan kirjas-
toonsa sopivat; vastanneita oli yhteensa 213. Vastaajista enemmistd, 90 %, valitsi vaikut-
tavaksi tekijaksi kirjaston tyontekijoiden kiinnostuksen ja/tai osaamisen (kuvio 9). Se,
kumpi naista kahdesta on oikeasti enemmistosta, jaa tutkimuksen ulkopuolelle sanavalin-
nan takia, mutta muutamat vapaan sanan vastaukset avaavat asiaa ainakin eraista nako-

kulmista:

En oo ikina kuullukaan termia pelillistaminen — —

Pelillistamisen edistamisen isoin este on kirjastolaiset itse. Jos kiinnostusta ja
innostusta on, pelillistdminen onnistuu melkein nollabudijetilla ja ilman sen kum-
mempaa teknista osaamista.

Kommenttien perusteella voidaan nahda, etta estetta pelillistaa jotain toimintaa voi syntya
tydntekijoiden osaamisen/tietamyksen ja kiinnostuksen puolelta. Esimerkkien lisaksi oli

muitakin aihetta kasittelevia kommentteja, ja niista enemmistosta saa sellaisen kuvan, etta
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vastaajien kokemuksesta "kiinnostus/osaaminen”-akselilla totuus on enemman osaamisen
puolella. Kuitenkin on mahdollista, etta asia on toisin pain; tassa tutkimuksessa ei ole tut-
kittu asiaa tarkemmin, ja lisaa tutkimusta voisi olla tarpeellista tehda asenteista pelillista-
mista kohtaan. Tieto pelillistamisesta ja tarvittavista resursseista oli seuraavaksi valituin
vastausvaihtoehto (kuvio 9). Se, olivatko nama kaksi vaihtoehtoa aiheeltaan paallekkaisia,
ja taten aiheuttivat vastaajissa hammennysta muuttaen tuloksia, ei ole tiedossa. Kuitenkin
tuloksien perusteella voidaan otaksua, etta ainakin puolet ajasta pelillistamiseen vaikuttaa
enemman tietamattomyys kuin kiinnostus. Tama on myos nahtavissa vapaassa sanassa,

jossa enemman ilmeni tiedon puute kuin haluttomuus, toki myos se oli yksi keskeinen asia.

Tarpeellisuus/kysynta asiakkaiden puolelta

Rahoitus

Kirjaston tyontekijoiden kiinnostus/osaaminen

Tieto pelillistamisesta ja siihen liittyvistd resursseista
Tarpeellisuus kirjaston omasta nakdkulmasta

Muu, mika?

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Kuvio 9. Mitka asiat vastaajien mielesta vaikuttavat heidan kirjastossaan pelillistamisen
tuottamiseen (n= 213).

Tarpeellisuus oman kirjaston nakokulmasta seka tarpeellisuus asiakkaiden puolesta olivat
kumpikin 48 %:n vastaajista valitsemia, mika voi olla merkki siita, ettd nama kaksi ovat lin-
kittyneet toisiinsa tai sitten eivat (kuvio 9). Tutkimusdata ei tata selita tai varmista. Kuiten-
kin kirjaston oma kokemus pelillistamisen tarpeellisuudesta voi hyvin suurella todennakoi-
syydella peilata my0Os asiakkaiden kiinnostusta. Kirjaston on mielekasta pyrkia tarjoamaan
asiakkaille ja paikallisen tarpeen mukaan palveluita ja sisaltoja. Kuitenkin on myos mah-
dollista, etta kirjaston usko pelillistamisen tarpeellisuuteen ei peilaa asiakkaiden tarvetta.
Asiakkaat itse eivat valttamatta, kenties todennakoisesti, tieda pelillistamisesta tai siita,
etta kirjastossa voisi sellaista olla. Asiakkaat eivat valttamatta edes tieda tarvitsevansa pe-

lillistamista tai osaa tai pysty sita tiedon puutteen tai epavarmuuden vuoksi toivomaan kir-
jastolta.
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Rahoituksen valitsi 43 % vastaajista, hieman alle puolet (kuvio 9). Tama oli oman hypotee-
sini keskeinen vaikuttava tekija; pienet ja/tai tietyilla alueilla sijaitsevilla kirjastoilla ei valtta-
matta ole tarpeeksi resursseja pelillistdmiseen. Tulos on huomattava, silla se kertoo aina-
kin vastanneiden osalta, etta raha ratkaisee pelillistamisesta paatettaessa hyvin todenna-
koisesti. Tama ei toki ole yllattavaa, silla kirjastoilla on vain tietty budjetti ja silla tulisi ra-
hoittaa kirjaston keskeisimmat ja tarkeimmat toimet. Budjetista ei valttamatta voida ottaa
varoja ylimaaraiseen toimintaan, varsinkin jos budjetti on jo muutenkin tiukka. Tietyilla alu-

eilla budjetti voikin olla suurempi kysymys kuin toisaalla.

