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Tämän työn tavoitteena oli tutkia pelillistämisen tilaa Suomen yleisissä kirjastoissa. 
Toiveena oli kartoittaa, mitä ja miten kirjastoissa pelillistetään, mitä mieltä asiasta ollaan 
sekä mitkä asiat vaikuttavat kirjastojen pelillistämismahdollisuuksiin. Teoriaosuudessa 
esitellään pelillistäminen – mitä se tarkoittaa ja miten se toimii – sekä pelillistämisen paikka 
kirjastossa. Teoriassa otetaan huomioon erilaiset kirjastoissa suoritettavat pelillistämisen 
muodot sekä hyödyt. Termi myös pyritään avaamaan laajassa muodossaan, sillä 
kyseessä on hyvin pitkälle kirjastoalan ulkopuolelle ulottuva aihe. Toiveena on myös tuoda 
esiin pelillisyyden ja pelien ja leikin erot. 

Tutkimukseen tarvittava data hankittiin kyselytutkimuksella, eli työssä on kvantitatiivinen 
tutkimusote. Työn tutkimusta varten tuotettiin kysely, joka lähetettiin kaikille Suomen 
yleisille kirjastoille sähköpostitse. Kysely tuotettiin Webropol-järjestelmän avulla, ja 
sähköpostiosoitteet kerättiin Kirjastot.fi-verkkosivun listoilta. Kyselyyn vastasi 221 eri 
kirjastojen työntekijää. Kyselyssä tiedusteltiin demografisia tietoja, pelillistämisen tuttuutta, 
muotoja ja kohdeasiakkaita vastanneiden kirjastoissa sekä heidän asennettaan ja 
mielipiteitään pelillistämisestä. 

Tutkimuksen tuloksista selvisi, että pelillistämisen mahdollisuuksiin vaikuttaa kenties 
eniten kirjastolaisten oma halu ja tiedot ja taidot, jopa enemmän kuin rahoitus. Tuloksien 
valossa on myös selvää, että enemmistöllä vastaajista on positiivinen näkökulma 
pelillistämiseen. On kuitenkin huomattavaa, että kielteisiä näkökulmia ja haluttomuutta 
pelillistämiseen on myös olemassa, kuten myös erilaisia ongelmia, jotka heikentävät 
kirjastojen pelillistämismahdollisuuksia: muun muassa osaaminen, työkalut ja raha. 
Tulokset myös kertovat, ettei pelillistäminen usein ulotu lasten ja nuorten ikäluokkia 
pidemmälle eikä erilaisiin erityisryhmiin. Työn lopussa esitellään mahdollisia keinoja 
parantaa pelillisyyden tilaa, esimerkiksi juuri laajentamalla kohdeasiakkaiden joukkoa sekä 
opettamalla pelillisyyden keinoja ja hyötyjä 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 työkaluista opetuksessa ja ihmisten innostamisessa. 

Sen avulla voidaan edistää ihmisten motivaatiota oppia ja toimia tietyllä tavalla, ja sitä ovat 

hyödyntäneet jo jonkin aikaa muun muassa kirjastot (Haasio, 2020b; Heikkilä, 2022). Ylei-

sille kirjastoille on laissa määritelty tehtäviksi muun muassa edistää lukemista ja tukea tie-

donhankinnan oppimista (Laki yleisistä kirjastoista 1492/2016, 6§). Näissä kirjastoissa pe-

lillisyyttä on hyödynnetty jo jonkin aikaa näiden tehtävien suorittamiseen, ja palveluitakin 

on pystytty pelillistämään jossain määrin. Kyseinen toiminta onkin tuonut kirjastoille uusia 

työkaluja toimintansa ja lakiin kirjattujen tehtäviensä hoitamiseen. Se myös helpottaa ih-

misten kiinnostuksen ja motivaation lisäämistä, edes teoriassa, ja täten tuo lisää asiakkaita 

palvelujen äärelle sekä auttaa opettamaan asioita, kuten tiedonhakua ja kirjaston käyttöä. 

Kuitenkin kirjastoilla on kaikessa toiminnassa tiettyjä vaikeuksia taloudellisten, henkilöstöl-

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 siitä, 

mikä ei ole pakollista tai tarpeellista; kaikki ylimääräinen toiminta on tulilinjalla, kun joudu-

taan säästämään jostakin. Lisäksi työntekijöiltä voi puuttua tieto ja taito sekä kiinnostus 

jonkin toiminnan tuottamiseen. Koska pelillistäminen on omalla tavallaan uusi käsite, 

vaikka sen keinot ovatkin vanhoja, eivät kaikki kirjastojen työntekijät välttämättä tiedä tai 

ymmärrä sitä. Koska kyseessä on ylimääräinen toiminta, ei siihen ole kohtuullista tai miele-

kästä laittaa pakonomaisesti vähäisiä resursseja, ainakaan suunnitelmallisesta ja taloudel-

lisesta näkökulmasta katsottuna. 

Tässä työssä haluttiin tutkia, millainen on pelillistämisen tila Suomen yleisissä kirjastoissa. 

Kuten edellä on mainittu, pelillistämismahdollisuuksiin voivat vaikuttaa erilaiset tekijät. 

Koska pelillistämiseen on monia keinoja ja työkaluja, joista kirjastot voisivat hyötyä, olisikin 

tärkeää hankkia tietoa siitä, mitkä asiat vaikuttavat eniten toiminnan tuottamiseen. Kun tie-

dossa ovat suurimmat ongelmakohdat, voidaan niiden purkaminen ja lievittäminen aloittaa. 

Kuitenkin jo ennen tutkimusta ja tuloksia on selkeää ja hyvin todennäköistä, etteivät kaikki 

ongelmat ole ratkaistavissa ainakaan helposti; raha ja asenteet ovat tästä vähintäänkin 

teoreettisena esimerkkinä. Tässä työssä kuitenkin yritetään selvittää keskeisiä ongelmia, 

tarjota ideoita niiden korjaamiseen sekä myös esitellä pelillistämisen tilaa Suomen 
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yleisissä kirjastoissa. Haluna olisikin tuoda esiin ei vain ongelmia, vaan myös onnistumisia 

ja ideoita sekä uusia mahdollisia kohteita ja toimia pelillistämiselle.  

Opinnäytteen aihe ja idea syntyivät yhteistyössä työn tekijän – allekirjoittaneen – sekä 

työtä ohjanneen opettajan kanssa. Aihe on mielenkiintoinen: kuten mainittu, pelillistäminen 

on jo tunnetusti hyödyllinen työkalu muun muassa oppimisen ja motivoinnin kontekstissa. 

Tämän opinnäytetyön aihe, pelillistämisen tila Suomen yleisissä kirjastoissa, oli 

allekirjoittaneesta kiehtova, kun otetaan huomioon kaikki pelillistämisen soveltamisalat. 

Koska kirjastoilla on halu ja jopa tehtävä tuoda asiakkaille taitoja ja tietoa, ovat kaikki 

keinot tarpeellisia. Tässä työssä on aihe rajattu juuri siihen, millainen pelillistämisen tila 

Suomessa on. Työssä tutkittiin, millaisia toimia kirjastoissa on pelillistetty, millaisia 

asenteita sitä kohtaan on kirjastojen työntekijöillä sekä mitkä asiat pelillistämiseen 

vaikuttavat. 

Tällä tutkimuksella pyrittiin selvittämään Suomen yleisten kirjastojen tilannetta 

pelillistämisen osalta. Pyrkimyksenä oli tutkia, kuinka hyvin kirjastoissa edes tunnetaan 

kyseinen termi, miten sitä hyödynnetään ja mitkä asiat vaikuttavat pelillistämisen 

hyödyntämiseen. Toiveena oli saada kattavaa ja yleistettävää tietoa aiheesta kyselyn 

avulla ja analysoimalla tuloksia. Toivottuja tuloksia olivatkin juuri sellaiset tulokset, joista 

ilmenee tietoja pelillistämisen tilasta, sen muodoista ja kohteista sekä asenteista 

pelillistämistä kohtaan. Tuloksien avulla toivottiin saatavan kuva pelillistämisen tilasta, 

pelillistämisen tuotetuista muodoista ja mielipiteistä. Lisäksi tuloksien avulla pyritään 

löytämään ongelmakohtia, joita pelillistämisen tuottamiseen liittyy.  