Muita vaikuttavia tekijoita kirjattiin vapaaseen kenttaa 20 kappaletta. Tyoaika ja sen riitta-
mattomyys mainittiin kahdeksan kertaa, tyontekijoiden riittavyys viidesti. Myds valineiden
ja resurssien puute oli keskeinen vaikutin vastaajien mukaan. Vastauksissa myds esitettiin
oman alueen kirjastojen yhteistyo ja ideoiden jakaminen, tilojen pienuus, luovuutta ja ko-
keilua tukeva tyopaikka seka yhteistyo sidosryhmien, esimerkkina koulut, kanssa. Vas-
taukset antavatkin mielenkiintoisia ajatuksia siita, miten vastaajat omin sanoin ja oman

mielensa mukaisesti nakivat pelillistamiseen vaikuttavia asioita. Esimerkiksi:

Ideoiden ja kayttovalmiiden materiaalien jakaminen kirjastojen kesken, yksin on
tyolasta rakentaa uutta

Tama ei oikeastaan ole vastaus siihen, minkalaiset asiat pelillistamiseen vaikuttavat kirjas-
tossa, ellei vastaajan kirjasto tee juuri mainitulla tavalla. Vastaus kuitenkin viittaa ongel-
maan, joka pelillistamiseen vaikuttaa: ideoiden ja materiaalien puute ja niiden tekeminen
yhden ihmisen tai pienen joukon toimesta. Puuttuvat pelillistamisresurssit voidaan siis lu-
kea myds toimintaan vaikuttavien asioiden joukkoon. Valineiden ja resurssien puute on tie-
tysti kirjastosta ja pelillistamisesta riippuvaa, mutta esimerkiksi vaikuttaisi silta, ettei kaikilla

vastanneilla kirjastoilla ole tiettyja valineita saatavilla:

Tyovalineet, kuten tabletit

Tama on toki yksi vastaus, mutta valineiden puute voi olla ongelma monella muulla kirjas-
tolla. Valtakunnallisesti taman ongelman suurus ei valttamatta ole suuri, mutta se silti luo
esteita tietynlaiselle pelillistamistoiminnalle, tosin ei kaikelle. liman tarpeellisia laitteita ja

valineita ei voida kaikkea mahdollista toimintaa tuottaa omassa kirjastossa, mika ei
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sinansa ole ongelma. Kuitenkin valmiiden ideoiden tuominen omaan kirjastoon voi hairiin-

tya, jos tarvitaan jokin tietty laite.

TyOaika ja tyontekijoiden riittavyys ovat tietysti oma ongelmakohtansa myos. Luovuutta ja
kokeilemista tukeva tyopaikka on tietysti organisaatiosta ja johdosta riippuva asia, tosin
missa maarin luovuutta ja kokeilemista vastaajan kirjastossa estetaan tai pidetaan kurissa,
on tuntematon; kenties vastauksella tarkoitettiin, etta tyontekijoilla tulisi olla tunne siita, etta
saa luovasti kokeilla uutta tydssaan. Yhteistyo sidosryhmien kanssa perustuu omaan alu-
eeseen ja mahdollisuuksiin: millaisia sidosryhmia tietylla kirjastolla on, ja miten taman
kautta voidaan edistaa pelillistamistd kummankin tai vain toisen toimesta? On kuitenkin
selvaa, etta pelillistamiseen vaikuttavia asioita on enemman kuin mita alun perin oli otak-

suttu.
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6 JOHTOPAATOKSET JA POHDINNAT

6.1 Mita saatiin selville ja miten siihen voitaisiin reagoida?

Kuten edellisessa luvussa tulee ilmi, pelillistamisen tila Suomen yleisissa kirjastoissa on
kirjava: on erilaisia pelillistamisideoita ja -kohteita, mutta my0s kielteisia asenteita ja rajoit-
tunutta kayttoa. Kirjastoalalla on olemassa toimintaa pelillistamisen saralla, mutta kaikki
eivat ole sille lammenneet. Kuten taulukosta 1 voidaan nahda, 218 vastaajasta — tosin
kaikkiin kohtiin kaikki eivat vastanneet — noin 16 % oli enemman tai vahemman silla kan-
nalla, ettei pelillistdminen ole heidan kirjastossaan tarpeellista. Samankokoinen joukko oli
myos silla kannalla, ettei pelillistamista tarvitse lisata heidan kirjastossaan mahdollisuuk-
sista huolimatta. Kuten on mainittu, tama ei valttamatta kerro pelkastaan kielteisista asen-
teista, mutta on selvaa, etta tietty osa vastaajista on todennakdisesti syysta tai toisesta

talla kannalla.

Kuviot 1-3, eli demografisia tietoja kasittelevat kysymykset ja vastausjakaumat, nayttavat,
ettad ainakin vastanneissa kirjastoissa suurin osa tyontekijoista sijoittuu 20—60-ikdhaarukan
sisalle, kuitenkin 20—40-vuotiaiden osuus korostuu. Kuten odotin, merkittava enemmisto
tyoskentelee paakirjastoissa ja seuraavaksi suurin joukko lahikirjastoissa; tama oli omalla
tavallaan odotettavissa. Kuten on kasitelty, suuri joukko yli 100 000 asukkaan toimialueella
toimivia vastaajia voidaan selittda ainakin teoriassa pelillisyyden tuttuuden, kiinnostuksen
ja pelillistamismahdollisuuksien avulla. Kuitenkin tulos myos kertoo, ettei kysely valtta-
matta saavuttanut niin monenlaisia kirjastoja kuin olisi ollut toivottavaa: jotta pelillistamisen
tilasta voidaan saada hyva kuva, tarvitaan tietoa monenlaisilta paikkakunnilta. Toki 24 %
kasittaa vain 53 vastaajaa 220:sta, kertoo se silti, etta yli 100 000 asukkaan paikkakunnat
ovat kenties hieman, tai enemman, korostuneet. Tama tietysti jattaa tilaa uusille tutkimuk-

sille, jos tarpeellista.

Enemmistolle vastaajista pelillistaminen oli jo tuttu kasite, mika ei toki ole yllatys; pelillista-
misen hyddyntaminen on jo ainakin jossain maarin tunnettu toimi kirjastoissa valtakunnalli-
sesti (Heikkila, 2022).). Kuitenkin, kuten usean muunkin asian kanssa, on selvaa ja odotet-

tavissa, kenties vaistamatonta, etta kaikille aihe ei ole tuttu tai edes selkea. Eivatka kaikki,
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jotka termin tuntevat, valttamatta edes paase toimimaan sen parissa, kuten kuvio 6 osoit-

taa.

Halua tai mahdollisuuksia ei kaikilla ole. Kuten tutussa sanonnassakin, "tasan ei mene nal-
lekarkit”, eivat mene myoskaan mahdollisuudet resurssien osalta tasan pelillistamisesta
puhuttaessa. Isommilla paikkakunnilla, tarpeeksi suurissa ja hyvan budjetin omaavissa kir-
jastoissa voidaan pelillistaa paljon huolettomammin, kun taas varallisuuden ja resurssien
uupuessa joudutaan leikkaamaan pois ylimaaraista. Lisaksi naissa kirjastoissa voidaan
otaksua olevan myos useampia aiheesta kiinnostuneita tyontekijoita, jotka osaavat ja ha-
luavat tyoskennella pelillistamisen parissa. Pienemmissa kirjastoissa, pienemmilla paikka-
kunnilla, ja/tai kirjastoissa, joilla ei ole tarpeeksi tilaa, varaa tai resursseja — tieto, taito ja
osaaminen tai tyokalut — pelillistamisen tuottamiseen, ei valttamatta mydskaan ole asiasta

kiinnostuneita tai kyseiseen toimeen sopivia tyontekijoita.

Pelillistaminen on kuitenkin mahdollisesti myos epasuorasti tuttu asia tyontekijoille, jotka
eivat termia varsinaisesti tienneet. Kuten kuvio 5 osoittaa, 42 % 31 vastaajasta tunnisti jon-
kinlaisen toimen kirjastostaan, kun pelillistaminen-termi avattiin heille. Ne muutamat esi-
merkit, jotka saatiin Kylla-vastauksen antaneilta, olivat toki yksinkertaisia ja samankaltai-
sia, mutta tama silti kertoo siita, ettei pelillistaminen kenties ole tuttu edes sita tuottaneille
tai sen parissa toimineille. Tama on erikoista, varsinkin kun esimerkkeihin Kirjattiin pakope-
lit. Olivatpa kirjatut pakopelit opetuksellisia tai eivat, voisi luulla, etta pelillistaminen olisi tul-
lut vastaan. On hyvinkin mahdollista, ettd pakopelit tulivat pelillistamisesta tietamattomien
kirjastoon juuri pakohuoneiden ja niiden kaltaisten toimien kautta ja/tai termia ei avattu ai-

nakaan vastanneille tyontekijoille, koska sita ei kenties katsottu tarpeelliseksi kasitella.

Niiden joukossa, jotka termin tunsivat, oli monia erilaisia vastauksia siita, mita he olivat
tehneet pelillistamisen parissa: 100 vastausta ja monia toistuvia teemoja, mutta myods
useita omalaatuisia esimerkkeja, kuten aiemmin on kasitelty. Vastaukset kuitenkin osoitta-
vat, samoin kuin kuvio 8, ettei suurin osa pelillistamisesta ylla tai sita ei kohdenneta muille
kuin lapsia ja nuoria vanhemmille ikaryhmille. Tama on harmillinen tulos ja osoittaa eraan
ongelmakohdan pelillistamisessa. Ongelmaan on olemassa ratkaisu, mutta ratkaisulle va-

hemman kayttoa: pelillistamistoimien laajentaminen suuremmalle yleisdlle. Kuten tassa
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tyossa on viitattu, toki pintaraapaisun verran, on olemassa jo valmista toimintaa ja ideoita

siita, kuinka muillekin kuin lapsille ja nuorille voidaan tuottaa pelillistamista.