Käsillä oleva työ ei kuitenkaan pyri olemaan lopullinen ja täydellinen vastaus 

pelillistämisen edistämiseen. Työn tehtävänä on tutkia pelillistämisen tilaa ja siihen 

vaikuttavia asioita ja tarjota ehdotuksia ongelmakohtien korjaamiseen. Allekirjoittanut 

myöntää, että enemmän tutkimusta olisi tarve tehdä, jotta täydempi ja tarkempi kuva 

aiheesta ja varmemmista korjaavista toimista, sekä aiheen muista osista, voitaisiin saada 

aikaan; esimerkiksi tarkemmat tiedot siitä, mitkä kaikki asiat vaikuttavat asenteisiin tai mitä 

kaikkea niille asiakkaille, joille vähemmän pelillistetään, voitaisiin kehittää, jäävät tämän 

tutkimuksen ulkopuolelle. Kuitenkin ajatuksia ja ideoita tarjotaan ja ehdotetaan. 
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2 PELILLISTÄMINEN 

2.1 Pelillistämisen määritelmä 

Pelillistäminen terminä on hieman hankala, koska sille ei ole täysin vakiintunutta merki-

tystä. Kuitenkin sitä voidaan kuvata toiminnaksi, jossa ei-pelimäisiin toimintoihin ja palve-

luihin lisätään pelin elementtejä, ja näin luodaan eräänlaista pelin tuntua kyseiseen toi-

meen tai palveluun (Haasio ym., 2021, s. 128–129). Tällä toiminnalla on tarkoitus yleensä 

motivoida ihmisiä toimimaan, oppimaan sekä kehittämään ratkaisuja ongelmiin, ja se an-

taa myös mahdollisuuden omaan tahtiin oppimiseen. Pelillistäminen onkin mainio työkalu 

luoda hauskoja ja miellyttäviä kokemuksia oppimisessa ja muussa toiminnassa. Pelillisyy-

teen liittyy vahvasti myös niin kutsuttu flow-tila, tässä kontekstissa siis eräänlainen keskit-

tyneisyyden ja osallistumisen tila (Haasio ym., 2021, s.129). Flow-tilaa käsitellään tarkem-

min luvussa 2.2. 

Pelillistäminen käsittää peliaiheisten metodien lisäämisen ei-peliaiheiseen kontekstiin, 

mutta myös tietynasteisen leikillisyyden. Tämä ei välttämättä ole termejä päältäpäin tutki-

malla selvää, mutta on kuitenkin hyvä huomioida, että niillä on jonkin verran yhteyttä toi-

siinsa sanoina; esimerkiksi jo se, että englannin kielen käsite playfulness toimii sanajuu-

rena kummallekin, liittää niitä yhteen (Kangas, 2014, s. 74). Leikillisyys myös vaikuttaa pe-

lillisyyteen sen kautta, että se tuo siihen mukaan miellyttävyyttä ja elämyksellisyyttä, joka 

ei välttämättä ole itsestään selvästi osa pelillisyyttä. Enemmän tai vähemmän kaikki ihmi-

set, samoin myös eläimet, leikkivät. Pääasiassa tätä tapahtuu lapsuusiässä, mutta jossain 

määrin myös vanhemmalla iällä omien lasten kanssa. Leikillisyyden voidaan katsoa tuovan 

pelillistettyyn toimintaan hauskuutta ja ilahduttavuutta, jolloin toimintaan osallistuminen on 

osallistujille mukavampaa. 

Kuten on mainittu, pelillisyydellä, kuten myös leikillisyydellä, voidaan motivoida ihmisiä op-

pimaan ja toimimaan halutulla tavalla. Pelillisyyttä ei kuitenkaan kannata nähdä yksinker-

taisessa valossa, pelkkänä koristeluna ja ”pelin kaltaisuutena”, sillä siinä tapauksessa pe-

lillistäminen todennäköisesti epäonnistuu (Landers, 2019). Pelillistämisessä tulisi pyrkiä 

pelien konseptien käyttämisellä vaikuttamaan kohteisiin psykologisella tasolla. Pelien ja 

pelillistämisen ero on siinä, että pelillistäminen pyrkii johonkin päämäärään käyttämällä 
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pelien keinoja, ei viihdyttämiseen (Jaakkola, 2022). Pelillistäminen tulisikin siis ottaa vaka-

vasti. Sen toteuttamiseen tulisi tähdätä käyttämällä toimivia pelien metodeja jonkin tietyn 

toiminnan kiinnostavuuden ja miellyttävyyden lisäämiseksi, ei pelkillä korulauseilla tai me-

todien toimimattomilla tavoilla hyödyntämisellä. Jälkimmäinen metodologia voi tuottaa pal-

velun tai toiminnan, joka vaikuttaa pelillistetyltä, mutta on oikeastaan sen irvikuva. Pelillis-

tämisellä toivon mukaan pyritään tekemään kiinnostavia ja osallistavia toimia ja tapahtu-

mia, ei viihdettä tai silmänlumetta. 

2.2 Pelillisyyden metodeja 

Pelillistäminen on työkaluna monikäyttöinen: pelien mekaniikkoja, estetiikkaa ja ideoita voi-

daan hyödyntää monella tavalla erilaisissa konteksteissa. Myös leikkimielisyydellä ja 

leikillä on hyötynsä. Pelillistäminen sekoittaa erilaisia peleille ominaisia toimintamalleja, joi-

den voidaan toivoa tekevän ei-pelillisestä toiminnasta miellyttävämpää; pelit ja leikki miel-

lyttävät ja tarjoavat iloa, ja liittämällä niiden ominaisuuksia esimerkiksi oppimiseen voitai-

siin ideaalitilassa parantaa osallistujien mielenkiintoa. On lisäksi huomattu, että leikin 

kautta, ainakin lasten kohdalla, kynnys flow-tilan saavuttamiselle laskee (Järvilehto ym., 

2014, s. 120). Flow-tilalla, eli flow’lla, tarkoitetaan mielentilaa, jossa ihminen on äärimmäi-

sen osallistunut ja keskittynyt johonkin tiettyyn toimintaan (Csikszentmihalyi, 1997, s. 110–

113). Flow saavutetaan, kun omat taidot pääsevät täysin käyttöön ilman, että haaste ylittää 

tai liikaa alittaa omia kykyjä, jolloin saavutetaan vahva sisäinen motivaatio ja täysi keskitty-

minen kohteena olevaan toimintaan. Flow vaatii myös jonkinlaista välitöntä osoitusta siitä, 

että oma toiminta saa jotain aikaiseksi ja onnistuu. 

Pelillisyyden metodeja on olemassa monenlaisia. Esimerkiksi palkinnot ja tietynlaiset voit-

tamisen tunteet ovat tällaisia, kuten myös pisteiden kerääminen (Chua, i.a.). Palkinnot voi-

vat olla fyysisiä, virtuaalisia tai sitten vain päänsisäisiä tunteita onnistumisesta: pelkkä on-

nistumisen tunne ja kokemus omasta osaamisestakin voivat riittää 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 merkitsevät omia onnistumisia (Chua, i.a.; Ross, 2020). Palkin-

tojen jakaminen ei ole välttämätöntä, mutta jonkinlainen palkitseminen voi kenties olla vii-

sasta nuorempien ikäryhmien kohdalla. Fyysisen palkitsemisen lisäksi myös edistymisen 
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ja saavutuksien sekä kehittymisen tekeminen osallistujalle näkyväksi on hyvä tapa moti-

voida heitä (Jaakkola, 2022). Pisteiden kerääminen on yleisesti peleille ominainen osa: 

aina lautapeleistä urheilukilpailuihin pisteiden kerääminen on usein olennainen osa pelien 

kokonaisuutta. Pisteet itsessään voivat toimia palkintona varsinkin vertailuiden kautta, esi-

merkiksi tulostaulujen avulla. Ne voivat myös toimia suuntaviivoina omalle edistymiselle. 

Pisteet ja palkinnot ovat tietysti myös flow’n kannalta hyvä tapa tehdä näkyväksi oma edis-

tyminen (Csikszentmihalyi, 1997, s. 111). 

Pisteiden ja onnistumisen/voittamisen kautta mukaan astuu tietysti kilpaileminen, joka on 

myös peleille usein ominaista. Tietysti myös yhteistyö kuuluu peleihin ja pelillisyyteen. Kil-

pailun käyttäminen pelillistämisessä on tietysti hyvin pulmallinen toimi, sillä kilpailu voi hel-

posti tuottaa negatiivisia kokemuksia ja ajaa pois pelien äärestä (Denton, i.a.). Pelillistämi-

sessä 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 hyvä tapa motivoida – kun-

han kilpaileminen on positiivista ja hauskaa osallistujille. Yhteistyö, esimerkiksi tiiminä, toi-

mii kenties positiivisempana metodina kuin kilpailu, ainakin silloin kun yhteistyö sujuu; so-

siaalinen kanssakäynti onkin yksi pelien äärelle tuova ominaisuus (Haasio, 2020a). 

Taikapiiri tarkoittaa tilaa – fyysistä, kuvitteellista tai virtuaalista – jossa peli tapahtuu ja 

jonka sisällä pelin konteksti ja säännöt ottavat vallan (Eng, 2020). Taikapiiri on eräänlainen 

erityinen tila, jossa peli tapahtuu ja jonka sisällä pelaajat sitoutuvat seuraamaan pelin 

sääntöjä: esimerkiksi jalkapallokentällä seurataan jalkapallon sääntöjä ja pöydän ääressä 

seurataan lautapelin sääntöjä. Taikapiirin sisällä ollaan eräässä mielessä kuin toisessa 

maailmassa, ja sen kautta pelaaja voi saavuttaa tietynlaisen immersion ja edellä mainitun 

flow-tilan (Eng, 2020). Immersiolla tarkoitetaan tässä täyttä osallistumista johonkin toimin-

taan tai aiheeseen (Encyclopædia Britannica, i.a.). Taikapiirejä syntyy siis tietyn toiminnan 

ympärille, ja ne määrittää omalla tavallaan sen, ketkä ovat osa peliä ja ketkä eivät (Eng, 

2020).  

Tällaisten piirien yksi hyöty pelillistämisessä on tietysti se, että piirin sisällä voidaan ainakin 

ideaalitilassa toivoa syntyvän keskittynyttä ja motivoitunutta toimintaa, josta on iloa esimer-

kiksi opetuksellisissa tilanteissa, jolloin pelin ja sen taikapiirin tuoma motivaatio ja ilo 
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voisivat saada oppimiskokemuksesta laadukkaamman ja syvemmän. Taikapiiriin liittyy 

myös tarinallisuus eli pelin maailmaan ja pelin tapahtumiin liittyvä tarina. Taikapiirin tavoin 

tarinallisuus voi parhaimmillaan lisätä pelaajien motivaatiota ja innostuneisuutta ja lisätä 

pelin sisältöön uusia ulottuvuuksia (Seppo, i.a.-a). Hyvän tarinan avulla pelin teema tulee 

paremmin esille ja inspiroidaan pelaaja mukaan taikapiirin sisäiseen maailmaan. 

Haasteet ja tehtävät, esimerkiksi tietovisat ja pakopelien pakenemiseen perustuva tehtä-

vien ratkaisuprosessi, ovat myös pelillistämistä (Ross, 2020). Kuten tavanomaisissa pe-

leissä ja leikeissä, myös pelillistämisessä voidaan hyödyntää jonkinlaisia tehtäviä luomaan 

mielenkiintoisempaa toimintaa. Opetuksellisissa konteksteissa tietovisat ovat jo tuttu idea, 

ja pedagogiset pakopelit ovat olleet käytössä jo jonkin aikaa. Kertookin paljon pedagogi-

sista pakopeleistä ja niiden kiinnostavuudesta, että kokonainen yritys on pystynyt synty-

mään niiden tarjoamisen ympärille (Koiranen, i.a.). Pakopelien ei tarvitse edes olla fyysi-

siä, vaan jopa virtuaalisilla pakopeleillä voidaan saada aikaan opetuksellista toimintaa 

(Ross, 2020). Haasteilla ja tehtävillä voidaan mahdollisesti saada aikaan haluttua toimin-

taa tekemällä siitä hauskaa; opetuksellisessa pakopelissä voidaan oppia esimerkiksi tie-

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

3.1 Miksi pelillistää kirjaston palveluja? 

Kirjastoilla on tietty merkitys opetuksessa, varsinkin tiedonhankkimisen opetuksen sekä lu-

kuharrastuksen edistämisen saralla. Nämä tehtävät eivät ole aina kovin helppoja, ja niiden 

kohteena olevia henkilöitä ei välttämättä onnistuta motivoimaan, joten kaikki työkalut ja 

neuvot ovat tarpeen. Kirjaston saamat hyödyt pelillistämisestä ovatkin kenties juuri opetuk-

sellinen hyöty sekä motivointi; pelillistäminen on sekä opettamisen työkalu että toimiva 

tapa motivoida ihmisiä osallistumaan johonkin toimintaan. Kuten edellä on käsitelty, pelilli-

syys ja leikillisyys ovat hyödyllisiä työkaluja motivoida ihmisiä toimimaan halutulla tavalla. 

Näillä kahdella on keinoja saada tavanomaiset palvelut ja toiminnat tuntumaan hauskem-

milta kuin mitä ne muuten olisivat, ja näitä keinoja käyttämällä voidaan edistää toimintaan 

osallistumista. 

Kirjastoilla on lain mukaisia tehtäviä, joita sen tulisi hoitaa toimintansa kautta (Laki yleisistä 

kirjastoista 1492/2016, 6 §). Näistä kenties pelillistettävimpiä ovat lukemisen ja lukutaidon 

edistäminen, pääsyn tarjoaminen tietoon ja aineistoihin sekä tiedonhankinnan opettaminen 

ja ohjaaminen. Nämä ovat vähintäänkin sellaisia, joiden voidaan otaksua ainakin teoriassa 

olevan mahdollisia pelillistää, kuitenkaan katsomatta muita tehtäviä täysin mahdottomiksi. 

Kirjastolla on selkeästi tehtäviä, joihin pelillisyyttä voidaan lisätä ja jotka voisivat siitä hyö-

tyä tai saada uusia työkaluja. Koska pelillistäminen on mainio työkalu erilaisten toimien ja 

palvelujen käyttöön ja niihin osallistumiseen innostamisessa, ainakin teoriassa, on kirjas-

toille siitä hyötyä, milloin mahdollista. Pelillistämiseen on myös olemassa valmiiden ideoi-

den lisäksi muitakin työkaluja, esimerkiksi Seppo-alusta, jonka avulla on mahdollista tuoda 

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

3.2 Miten pelillistäminen ilmenee kirjastoissa? 

Kirjastoilla ympäri maailmaa on monia tapoja ottaa pelillisyyttä osaksi palvelujaan, ja val-

miita ideoita löytyy monenlaisia: verkosta löytyy jo toteutettuja pelillistämis-projekteja, artik-

keleita ja käyttövalmiita ideoita, kunhan niitä osaa etsiä. Käydään seuraavaksi läpi, 
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millaisia pelillistämisen muotoja kirjastoissa voitaisiin hyödyntää ja on jo hyödynnetty koti-

maassa ja ulkomailla. 

3.2.1 Peleillä oppiminen  

Peleillä oppiminen on yksi pelillisyyden suurimmista hyödyistä muiden joukossa: pelit ja 

pelillisyys, kuten edellä on esitetty, tekevät ei-pelillisestä toiminnasta hauskempaa ja täten 

motivoivat oppimisen pariin ja edistävät keskittymistä. Opetustoiminnan pelillistäminen on 

tästä syystä hyvin kiinnostava konsepti, varsinkin kun halutaan opettaa jotain ja varmistaa 

oppilaiden keskittyminen ja kiinnostus, ainakin teoriassa. Opetukseen sovelletuista pe-

leistä on olemassa erilaisia muotoja, kuten esimerkiksi niin kutsutut pedagogiset pakopelit 

ja pelimäiset opetusalustat. Opetuspelejä on olemassa jo monenlaisia ja monille ikä-

luokille, ja niillä voidaan opettaa erilaisia asioita ja jopa johdattaa erilaisten medioiden ää-

relle oppimaan lisää sekä edistää muun muassa lukivaikeuksista kärsivien oppimista 

(Oppi&Ilo, i.a.; Peliporkkana, i.a.; Ventola, 2009). 

Oppiminen peleissä voi saada myös hieman erilaisemman muodon: pakopelit tai -huoneet. 

Pakohuoneet ja pakopelit ovat useimmiten, ja lähes pääasiassa, viihteellisiä ajanvietteitä. 

Ne voivat kuitenkin toimia myös opetuskäytössä, kunhan ne rakennetaan opetusnäkö-

kulma ensin, viihde toissijaisena ja ennemmin pelillistämisen tuomana lisämausteena; täl-

laista tarjontaa on jo olemassa, kuten on valmiita esimerkkejäkin (Koiranen, i.a.). Niin kut-

sutut pedagogiset pakopelit ovat viihteellisten pakopelien opetuksellisempi versio, jossa 

pakopeliin on lisätty opetuksellinen näkökulma ja lähtökohta. Kirjastoille nämä ovat hyödyl-

lisiä niiden opetuksellisen potentiaalin kautta: pakopeli luo kiinnostavan ja innostavan kon-

tekstin oppia jotain ilman, että tilanne edes tuntuu opetukselliselta. Tässä kohtaa voisi olla 

hyvä tehdä selväksi ero pakopelien ja -huoneiden välille. Pakopeli on peli, jossa joukko pe-

laajia pyrkii ratkomaan pulmatehtäviä useimmiten tavoitteenaan paeta jostain fiktiivisestä 

tilasta (Koiranen, 2019, s. 14). Pakohuoneesta puhutaan silloin, kun pakopeli tapahtuu nel-

jän seinän sisällä, annetussa tilassa. Kirjastoissa pakopelejä ja -huoneita voidaan käyttää 

opettamaan monia asioita. Yhtenä esimerkkinä mainittakoon tiedonhankinnan opetus pa-

kopelien avulla (Koiranen, 2020). 
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3.2.2 Pelimäinen kirjastotutustuminen  