Kuvio 7 osoittaa, etta tietyt toimet, joiden on jo tiedetty olevan yleisia pelillistamisen koh-
teita, ovat keskeisimpia kohteita toiminnalle: kirjaston kayton opetus ja kirjastoon tutustut-
taminen, tiedonhankinnan opettaminen, lukemiseen innostaminen ja mediakasvatus olivat
useiden valitsemia vaihtoehtoja. Naiden lisaksi kiehtovia ovat tietysti vastaajien kirjaamat
omat vaihtoehdot. Esimerkiksi satuhetket, ymparistokasvatus seka ryhmaytyminen ovat

mielenkiintoisia lisia, tosin ne ovat myds vahemmisto.

Vastaajien antamat arviot kirjastojensa mahdollisuuksista hyodyntaa pelillistamista ovat oi-
keastaan aika yllattavia, kuten aiheeseen liittyvan kysymyksen tuloksista ilmenee. Olin itse
otaksunut, etta jako Kylla- ja Ei-vastauksien valilla olisi ollut paljon jyrkempi. Tama oli ole-
tettavissa viela enemman, kun otetaan huomioon se mahdollisuus, etta suuremmat kirjas-
tot ovat tuloksissa korostuneet. On kuitenkin myos ymmarrettavaa, etta tassakin tilan-
teessa enemmistd vastaajista valitsi vaihtoehdon "Kohtalaisesti”, pyydettiinhan vastaajia
arvioimaan oman mielipiteen ja todellisuuden mukaan asiaa, joten osa on saattanut aliarvi-
oida mahdollisuuksia, kuten on mahdollista myds Valttavasti-vaihtoehdon kohdalla. Otak-
suttavista syista huolimatta on kuitenkin nahtavissa, etta pelillistamiseen kirjastoilla, aina-
kin kyselyyn vastanneilla, on keskimaarin kohtuulliset mahdollisuudet; osalla hieman pa-

remmat kuin toisilla, kuten on odotettavissa.

Suurin yllatys, verrannollisesti ja allekirjoittaneen oletuksista juontuen, 16ytyi kuviosta 9.
Kirjaston tyontekijoiden kiinnostus ja osaaminen valittiin 90 %, 191:n vastaajan, toimesta
eniten pelillistdmismahdollisuuksiin vaikuttavaksi tekijaksi. Oman oletukseni mukaan rahoi-
tus ja resurssit olisivat olleet suurin rajoittava tekija, joka rajoittaa pelillistamisen kayttoa.
Sen sijaan rahoitus kerasi vastauksista 43 % ja tieto pelillistamisesta ja siihen kaivattavista
resursseista 58 % vastauksista; rahoitus jai valittavista vaikuttajista toiseksi viimeiseksi.
Rahoituksen osalta tulokseen voi toki jalleen vaikuttaa jonkinlainen vinouma vastaaijista ja
heidan tyopaikastaan riippuen, mutta tulos on silti yllattava, varsinkin kun otetaan huomi-
oon tulokset kirjaston pelillistamismahdollisuuksiin vaikuttavista asioista. Olisi voinut otak-
sua, etta kysymyksen tulokset olisivat olleet jokseenkin erilaiset, ottaen huomioon, etta ra-

hoitus on, ainakin teoriassa, se suurin rajoittava tekija: ei rahaa, ei resursseja. Vinouman,
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jos se sita on, selittaa mahdollisesti myos se, etta niissa kirjastoissa, joissa pelillistaminen
oli vieraampi kasite, vastaaijilla oli kenties ajatuksena tai tiedossa — tai aiheesta on puhuttu

—, ettei kilnnostusta ja/tai osaamista ole heidan kirjastossaan.

Samaiseen aiheeseen liittyen kerattiin myds muutamia vastauksia, jotka saattavat avata
asiaa. Kaksi vastaajaa mainitsi, etta valmiiden ideoiden jakaminen esimerkiksi muiden hei-
dan alueensa kirjastojen valilla olisi katevaa ja helpottaisi pelillistamista. Palaamme tahan
kohta. Eras toistuva ongelmapari oli ajan ja henkilostoresurssien puute; tyoaikaa ei valtta-
matta riita, eika tyontekijoita. Varsinkin kirjaston pienuus, toinen toistunut teema, vaikuttaa
tahan. Pienemmissa kirjastoissa ei valttamatta, ja osassa ei oikeastaan yhtaan, ole tar-
peeksi tyontekijoita pelillistamisen suunnitteluun ja tuottamiseen. Nain varsinkin niissa ti-
lanteissa, joissa vastanneessa kirjastossa tyoskentelee joko vain yksi tai vain hieman

enemman ihmisia.