Kirjastoon tutustuminen on yksiä ensimmäisiä askeleita elinikäiseen kirjaston asiakkuu-

teen, ja kokemuksen kannattaa olla sellainen, että kirjastosta saadaan välitettyä positiivi-

nen kokemus ja kuva. Kirjastoon tutustuminen voi kuitenkin tapahtua myös hauskalla lisä-

mausteella, kun siihen lisätään pelillistämisen keinoja. Jo toteutettu Seppo-alustaan perus-

tuva, Metropolian ammattikorkeakoulun kirjastoon tutustuttava peli on esimerkki tällaisesta 

toiminnasta (Ylitalo-Kallio, 2020). Pelissä ideana on tutustuttaa oppilaat kirjastoon sekä 

etänä että paikan päällä, ja sitä pelataan kirjaston pohjapiirroksen avulla; pelissä opitaan 

kirjaston käyttöä ja sitä, mitä siellä voi tehdä. Paikan päällä pelattavassa, ryhmässä suori-

tettavassa pelissä on mukana pieni kilpailumainen elementti, kun taas etänä pelataan yk-

sin. Pelillistetty kirjastoon tutustuminen on siis mahdollista, ja oikein tehtynä se voi olla 

jopa mielekäs tapa oppia kirjastosta. Esimerkissä on kyseessä toki korkeakoulun kirjasto, 

mutta järjestelmä on hyvin mahdollista sijoittaa myös yleisen kirjaston tiloihin. Leikkimieli-

nen kilpailu oikeista vastauksista ja pistetaulukoista sekä pelimäinen järjestely voivat oi-

kein kehitettynä olla hauska tapa tutustua kirjastoon ja saada käsitys siitä, mitä kaikkea 

omassa kirjastossa oikeastaan on ja mitä siellä on tarjolla. 

3.2.3 Lukuinnostusta pelien avulla  

Lukemisen edistäminen ja tuen tarjoaminen monipuoliseen lukutaitoon ovat yksiä yleisten 

kirjastojen tehtäviä (Laki yleisistä kirjastoista 1492/2016, 6 §). Lukuharrastuksen kehittämi-

nen kaikissa sen muodoissa on tietysti hyvin tärkeää, mutta ihmisten motivoiminen lukemi-

sen pariin voi olla joskus vaikeaa. Lukutaidon kehittämiselle on kuitenkin tarvetta: Pisa-tut-

kimuksen vuoden 2018 tulosten mukaan suomalaisista nuorista noin 14 %:lla oli arjesta 

selviämiseen riittämätön lukutaito, mikä ei tietysti ole hyvä asia (Opetushallitus, 2021). Lu-

kutaidon kehittämiseksi on tehty toimia, mutta kirjaston on aina hyvä olla tilanteen hermolla 

ja pyrkiä edistämään lukutaitoa ja lukemista. Pelillistäminen antaa tälle tehtävälle uusia 

ulottuvuuksia ja työkaluja, ja sen avulla voidaan edistää jopa etänä lukuharrastusta. Hyvä 

esimerkki tästä on Book Bug -projekti Singaporessa, jossa lapsia innostettiin lukemaan kir-

joja aluksi fyysisten ja myöhemmin virtuaalisten keräilykorttien avulla (Chua, i.a.). Projek-

tissa oli kerättävissä 60 tavallista ja 20 kiiltävää fyysistä korttia, joita lapset pystyivät kerää-

mään lainaamalla ja lukemalla kirjoja tai osallistumalla kirjaston järjestämiin 
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kirjallisuusaiheisiin tapahtumiin. Myöhemmin aloitetussa jatkoversiossa kortit muutettiin vir-

tuaalisesti kerättäviksi. 

Pelillistämisellä on siis potentiaalia toimia lukuharrastusta edistävänä työkaluna. Toimin-

nan ei edes tarvitse olla yhtä erikoista tai pitkälle kehitettyä kuin 80 keräilykorttia, vaan yk-

sinkertaisemmatkin toiminnat voivat olla tarpeeksi: kirjastot ympäri maailmaa ovat jo vuo-

sien ajan järjestäneet lukuhaasteita, joissa on pieni pelillisyyden siemen. Suomessa järjes-

tettävistä lukuhaasteista voidaan tietysti mainita varsinkin Helmet-kirjastojen koko vuoden 

kestävät lukuhaasteet, joissa haaste on omavalintainen ja omasta ilosta kumpuava (Utriai-

nen, 2023; Peltonen & Katves, 2023). Ulkomailta voidaan mainita hieman pelimäisempi 

Summer Reading Challenge, kansainvälisen The Reading Agencyn verkossa järjestämä 

lukuhaaste, jossa on otettu enemmän pelillisyyttä, kuten virtuaalisia mitaleja, mukaan (The 

Reading Agency, i.a.). Lukuhaasteetkin ovat siis omalla tavallaan pelillisiä toimia. Toki lu-

kuhaaste on omalla tavallaan leikillinen haaste, jossa yleensä ollaan mukana omasta ilosta 

eikä välttämättä palkinnon perässä, mutta pelillisemmällä lukuhaasteella voi olla mahdolli-

suuksia oikein kehitettynä ja suunniteltuna.  
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4 TUTKIMUKSEN TEKEMINEN 

4.1 Tutkimusmenetelmät 

Tässä työssä käytetään tutkimusmenetelmänä kvantitatiivista tutkimusta, tarkemmin ot-

taen kyselytutkimusta. Kvantitatiivisissa, eli määrällisissä, tutkimusmenetelmissä pyritään 

selvittämään asioita tutkittavasta ilmiöstä mitaten ja numeerisia arvoja ja muuttujia keräten 

ja analysoiden eroja ja suhteita niiden välillä (Ronkainen ym., 2011, s. 83–84; Vilkka, 

2007, s. 13). Kvantitatiivinen tutkimus pyrkii yleistettävyyteen (Kananen, 2011, s. 22). 

Yleistettävyys voi toki olla myös kvantitatiivisen tutkimuksen heikkous, varsinkin kun pie-

nen joukon kautta pyritään löytämään suureen joukkoon liittyviä säännönmukaisuuksia.  

Kvantitatiivinen tutkimusmenetelmä sopii tähän tutkimukseen juuri numeerisen ja tilastolli-

sen otteen sekä asioiden ja tulosten välisten suhteiden ja erojen tutkimisen vuoksi. Pyrki-

myksenä oli hankkia tietoa muun muassa pelillisyyttä toteuttavien kirjastojen määrästä 

sekä erikokoisten ja eri alueilla sijaitsevien kirjastojen mahdollisuuksista pelillistää toimin-

taansa. Tätä tietoa on parasta hankkia juuri määrällisillä menetelmillä. Määrällisen tutki-

muksen tutkimusmetodeja ovat muun muassa haastattelut, kyselyt ja systemaattinen ha-

vainnointi eli tutkimuskohteen tutkiminen aisteilla tai laitteilla havainnoimalla (Vilkka, 2007, 

s. 27–30). Tässä työssä käytetään kyselyä tutkimusmetodina. 

Tässä tutkimuksessa kaivattiin numeerista tietoa siitä, millainen pelillistämisen tila on Suo-

men yleisissä kirjastoissa. Haluna oli selvittää, mikä yleinen kokemus kyseisten kirjastojen 

pelillistämisen tilasta on, miten pelillistämiseen suhtaudutaan ja miten hyvin siitä ollaan pe-

rillä. Tätä selvitettiin kysymällä osallistujilta kysymyksiä erilaisilla akseleilla ja vastausvaih-

toehdoilla, joista vastaajat pääsivät valitsemaan tietoihinsa ja kokemuksiinsa sopivat vas-

taukset. Haluttiin siis tehdä tutkimus, jonka avulla voidaan tehdä tiettyä yleistyksiä ai-

heesta, joten kvantitatiivinen tutkimus oli asianmukainen väline tutkimuksen suorittamiseen 

(Kananen, 2011, s. 22). Kuitenkin, kuten edellä on mainittu, tutkimuksessa piilee ongel-

mana se, että suuresta joukosta yritetään kerätä yleistettävää tietoa pienen otannan 

kautta: on lähes varmaa, että kaikki Suomen yleiset kirjastot eivät vastaa kyselyyn, ja tämä 

oli totta myös tämän työn osalta. 
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Tutkimuksessa sivutaan pienessä skaalassa myös kvalitatiivista, laadullista, tutkimusme-

nettelyä (Jyväskylän yliopisto, 2021). Toisin kuin numeroihin ja yleistämiseen keskittyvä 

kvantitatiivinen tutkimus, kvalitatiivinen tutkimus pyrkii tutkimaan ilmiötä sen taustan ja 

merkityksen sekä ilmaisujen ja kielellisten valintojen kautta. Tässä tutkimuksessa keskity-

tään pääasiassa numeroihin ja yleistettävyyteen, mutta kvalitatiivinen otanta on hyödyksi 

tutkimukselle: kun ihmiset kertovat oman kokemuksensa ja omien tietojensa mukaan ai-

heesta, saadaan hankittua tietoa, jota ei valmiilla ja tarkoilla kysymyksillä ja numeraalisilla 

keinoilla voida hankkia. Lisäksi nämä kaksi tutkimusmenetelmää on mahdollista ottaa käyt-

töön samassa tutkimuksessa, ja niillä on omat hyötynsä silloin (Jyväskylän yliopisto, 

2021). Tutkimuksessa kvalitatiivista tietoa kerättiin pääasiassa sitä varten valmistetun ky-

selyn lopussa olevalla vapaa sana -osiolla, mutta myös avoimet vastauskentät tietyissä ky-

symyksissä olivat osa tätä. Kvalitatiivisten tuloksien avulla toivottiin saatavan syventävää 

tietoa pelillistämisen tilasta. 

4.2 Kyselytutkimus 

Tässä tutkimuksessa käytettiin tietojen keräämisessä kyselyä, tarkemmin ottaen sähköistä 

verkkokyselyä. Kyselyissä kerätään vastauksia valmiiksi määritellyillä kysymyksillä ja 

yleensä valmiiksi määritellyillä vastausvaihtoehdoilla (Sapsford, 2007, s. 7; Vilkka, 2007, s. 

28). Ideana on siis kerätä määrällistä dataa, jota voidaan analysoida ja verrata numeeri-

sesti ja jonka tuloksia voidaan jossain määrin yleistää. Kysely myös helpottaa suuren ja 

hajallaan olevan ryhmän tutkimista, mistä on myös hyötyä Suomen kaikkien yleisten kirjas-

tojen tutkimisessa (Vilkka, 2007, s. 28). Tässä tutkimuksessa pyrittiin kuitenkin myös anta-

maan tutkimuskohteille mahdollisuus antaa vapaasti tietoa toiminnastaan; saaduista vas-

tauksista oli mahdollista selvittää tiettyjä samankaltaisuuksia ja samanlaisia, vaikka eri ta-

voin nimettyjä, toimia. 

Tutkimuksen kysely luotiin Webropol-järjestelmän kautta, ja lähetettiin tutkimuskohteille 

sähköpostitse. Sähköisellä kyselyllä on luonnostaan muutamia etuja: sähköisessä muo-

dossa lähetetty kysely saavuttaa suuren joukon vaivattomasti ja taloudellisesti, ja lisäksi 

saatu data on valmiiksi sähköisessä muodossa ja helppo siirtää taulukkolaskentaohjel-

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

myös sähköisessä muodossa. Kyselyn heikkouksiksi voidaan arvioida lukeutuvan 
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varsinkin vähäinen vastaajien määrä ja tämän kautta otannan nettomäärän jääminen liian 

pieneksi. Heikkouksiksi lukeutuu myös se, että kysely suoritetaan kahden viikon aikana, 

joten kaikki eivät kenties ehdi vastaamaan. Myös kyselyn unohtuminen ja hautautuminen 

muiden sähköpostien alle on uhka. Lisäksi kyselyä suunniteltaessa tulee ottaa huomioon 

vastaajat ja heidän motivaationsa ja oikeutensa; ideaalia ei ole luoda kyselyä, joka aiheut-

taa tietosuojan kannalta ongelmia tai saa vastaajan lopettamaan vastaamisen kesken 

syystä tai toisesta. 

Sähköisessä muodossa suoritettu kysely saa uusia ongelmia aikaan, varsinkin tekniikan 

ongelmien, verkkoyhteyden puuttumisen sekä vastaajien yksityisyyteen liittyvien ongel-

mien takia. Kysely voi myös joutua kirjaston roskapostilaatikkoon. Suomen kirjastojen yh-

teystiedot ovat saatavilla Kirjastot.fi-verkkosivujen kautta (Kirjastot.fi, 2022). Lisäksi 

Webropol-järjestelmä antaa mahdollisuuden lähettää kyselyn vastaajille siten, että heistä 

kerätään vain ne henkilötiedot, jotka kyselyssä itsessään pyydetään ja jotka he sen kautta 

antavat. Teknologisiin ja verkkoyhteysongelmiin opinnäytetyön tekijä ei voinut vaikuttaa. 

Tutkimuksen kohteena ovat Suomen yleiset kirjastot, joille lähetettiin linkki kyselyyn sähkö-

postin välityksellä. Kysely koostui 15 kysymyksestä, joista osa pidettiin piilossa niiltä vas-

taajilta, joille ne eivät sopineet; ei ole esimerkiksi mielekästä kysyä pelillistämisestä tietä-

vältä, millaiset kirjaston toimet ovat käsitteen avaamisen jälkeen auenneet itselle pelillistä-

misen muotoina. Kysely koostui eri vastausvaihtoehdoilla varustetuista kysymyksistä, 

muutamasta vapaasta tekstikentästä ja lopun vapaasta sanasta. Tarkempi kuvaus kyse-

lystä avataan seuraavassa luvussa, jossa myös analysoidaan saatuja tuloksia. 

4.3 Tulosten analysointi 

Kyselystä saatiin joukko vastauksia, jotka perustuivat eri vastausvaihtoehtoihin. Lisäksi 

saatiin vastaajien vapaisiin tekstikenttiin kirjaamia vastauksia ja vapaata sanaa; vapaat 

tekstikentät oli tarkoitettu joko määrittämään vastaajille paremmin sopivia vastausvaihtoeh-

toja, joita ei ollut omasta toimestani kirjattu kysymykseen, tai vastaamaan kysymykseen 

tietyn perusteen mukaan. Kyseessä oli siis pääasiassa numeerista tietoa, erilaisia saman-

kaltaisiksi otaksuttavia vastaustekstejä – esimerkiksi vastauksia siitä, millaisia 
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pelillistämisen muotoja vastaajille tuli mieleen termin määrittelystä – sekä laadullisempaa, 

mielipiteitä ja ajatuksia sisältävää dataa. 

Tutkimusdataa analysoitiin siten, että sen kautta saadusta tiedosta pyrittiin johtamaan 

kuva pelillistämisen tilasta yleisissä kirjastoissa. Analysoinnissa pyrittiin tutkimaan, millai-

set kirjastot vastasivat ja mitä heidän vastauksensa kertovat: onko pelillistäminen terminä 

tuttu kirjastojen työntekijöille, kuinka monia kiinnostaisi työskennellä sen parissa, ja mitkä 

asiat heidän kokemuksestaan vaikuttavat pelillistämisen käyttöön kirjastossa. Analysoin-

nissa otettiin myös huomioon saadun otannan suuruus, eli kuinka hyvin se ilmentää koko-

kuvaa tilanteesta. Numeraalisen datan analysoinnissa tutkittiin vastauksien prosentteja ja 

määriä.  

Datasta pyrittiin selvittämään, onko vastanneiden kirjastojen vastauksien perusteella pelil-

listämisen tila Suomen yleisissä kirjastoissa hyvä, välttävä, heikko vai huono, kuitenkin 

muuttaen sanoitusta kuten datasta asioita saadaan selville. Myös tietoa muun muassa 

vastanneiden kirjastojen koosta henkilöstön määrän ja toimialueen asukasluvun perus-

teella tutkittiin. Saadusta datasta johdettiin myös kuvaajia, joilla pyrittiin tekemään kysei-

nen data selkeämmäksi. 