Yhden tyontekijan kirjastolta on toki suhteellisen kohtuutonta vaatia pelillistamisen suunnit-
telemista ja tuottamista. Tata on kohtuutonta myods huomattavasti vahaisen tyontekijamaa-
ran omaaville kirjastoille. Resurssien ja tilojen puute ovat myds keskeinen ongelma, joita

vapaassa kentassa mainittiin:

Jos olisi enemman tilaa kirjastossa voisi varmasti hyodyntaa pelillistaminen! Is-
tumapaikka on vain muutama, ja poytia ei ole siihen tarkoitukseen.

On siis selvaa, etta Suomen yleisissa kirjastoissa on pelillistdmisessa onnistumisia ja on-
gelmia: tyontekijoita ei valttamatta aihe kiehdo, tai heilta uupuu tieto ja taidot. Rahaa ei ole
eika resursseja tyokalujen ja henkiloston osalta, saatikka valttamatta tiloja. Pelillistaminen
on myds hieman jumiutunut, ainakin tulosten valossa, lasten ja nuorten palveluihin ja heille
suunnattuihin toimintoihin, ja muut potentiaaliset asiakasryhmat jaavat vahemmalle.
Vaikka tuloksissa olisikin pelillistamista enemman tuottavien, isojen kirjastojen vastauksia,
aikuiset, ikdantyneet ja erilaiset erityisryhmat jaavat silti huomattavaksi vahemmistoksi. To-
sin kuten on jo ilmennyt, asialla on myds kaantdpuoli: pelillistdminen onnistuu jopa nolla-
budjetilla, mutta kiinnostusta tai halua ei valttamatta ole. Tama ei valttamatta ole taysin
totta kaikissa tilanteissa, mutta on selvaa ja osin odotettavissa, etta osa ongelmasta, ken-
ties yksi iso osa sita, on kirjastolaisten omalta puolelta.
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Kuitenkin on myos hyva muistaa, etta enemmisto vastauksista ja vapaasta sanasta antoi
ymmartaa, etta ideoita ja halua on. Se, missa maarin todellisuudessa ongelma juontuu kir-
jaston tyontekijoiden ja johtavien henkildiden haluttomuudesta ja kiinnostuksen puutteesta,
on tietysti tdssa tutkimuksessa osin arvioinnin varassa. Tulokset kuitenkin osoittavat, etta
enemmisto kirjastolaisista on pelillistamisen puolella ja jopa kiinnostuneita sen kanssa
tydskentelyyn. Ongelmana kuitenkin on se, ettei valineita, varaa tai tietoa ja osaamista

valttamatta ole saatavilla, tai jokin muu on tuonut esteita.

Erliaisia hankkeita on ollut tarkoitus toteuttaa — — Korona iski juuri vaaraan het-
keen ja hanke jai siihen. Ja samalla pelillistamisesta puhuminen jai. Toivotta-
vasti jossain vaiheessa elpyy taas!

— — Monelle pelillistaminen kuulostaa kuitenkin sanana joltain, mihin tarvitaan
peliharrastuneisuutta tai teknisia taitoja. Kynnyksen madaltaminen olisi siis pai-
kallaan.”

Olisi hienoa, jos kirjaston tyontekijoilla olisi enemman tietoa pelillistdmisesta ja
sen hyodyista, ja miten toteuttaa sita helposti. — —

Pelillistamisella on paikkansa kirjastoissa, ja se on ainakin paaasiassa otettu vastaan hy-
vin, ja edelleenkin siita ollaan kiinnostuneita. Toiminta on moninaista, tosin myos rajoittu-
nutta, ja kaikilla ei ole mahdollisuutta tuottaa pelillistettyja palveluita. Kuitenkin on selkeaa,
etta pelillistamisen tila Suomessa on verrattain hyva, ja muutamia ongelmakohtia on mah-
dollista kehittaa siten, etta toiminta ja sen kayttd voisivat parantua toivon mukaan valtakun-

nallisella tasolla.

6.2 Ratkaisujen pohdintaa

Miten ongelmia — rahan, valineiden, taidon, tiedon, tilan puutteet, kielteiset asenteet, rajoit-
tuneet kayttokohteet — voitaisiin ratkaista? Jo aluksi on mydnnettava, ettei rahaa kasva
puissa eika tydvalineita ilmesty tyhjasta eika pieni kirjasto voi olla isompi sisalta kuin ulkoa.
Naita ongelmia on vaikea ratkaista paikallisella, paatoksentekotasolla, saatikka yhden
opinnaytetyon sivuilla. Nama ongelmat ovat yksinkertaisesti sellaisia, etta niihin vaikuttavat
asiat, joihin kirjaston tai paattajien on vaikea itsekaan keksia ratkaisua, varsinkin kun jos-

tain on saastettava. Nama jaavat siis pois pohdinnasta, tosin tydkalujen kohdalla on aina
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mahdollista hyodyntaa mielikuvitusta ja taiteellisia taitoja; kaikki pelillistaminen ei vaadi eri-
tyisia laitteita kirjastolta, vaan omat tulostimet ja valineet, seka aineistot ja rekvisiitat, riitta-

vat ainakin tiettyyn rajaan asti.