Laadullisemman datan kohdalla, eli vapaissa kentissä ja vapaassa sanassa, otettiin kaksi 

näkökulmaa: millaisia ryhmiä vastauksissa ilmenee, ja mitä vastauksissa kerrotaan. Millai-

sia ryhmiä -näkökulma keskittyy yhdistelemään vapaiden kenttien kautta saatuja tietoja 

tiettyihin aiheryhmiin: jos esimerkiksi pelillistämisen muodoista on annettu eri sanavalin-

noilla samankaltaisia vastauksia, ne ryhmiteltiin yhteen omiin ryhmiinsä. Vapaissa kentissä 

vastaajille annettiin mahdollisuus muun muassa kertoa esimerkkejä pelillistämisestä, ja 

koska on todennäköistä, että sanavalinnat eivät ole täysin samoja, jouduttiin tiettyä ryhmit-

telyä tekemään datan selkeyttämiseksi ja analysoimiseksi. Vapaata sanaa tutkittiin siten, 

että siitä etsittiin vastaajien kokemuksia ja kommentteja pelillistämisestä, kirjastojen pelil-

listämisestä ja sen mahdollisuuksista ja heikoista kohdista sekä muuten aiheesta. Pyrki-

myksenä oli saada lisätietoa vapaan sanan kautta. 
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5 KYSELYTUTKIMUS JA SEN TULOKSET 

5.1 Kysely ja sen suorittaminen 

Tätä opinnäytetyötä varten suunniteltiin, kehitettiin ja suoritettiin kyselytutkimus loppuke-

väästä 2023; kyselyn vastausaika alkoi 2.5. ja loppui 17.5., jotta kaikilla vastaajilla olisi 

pääasiallisesti kaksi viikkoa aikaa vastata kyselyyn. Kysely lähetettiin 741 kirjastolle, mu-

kaan lukien Ahvenanmaan kirjastoille, saatekirjeen, jossa selostettiin kysely ja sen merki-

tys työlle, kanssa. Vastauksia kyselyyn saatiin kerättyä yhteensä 221 kappaletta, tosin 

kaikki vastaajat eivät vastanneet kaikkiin kysymyksiin; osassa kysymyksistä tämä oli myös 

odotettavissa ja jopa toivottua. Määrä on tutkimusta varten sopiva, ja kyselyn aikaa ei ollut 

tarve jatkaa, joten kysely suljettiin aikataulun mukaisesti. 

Kysely koostui 15 kysymyksestä sekä kahdesta tekstikentästä (ks. liite 1). Tekstikenttien 

avulla kyselyyn vastaavat tahot tutustutettiin tarkemmin työn aiheeseen ja avattiin pelillistä-

minen-termin merkitys. Termin avaaminen katsottiin tarpeelliseksi, jotta myös ne tahot, 

joille sana ei ole tuttu, ymmärtävät mistä on kyse. He myös pystyisivät keksimään sellaista 

toimintaa, jota heidän kirjastossaan tehdään mutta ei välttämättä kutsuta pelillistämiseksi. 

Termi avattiin kahdesti, ensin alussa ja sitten varsinaisessa aihetta käsittelevien kysymys-

ten osiossa; tällä haluttiin varmistaa, että termin merkitys pysyi selkeänä vastaajille. 

Kyselyn kysymykset käsittelivät demografisia tietoja, eli ikää ja työpaikkaa, sekä vastaajien 

kokemuksia pelillistämisestä, ja sen tuottamisesta heidän työpaikallaan. Pelillistämistä kä-

sittelevät kysymykset jaettiin siten, että osa kysymyksistä tehtiin tiettyjen vastaajien saa-

vuttamattomiksi: Jos pelillistäminen ei ollut vastaajalle jo tuttu, kysyttiin, mikä tuttu toimi 

termin selostuksesta tuli mieleen. Jos taas termi oli tuttu, näitä kysymyksiä ei heiltä ky-

sytty. Näin vältettiin turhien kysymysten kysyminen. Kyselyn loppuun asetettiin myös va-

paa sana -osio, jotta vastaajilta voitaisiin kerätä laadullisempaa tietoa määrällisen lisäksi. 

Vapaa sana -osioon kirjattuja vastauksia tuodaan esiin tekstissä, kun mahdollista ja sopi-

vaa, ja kaikki lainaukset tuodaan tekstiin muuttamattomina.  

Valitettavasti kyselyä valmistettaessa kyselystä jäi aluksi uupumaan vastausvaihtoehto kir-

jaston työntekijöiden määrää kysyttäessä: vaihtoehto ”20–30” lisättiin kyselyyn vastausten 
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keräämisen aikana, tosin tätä vaihtoehtoa ei valinnut yksikään vastaaja. Tämän voidaan 

katsoa vaikuttaneen kysymyksen vastauksiin jossain määrin, tosin 220 vastaajaa vastasi 

kysymykseen virheestä huolimatta. Tämän erheen vuoksi kysymys on päätetty jättää pois 

tulosten purusta, sillä se on virheellinen, ja vaikka sen tulokset olisivat todellisuudessa 

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

5.2 Tulokset ja niiden purku 

5.2.1 Vastaajien taustat 

Kyselyn alussa vastaajilta tiedusteltiin demografisia tietoja, tarkemmin ottaen henkilöiden 

ikää, kirjaston, jossa hän työskentelee, tyyppiä, työntekijöiden määrää sekä toimialueen 

suuruutta. Tuloksia saatiin pääasiallisesti 220, tosin työntekijöiden määrää käsittelevässä 

kohdassa vastauksia tuli 221. Ikää käsittelevässä osiossa selvisi, että huomattava enem-

mistö vastanneista sijoittui 20–60 vuoden ikähaarukkaan, eniten 20–40:n alueelle, joka ky-

selyssä annettiin (kuvio 1). Vastanneista kaksi ei halunnut kertoa ikäänsä, ja vain kuusi oli 

yli 60 vuoden iän. Alle 20-vuotiaita vastanneissa oli vain yksi, 0,5 %, joten se ei ilmene ku-

viosta.  

 

Kuvio 1. Vastanneiden ikä perustuen annettuihin ikähaarukoihin (n=220). 

Vastanneiden työpaikkoja tutkittiin antamalle heille vaihtoehtoja siitä, millaisessa kirjas-

tossa he työskentelevät. Mikäli heidän työpaikkaansa ei sopinut yksikään vaihtoehto, oli 
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heille myös auki vapaa kenttä, jossa kertoa tarkemmin työpaikkaansa sopiva termi. Kuten 

ennen tuloksien saapumista oli odotettavissa, ainakin allekirjoittaneen hypoteesin mukaan 

ja ottaen huomioon kohdekirjastot ja otaksuttava jakauma vastaajissa, enemmistö vastan-

neista oli töissä pääkirjastoissa (kuvio 2). Tästä seuraavana olivat lähikirjastot. Muita kuin 

annettuja vaihtoehtoja vastaajat kirjasivat 11 kappaletta, ja yksi huomattava syy oman vas-

tauksen antamiselle oli se, että vastaajan työ oli liikkuvaa: neljä vastaajaa kertoi tekevänsä 

työtä liikkuvasti, pääsiassa puolet ja puolet pääkirjastossa ja sivukirjastossa. Muita kirjat-

tuja työpaikkoja olivat kehittämistehtävät, seutukirjasto ja ryhmissä työskenteleminen. 

 

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

Demografisista tiedoista viimeisenä kerättiin tietoa vastanneiden henkilöiden työpaikan toi-

mialueen koosta perustuen väkilukuun. Huomioitavimmat enemmistöt vastauksille sijoittui-

vat yli 100 000 asukkaan, erikoista kyllä, ja 10 000–25 000 asukkaan toimialueisiin (kuvio 

3). Muut asukasmäärät 5 000–10 000 ja 25 000–100 000 keräsivät 45 % kaikista vastauk-

sista ja jäivät hienoiseen vähemmistöön jopa yhdistetyin prosenttiarvoin. 
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Kuvio 3. Vastanneiden kirjastojen toimialueen koko väkiluvun mukaan (n=220). 

Vastauksien jakautuminen siten, että neljännes 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 yhdeksän väkiluku nou-

see yli 100 000 rajan (Kuntaliitto, 2023). On kenties mahdollista, että kyseinen vinouma on 

syntynyt siten, että isompien paikkakuntien kirjastot, jotka ovat kenties jo tuottaneet pelillis-

tämistä ja joilla on rahoitus ja resurssit siihen, ovat aiheen tuttuuden takia olleet kiinnostu-

neempia vastaamaan kyselyyn. Tähän liittyen on myös mahdollista, että pienemmillä alu-

eilla ei ole kiinnostusta aiheeseen tai sen tuntemusta, ja siksi vastauksia on saatu sieltä 

vähemmän. Se, onko tämä asian todellinen laita, jää kyselyn vastauksien ulkopuolelle. 

5.2.2 Pelillistämisen tuttuus 

Vastaajilta tiedusteltiin, oliko pelillistäminen käsitteenä heille tuttu ennen kyselyn määritel-

män lukemista. Tällä haluttiin selvittää, kuinka tuttu käsite oli ainakin otannan sisällä. Huo-

mattava enemmistö tunsi termin jo etukäteen, ja vain 32 vastaajaa vastasi kieltävästi (ku-

vio 4). Tämä kertoo, että termi on verrattain tuttu kirjastoalalla ja siitä ollaan tietoisia; millai-

nen tulos olisi, jos kaikki Suomen kirjastot ja kirjastonhoitajat/kirjastovirkailijat vastaisivat, 

on toki tässä tutkimuksessa tuntematon. Kyselyssä saatu tulos kuitenkin kertoo, että pelil-

listäminen ei ole ainakaan tuntematon käsite kirjastoalalla, mikä ei välttämättä ole yllättävä 

asia; kuten on jo mainittu, pelillistämisen keinoja on monia, ja niitä on ollut käytössä mo-

nessa paikassa ja monella tavalla. Lisäksi eräs vapaan sanan vastaus valottaa hieman 

syytä pelillistämisen tuttuudelle: 
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– – kirjastokimpassa on joku hanke pelillistämisestä – – 

Kirjastojen työntekijät voivat olla siis tietoisia aiheesta myös muiden toimijoiden ja kirjasto-

jen kautta, elleivät he sitä jo tunteneet. Kuitenkin asia voi olla toisinpäin:: 

– – Olisi hienoa, jos kirjaston työntekijöillä olisi enemmän tietoa pelillistämisestä 
ja sen hyödyistä – – 

Kaikki eivät siis välttämättä, kuten tuloksetkin osoittavat, ole tietoisia pelillistämisestä, saa-

tikka välttämättä sen hyödyllisistä työkaluista ja keinoista. Kuitenkin ottaen huomioon pelil-

listämisen noussut suosio, näkyvyys ja valmiit keinot, on termi todennäköisesti monelle kir-

jastolle ja sen työntekijöille edes tuttu, tosin ei välttämättä täysin. 

 

Kuvio 4. Kuinka monelle vastaajista pelillistäminen oli terminä tuttu (n=218). 

Termiä aiemmin tuntemattomista 32 vastaajasta 31 vastasi jatkokysymykseen siitä, tuliko 

heille mieleen jokin heidän kirjastossaan tehtävä tai tehty toimi tai palvelu, joka pelillistämi-

nen-termin avaamisen jälkeen tuli mieleen ja sopi määritelmään. Enemmistölle ei tullut 

mieleen mitään esimerkkejä, mutta 42 % vastasi myöntävästi (kuvio 5). Tämä kenties ker-

tookin siitä, että niille, joille termi tuli uutena, ajatus pelillistämisestä ei täysin auennut edes 

termin tarkoituksellisen avaamisen jälkeen; se, johtuuko tämä allekirjoittaneen virheestä 

vai termin hankaluudesta vastaajille, on avonainen kysymys, jota voidaan miettiä kunnolla 

vasta aihetta tarkemmin tutkimalla. Kuitenkin 13 ihmistä onnistui keksimään esimerkkejä, 

joten voidaan otaksua, ettei kyselyyn kirjattu termin avaus ainakaan kaikkien kohdalla ollut 

epäselvä. Mahdollista on myös se, että termin sisältämä ’peli’-sana on saanut vastaajat 
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ajattelemaan asiaa hieman eri näkökulmasta kuin toivottiin tai mitä termin ymmärtämiseen 

tarvitaan. 

 

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

Niiltä vastaajilta, joille tuli mieleen jokin tietty toimi tai palvelu, kysyttiin tarkemmin esimerk-

kiä tai esimerkkejä siitä, mikä/mitkä asiat heille tuli mieleen. Vastauksia tähän saatiin kym-

menen kappaletta, ja vastaukset voidaan jakaa neljään ryhmään: pakopelit, kirjastoon tu-

tustuminen, lukuhaasteet sekä satunnaiset muut. Pakopelit mainittiin kolmesti, kuten myös 

kirjastoon tutustuminen. Kyseiset vastaukset eivät ole yllättäviä teoriaosuuden tuoman 

taustan perusteella. Kuitenkin se, että vastaajille ei ollut selvää, että pakopelit ovat pelillis-

tämisen muoto, on yllättävää. On tosin mahdollista, että vastaajat ymmärsivät väärin, ja 

mainituilla pakopeleillä ei ollut pelillistävää näkökulmaa. Lukuhaasteet mainittiin kolmesti, 

tosin yhdessä vastauksessa ilmeni lukuhaaste kilpailullisessa muodossa. Muita kirjattuja 

esimerkkejä olivat QR-koodisuunnistus ja lisätyn todellisuuden aarresuunnistus, satuseik-

kailu sekä toimintapisteillä eteneminen Soturikissat-tapahtumassa.  

Vastaukset toki kertovat, ettei vastaajille, joille pelillistäminen tuli uutena terminä, ole ollut 

selvää, miten heidän toimintansa ilmentää asiaa; jos mainitut pakopelit olivat opetuksellisia 

tai muuten pelillistäviä, on yllättävää, ettei termi ollut tullut heidän tietoonsa. Onkin siis 

mahdollista, että kyseiset pakopelit eivät olleet pelillistämistä, varsinkin kun vastausta ei 

avattu kuin yhden kohdalla, ja vain siksi se on selkeästi ja varmasti pelillistämistä. Luku-

haasteet ovat hieman hankalampi kuvitella pelillistämiseksi, mutta varsinkin 
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kilpailullisuuden lisäämisen kautta asia on toisin. Vastauksista, vaikka niitä onkin vain 

muutama, ilmenee kuitenkin se, että termin avaaminen sai vastaajat ajattelemaan vanhoja 

toimia uudessa kontekstissa ja tunnistamaan niistä määritelmän pohjalta pelillistämisen 

muotoja; näin vähintäänkin teoriassa ja ideaalitilassa. 

5.2.3 Keille ja mitä? 

Vastaajilta kysyttiin, milloin aiheellista – eli silloin kun pelillistäminen oli heille edes tuttu kä-

site –, olivatko päässeet työskentelemään pelillistämisen parissa. Kyseiseen kysymykseen 

saatiin vastauksia vähän yli 180 vastaajalta, joista enemmistö oli työskennellyt aiheen pa-

rissa (kuvio 6). Kuitenkin hieman yli kolmannes vastauksista oli kielteisiä. Tämä voi johtua 

muutamasta syystä. Pelillistäminen voi olla usealle tuttu käsite, mutta mahdollisuudet sen 

kanssa työskentelyyn voivat olla huonot: eräs vapaassa sanassa ilmennyt toistuva teema 

on se, ettei aikaa tai ihmisresursseja riitä. Eräissä vastauksissa asiaa kommentoitiin seu-

raavasti:  

Suurin rajoittava tekijä on ajan riittäminen. 

Yksin vakituisena työskentelen, joten yritän pärjätä pvästä toiseen.. 

Pelillistämiseen ei siis välttämättä ole mahdollisuuksia rajoittavien tekijöiden vuoksi, oli kä-

site tuttu tai ei. Tätä käsittelemme enemmän myöhemmissä tuloksissa. Lisäksi on toden-

näköistä, että kieltävästi vastanneet eivät ole päässeet mukaan pelillistämiseen joko suun-

nittelun, oman halun tai ryhmäkokojen takia, tai muista syistä. Pelillistämisen parissa on 

kuitenkin selkeästi tehty työtä vastaajien toimesta: 116 vastaajaa valitsi ”Kyllä”-vaihtoeh-

don (kuvio 6). Valtakunnallisella tasolla tulos voi olla erilainen, kun otanta kasvaa. Tosin 

mahdollisuus sille, että jakauma muuttuu enemmän kyllä-vastauksen puolelle, on myös 

olemassa, ja kenties myös todennäköisempi. 



27 

 

Kuvio 6. Kuinka moni pelillistämisestä tiennyt henkilö oli itse työskennellyt pelillistämisen 
parissa (n=183). 

Kyllä-vastauksen antaneilta kysyttiin, mitä he olivat tehneet pelillistämisen saralla. Vas-

tauksia saatiin yhteensä 100 kappaletta. Vastauksien esimerkeistä tunnistettiin muutamia 

samankaltaisuuksia sekä muutama hieman erilainen vastaus kuin odotettiin. Kirjastoon tu-

tustuminen ja kirjaston käytön opetus mainittiin huomattavan useasti, kuten myös pakope-

lit. Jälkimmäinen ei tietysti ole yllätys, sillä kirjastoissa pidettäviä opetuksellisia pakopelejä 

on olemassa jo muutamia, ja valmiita ideoita on myös jaossa. Kirjastoon tutustuminen ja 

käytön opetus oli myös odotettavissa, ovathan nekin verrattain yleisiä ja keinoja on jo kehi-

tettynä. Myös mediakasvatus, lukuhaasteet ja muu lukemiseen innostaminen sekä tietysti 

tiedonhaun opettaminen mainittiin. Näistä varsinkin opetuksellinen toiminta on usein, 

enemmän tai vähemmän, pelillistämisen kohteena. 