Sen sijaan taidon ja tiedon, toiminnan kohteiden rajoittuneisuuden seka asenteiden, tuotta-
mat ongelmat ovat sellaisia, joille allekirjoittanut voi kertoa muutamia ideoita, kenties itses-
taan selvia, siita, miten niita voisi ratkaista. Eraat vapaat vastaukset — yksi vastaajan kir-
jaama vastaus kuvion 9 kysymykseen ja yksi vapaa sana -vastaus — antavat pohjaa naille

ideoille:

Luovuutta ja kokeiluja tukeva tyopaikka.

Pelillistamista pitaisi opettaa kirjastolaisille ja kannustaa kokeilemaan.

Luovuutta ja kokeilua tukeva tyopaikka ei tietysti ole tarpeeksi, ja ainakin nykyisin pelillista-
mista vahintaankin sivutaan kirjasto-opetuksessa. Kuitenkin kouluttaminen ja valmiiden
projektien ja ideoiden kautta opettaminen seka rohkaisu uusien ideoiden esiin tuomiseen
ovat osa ongelman ratkaisemista. Tama toki vaatii sen, etta kirjastolla on olemassa edes
jonkinasteiset mahdollisuudet pelillistamiseen, mutta kuten mainittu, naihin ei ole mahdol-
lista tassa tyossa vastata. Pelillistamisen ja sen hyotyjen esiintuominen ja opettaminen ei-
vat valttamatta innosta kaikkia, saatikka vakuuta toiminnan hyodyllisyydesta, mutta ole-
massa olevien ja onnistuneiden projektien esittely voisi. Tasta syysta varsinkin nakyvampi
ja tunnetumpi, valtakunnallinen pelillistamisideoiden jakamisalusta, esimerkiksi Kirjastot.fi -
verkkosivuille, voisi olla keino tarjota valmiita pohjia ja todisteita toiminnan laajuudesta ja
hyddyista. Tassa on toki rajoitteensa. Verkkosivujen muokkaaminen ja paivittaminen tahan
tarkoitukseen vaatii aikaa ja resursseja. Lisaksi kaikki ideat ja pohjat eivat sovi kaikille kir-
jastoille, esimerkiksi koon ja valineiden puutteen vuoksi. Kuitenkin ideoiden jako voisi
tehda pelillistamisesta hieman helpompaa. Asenteita voidaan muokata hyodyllisyyden to-
distamisen lisaksi nayttamalla, ettei kyseessa ole viihteellinen toiminta, vaan keino edistaa
kirjaston lakisaateisia toimia tekemalla toiminnasta asiakkaille viehattdvampaa ja muka-

vampaa. Kaikki hyotyvat, ainakin teoriassa.

Pelillistamisen rajoittuminen tiettyihin asiakasryhmiin on korjattavissa tietysti yhdella ta-

valla: tuottamalla toimintaa muillekin. Tama ei kuitenkaan ole itsestaan onnistuva temppu
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tai edes varsinainen vastaus ongelmaan. Kaikilla ei ole valttamatta ideoita, saatikka edes
kaynyt mielessa, etta pelillistamista voidaan onnistuneesti kohdentaa aikuisiin ja ikaanty-
neisiin, nain esimerkkina. Sen sijaan parempi ja toimivampi vastaus on tuottaa valmiita

ideoita niiden toimesta, joilla niitd on tai jotka niita pystyvat tuottamaan, seka edistaa ym-
marrysta pelillistamisen mahdollisuuksista. Jo olemassa olevia, myos kirjaston ulkopuoli-
sia, eri asiakasryhmille suunnattuja pelillistamistoimia voidaan kayttaa tassa apuna. Li-

saksi tuloksien ja vapaiden kenttien vastausten perusteella on olemassa ainakin kouralli-

nen kirjastolaisia, jotka jo nakevat pelillistamiselle muitakin kohteita kuin lapset ja nuoret.

Pelillistaminen on hauska ja ehka myos jannittava tapa saada kaikenikaiset op-
pimaan uusia asioita.

Tallaisten tyontekijdiden tydpanos on/voi olla hyvinkin keskeista pelillistamisen laajentami-
sessa, ja heidan kauttaan saadaan myos uusia ideoita jakoon. On myds mahdollista, tosin
rahallisesti ja henkiloston maara huomioon ottaen eparealistista tietyissa olosuhteissa,
asettaa pelillistaminen jonkun tietyn henkilon tydnkuvaan kuuluvaksi toiminnaksi. Tama ei
tietysti ole ainakaan kaikissa kirjastoissa taysin mahdollista, mutta idean pohjalta voidaan
kehittaa kenties jonkinlainen kompromissi; esimerkiksi tietyt tyontekijat ovat yhdessa vas-
tuussa pelillistamisesta, eraanlainen tydéryhma siis, mika olisi tyon tehokkuuden kannalta
parempi ja tybkuorman maaran jakamisen kautta helpompaa kaikille. Tama tietysti vaati

tarpeeksi tyontekijoita kirjastolta, ja aikaresursseja, mutta tamakin on yksi vaihtoehto.

Yleisesti ottaen pelillistamiseen liittyvat ongelmat kirjastoissa saadaan korjattua parhaiten
juuri oman toiminnan tutkimisen kautta: keskeinen kysymys on, mita voidaan pelillistaa ja
keille. Eri paikkakunnilla on hyvin erilaiset tarpeet ja mahdollisuudet, jopa resursseja ja ra-
hoitusta lukuun ottamatta. Tietyilla toimialueilla ei todennakaéisesti ole tarvetta tiettyjen pal-
veluiden pelillistamiseen, mutta toisia toimia olisi kenties jopa hyva pelillistaa. Eri alueilla
asia muuttuu jalleen. Kun mukaan otetaan varat ja resurssit, voidaan tarkentaa mahdolli-
suuksia. ldeoinnin seka luovan ajattelun kautta voidaan tuottaa paljonkin ilman sen suu-
rempaa budjettia tai valineistda kuin mita kirjastolla on, jos ollenkaan. QR-koodit, tulostetut
sisallot ja muut ylimaaraisia laitteita vaatimattomat pelit ovat aivan yhta toimivia, ja pako-
pelejakin voi tuottaa kirjaston omilla rekvisiitoilla. Sidosryhmien ja yhteistydkumppanien
kautta voidaan myos hankkia lisavalineita, jos mahdollista. Milloin se on sopivaa ja tuottaa

eniten hyotya tai kiinnostaa viranomaisia, voidaan rahoitusta anoa julkisilta tahoilta.
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7 YHTEENVETO

Talla tyolla ja sen tutkimuksella haluttiin tutkia pelillistamisen tilaa Suomen yleisissa kirjas-
toissa, ja tassa on onnistuttu. On selvaa, ettei pelillistamisen tila ole huono, ja erilaisia toi-
mia ja ideoita lIoytyy. Kuitenkin on my0s selvaa, etta kirjastolaisilla on asenteita, jotka eivat
ole ideaaleja pelillistamiselle, tai heilta puuttuu tiedot ja taidot, ja lisaksi kaikilla kirjastoilla
ei ole mahdollisuuksia toimintaan; rahaa ja valineita ei ole saatavilla kaikilla. Tama ei tie-
tystikaan ole yllattavaa, ja olin otaksunutkin jo ennen tutkimusta, etta ainakin jokin osa on-
gelmista on rahallista ja valineellista. Myos kirjastolaisten asenteet seka osaamisen puute
olivat otaksuttavissa jo aluksi. Yllattavaa kuitenkin oli naiden ongelmien jakauma suh-

teessa odotuksiin ja oletuksiin.

Tama tyo pyrki myos esittelemaan mahdollisia ratkaisuja ongelmiin. Kaikkeen ei ole mah-
dollista antaa vastausta ilman laajaa tietoa tilanteesta, eika yksi tyo pysty korjaamaan ta-
loudellisia ongelmia oikeastaan mitenkaan. Kuitenkin tydssa olen pyrkinyt ehdottamaan ta-
poja, joilla pelillistdamisen tuottamiseen liittyvia ongelmia voitaisiin ainakin teoriassa korjata
tai niiden vaikutuksia heikentad. Ratkaisuideat itsessaan eivat ole kovin erikoisia, osa jopa
itsestaan selvia, mutta niiden esiintuominen ja kasitteleminen kirjastoissa olisi kenties hyva
tapa aloittaa korjaavat toimet. Kaikkialla tama ei valttamatta onnistu. Tama tyo tuskin saa

tallaista tapahtumasarjaa alkuun.

Tulokset olivat minusta monella tavalla yllattavia. Olin pitkalti siind uskossa, etta kirjas-
toissa ollaan kiinnostuneita uudesta, ja ollaan avoimia uusille toimitavoille. Kuitenkin tulok-
set osoittavat, etta vastustusta on olemassa ainakin pelillistamisen osalta. Lisaksi otak-
suin, ettd useammassa tapauksessa raha olisi se suurin este, joten yllatys oli omalla taval-
laan suuri, kun tulokset paljastivat erilaisen tilanteen. Kuten mainittu, tuloksissa voi olla,
kenties on, tietty vinouma isompiin kirjastoihin, mutta tulos on silti kiehtova. Toivottavaa
on, ettd mainittuihin ongelmakohtiin saadaan jonkinlainen ratkaisu aikaiseksi, varsinkin pe-
lillistamisen rajattuun kohdeyleis6dn. Omassa tulevassa ammatissani toivonkin paasevani
edistamaan pelillistamista, kun mahdollista, seka olemaan osa ratkaisua, edes sen alkutai-
paleella. Olen myos toiveikas, etta tulevien aikojen kirjastolaisilla on etenevassa maarin

suurempi halu ja mahdollisuus kehittaa uutta, yhdessa.
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Liite 1. Tutkimusta varten luotu kysely

Pelillistaminen kirjastossasi

Taman kyselyn tarkoituksena on selvittda, missa maarin, jos ollenkaan, kirjastossasi ilme-
nee pelillistamista ja sen kayttoa, millaisia mielipiteita teilla on sen suhteen, seka mika es-

taa/edistaa pelillistamisen kayttda kirjastossanne. Vastaaminen pidetaan anonyymina.

Tassa kyselyssa pelillistamisella tarkoitetaan sellaista toimintaa, jossa lisataan ei-pelimai-
seen toimintaan pelien ideoita, keinoja ja estetiikkaa: esimerkiksi opetukselliset pakopelit,
pelimaiset kirjastotutustumiset seka muu pelien metodeihin perustuva palveluiden ja toi-
minnan muuttaminen kohdetta kiinnostavammaksi ovat esimerkkeja tasta. Pelillistaminen
kirjaston nakokulmasta tarkoittaa useimmissa tapauksissa toimintaa, jolla voidaan esimer-
kiksi motivoida ihmisia tiettyyn toimintaan tai tehda toiminnasta kiinnostavampaa ja miellyt-

tavampaa.

Aloitetaan muutamalla taustakysymyksella:

Mihin seuraavista ikahaarukoista kuulut?
_ Alle 20v

_20-40

_40-60

_YIli6e0

__ En halua vastata



2 (6)
Tyoskentelen...
_ Paakirjastossa
_ Lanhikirjasto
_ Kirjastoautossa
_ Laitoskirjastossa

_ Muu, mika?

Kuinka suuri kirjastonne on / kuinka monta tydntekijaa kirjastonne tyollistaa?
_1-10

_10-20

_30-40

_40-50

_yli 50

_ 20-30

Kuinka suuri on kirjastosi kotikunnan asukaslukua
_ Alle 5000

_ 5000-10 000

_ 10 000-25 000

_ 25 000-50 000

_ 50 000-100 000
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_Yli 100 000

Kaydaan seuraavaksi lapi muutamia kysymyksia liittyen pelillistamiseen tyopaikkakirjastos-

sasi ja teihin, seka kirjastosi mahdollisuuksista sen toteuttamiseen ja sen varallisuudesta.

Muistutuksena edelliselta sivulta pelillistamisen maaritelma tassa kyselyssa: toimintaa,
jossa lisataan ei-pelimaiseen toimintaan pelien ideoita, keinoja ja estetiikkaa, esim. ope-
tukselliset pakopelit. Kirjaston nakokulmasta tarkoittaa useimmissa tapauksissa toimintaa,
jolla voidaan muun muassa motivoida ihmisia tiettyyn toimintaan / saadaan toiminnasta

kiinnostavampaa ja miellyttdvampaa.

Oliko pelillistdminen kasitteena teille tuttu ennen tata kyselya?
_Kylla

_Ei

Mita toimintaa kirjastossanne on pelillistetty?

_ Kirjastoon tutustuminen

_ Tiedonhankinnan opetus

_ Kirjaston kayton opetus

_ Lukuinnostuksen lisdéaminen (lukuhaasteet, jne.)

_ Mediakasvatus

_ Muu, mika?
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Keille pelillistettya toimintaa on suunnattu?

_ Lapset

_ Nuoret

_ Aikuiset

_ lkaantyneet

_ Lapsiperheet

_ Maahanmuuttajat/maahanmuuttajataustaiset ryhmat
_ Muut erityisryhmat

_ Muut ryhmat?

Perustuen alun maarittelylle pelillistamisesta seka omille kokemuksillesi/tiedoillesi, mitka

ovat mielipiteesi pelillistamisesta?

Pelillistamisesta on hyotya kirjastossani

Pelillistamisesta ei ole hyotya kirjastossani



5 (6)

Haluan tyoskennella pelillistamisen kanssa.

En halua tyoskennella pelillistamisen kanssa.

Pelillistamista voitaisiin lisata kirjastossani mahdollisuuksien mukaan

Pelillistamista ei tarvitse lisata kirjastossani mahdollisuuksista huolimatta

Onko kirjastollasi mielestasi/todellisuudessa tarpeeksi varoja ja mahdollisuuksia hyddyntaa

pelillistamista toiminnassaan?

Kyl

_ Konhtalaisesti

__Valttavasti

Ei
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Minkalaiset asiat omasta kokemuksestasi/tiedoistasi/mielipiteestasi edistavat omassa tyo-
paikkakirjastossasi pelillistamisen onnistumista?

_ Tarpeellisuus/kysynta asiakkaiden puolelta
__Rahoitus

_ Kirjaston tyontekijoiden kiinnostus/osaaminen

_ Tieto pelillistamisesta ja siihen liittyvista resursseista
_ Tarpeellisuus kirjaston omasta nakdkulmasta

_ Muu, mika?

Vapaa sana
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