Hieman erilainen vastus oli esimerkiksi pelillistetty kirjavinkkaus: 

– – Kirjavinkkausta muutimme toiminnallisempaan / pelillisempään suuntaan. 
Alakoulun isoille on käytössä Entä jos, mitä sitten -vinkkaus, jossa luokka pää-
see jokaisen vinkin jälkeen arvailemaan jatkoa. Pienemmät tohisevat ympäri 
kirjastoa etsimässä kirjoista karanneita lauseita. – – 

Vastaajalla oli hieman erilainen ja allekirjoittaneelle uusi idea, ja osoittaa kirjastoalalla ole-

van monia pelillistämismahdollisuuksia. Muita odottamattomia vastauksia olivat myös 

erään kirjaston opetusmateriaalien pelillistäminen, vieraskielisen aineistoon tutustuttami-

nen, hyllyttämisen opetus lapsille, satutuokio pelien elementeillä, osallistujien kirjoittamien 
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runojen koodaaminen siten, että sanat liikkuvat, opettaminen sekä kirjastoesittely lautape-

lin avulla. Erilaisia, jopa yllättäviä ja kiehtovia, ideoita on siis olemassa ja tehty vastaajien 

toimesta. Kuitenkin on selvää, että varsinkin pakopelit ovat suosittuja: enemmistö kirja-

tuista vastauksista mainitsi pakopelit jollakin tavalla, eri konteksteissa. Kirjastoon tutustut-

taminen, kirjaston käytön opetus sekä tiedonhaun ja mediakasvatuksen opettaminen ovat 

myös selkeästi yleisiä toimia, joita kirjastoissa pelillistetään. 

Vastaajilta tiedusteltiin myös, millaista toimintaa oli pelillistetty heidän kirjastossaan. Vas-

taajat pääsivät valitsemaan viidestä valmiista vaihtoehdosta sekä kertomaan omia esi-

merkkejään kuten katsoivat tarpeelliseksi. Kirjaston käytön ja kirjastoon tutustuminen sekä 

lukuinnostuksen kehitys ja tiedonhankinnan opetus olivat enemmistössä: yli puolet vastaa-

jista valitsi nämä neljä vaihtoehtoa (kuvio 7). Tämä ei tietenkään ole yllättävää, kuten tämä 

työn teoriaosuuden kautta on mahdollista otaksua: kyseisille toimille on jo olemassa ja on 

tehty jo jonkin aikaa pelillistämistä, ja verrattain suurissa määrin. Kuten on mainittu, kirjas-

toon tutustuttaminen, tiedonhaun opetus ja lukuinnon lisääminen ovat yksiä niistä asioista, 

joita pelillistämisen kautta voidaan edistää. Lisäksi tätä on jo tehty ja tullaan tekemään 

vielä toistaiseksi. Ei siis ole suurikaan ihme, että nämä korostuvat tuloksissa. 

 

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

Noin kolmannes vastaajista valitsi mediakasvatuksen pelillistettynä toimena (kuvio 7). Vain 

12 % päätyi kertomaan omia esimerkkejään. Näitä saatiin kasaan 22 kappaletta, vaikkakin 

24 valitsi muu-vaihtoehdon. Muu-vaihtoehdon valinneet kirjasivat omina vastauksinaan pa-

kopelit, ympäristö- ja ilmastonmuutosasiat, kirjavinkkauksen, satutunnit sekä kirjailijoiden 
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esittelyn. Kysymykseen sopimattomasti muutama vastasi eri tavoin sanoitetusti ”ei mitään” 

tähän osioon. Kysymys ei ollut pakollinen, mutta vastaajat eivät tätä välttämättä ymmärtä-

neet. Huomattavin asia vastaajien kirjaamista vaihtoehdoista on tietysti se, että enemmistö 

mainitsi pakopelit. Vastaus ei varsinaisesti vastaa kysymykseen, mutta muutamassa asiaa 

on avattu, esimerkiksi seuraavasti: 

Yhteistyö yläkoulujen äidinkielen ja kirjallisuuden opettajien kanssa (pakopeli) 

On hyvä huomioida, ettei pelkkä ”pakopelit” ole tyydyttävä vastaus aiheen tiimoilta; pako-

pelit ovat työkalu eivätkä ainakaan yleensä kirjaston tavanomaista tarjontaa. Pelkkä vas-

taus ”pakopelit” ei riitä eikä oikeastaan kerro mitään asiasta. Onko kyse asian yksinkertais-

tamisesta vai virheellinen ajatus siitä, että pelkkä pakopeli ilman opetuksellista tai toimin-

taan motivoivaa taustaa on riittävää pelillistämistä, jää tämän tutkimuksen ulkopuolelle ole-

tuksien kehittämistä lukuun ottamatta, ja sitä voidaan tarvittaessa tutkia. Tätä tullaan käsit-

telemään enemmän johtopäätöksissä. Sopivammat vastaukset kertovat, että vastaajien 

kirjastoissa on pelillistetty muun muassa kirjojen vinkkaamista, satutunteja sekä paikalli-

sien ja valtakunnallisten kirjailijoiden esittelemistä. Nämä ovat hyvä merkki siitä, että jon-

kinlaisia erilaisia ideoita siitä, millaisia toimia voidaan pelillistää, on olemassa ja kehitet-

tynä. 

Jatkokysymyksenä tiedusteltiin myös sitä, keille pelillistämistä oli suunnattu: mitkä ikä- ja 

ihmisryhmät ovat eniten pelillistämisen kohteena. Tässäkin kysymyksessä annettiin vas-

taajille mahdollisuus valita valmiista vaihtoehdoista sekä kertoa omiaan. Kysymykseen 

vastasi 192 henkilöä, jotka valitsivat niin monta vaihtoehtoa kuin sopi heidän kirjastoonsa. 

Tulokset olivat jälleen sellaiset, joita voitiin odottaa: lapset ja nuoret olivat kaikkein eniten 

valittu vaihtoehto. Kyseiset ryhmät keräsivät yli 80 %, jopa lähes 90 % vastauksista (kuvio 

8). Aikuiset ja lapsiperheet olivat seuraavaksi suurin ryhmä, noin 20 % vastaajista. Muille 

ryhmille kerääntyi alle 10 %:n verran vastaajien valintaa. Tämä tulos ei ole oikeastaan yl-

lättävä: kuten teoriaosuuden muutamasta esimerkistä voidaan huomata ja otaksua, monet 

pelillistämisen jo olemassa olevat muodot ja metodit ovat olleet lapsiin ja nuoriin suuntau-

tuneita. Onkin hyvä muistaa, että huomattava enemmistö pelillistämisestä kohdistuu juuri 

7–18-vuotiaisiin yleisestikin Suomessa (Haasio, 2020b). Kuitenkin tulos osoittaa, tiettyyn 

rajaan asti ja otannan koon huomioon ottaen, puutteen pelillistämisen mahdollisuuksien 
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hyödyntämisessä. Pelillistämisellä voisi olla keinoja ja hyötyjä ikääntyneiden ja erilaisten 

erityisryhmien kanssa, esimerkiksi kirjastoon tutustuttamisen ja digitaitojen opettamisen 

kanssa. Eräs vapaan sanan kommentti antaa jopa hyvän idean: 

– – Pelillistäminen olisi erinomainen keino maahanmuuttajien palvelujen sel-
koesittelyyn, konkretisoimiseen – – 

Tätä tukee myös eräs vastaus kysymykseen siitä, mitä pelillistämisestä tienneet vastaajat 

olivat tehneet aiheen saralla: 

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

Ideoita näyttäisi siis olevan, ja lisää voitaisiin keksiä. Kuitenkin kyseiset ryhmät käsittävät 

tuloksissa yhdessä vain 24 vastausta. Eniten vastauksia eri henkilöiltä saivat ikääntyneet, 

12 kappaletta, maahanmuuttajat/maahanmuuttajataustaiset 10 ja muut erityisryhmät 2. 

Muut ryhmät -valinnan valitsi vain yksi, joka antoi vastauksekseen ”Ei kehenkään”, eli ky-

seessä on edellisen kysymyksen vastauksien tapaan niitä, joiden kirjastoissa ei pelillistä-

mistä tehdä. 

 

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

Kysymyksen tulokset kertovat kuitenkin, että pelillistämistä kohdennetaan pääasiassa juuri 

lapsiin ja nuoriin, kuten on odotettavissa. Tämä kuitenkin jättää pois mahdollisuudet 
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pelillistää toimintaa potentiaalisille asiakkaille, joiden kanssa metodi voisi olla myös hyödyl-

linen. Tulosten perusteella kuitenkin esimerkiksi ikääntyneille, maahanmuuttajille/maahan-

muuttajataustaisille ja muille ryhmille tuotetaan myös pelillistettyä toimintaa. Kyse on vä-

hemmistöstä tuloksissa, mutta tämä osoittaa, että on jo olemassa kyseisiin ryhmiin koh-

dennettuja toimia ja kenties valmiita ideoita pelillistämisen osalta. Tämä tietysti osoittaa, 

ainakin teoriassa, että kyseisissä kirjastoissa ollaan tietoisia pelillistämisen laajennetusta 

hyödystä ja mahdollisuuksista, ja niitä on myös jossain määrin hyödynnetty. Teoriaosuu-

dessa jo mainittu esimerkki Metropolia ammattikorkeakoulun kampuksien kirjastoihin tutus-

tuminen Seppo-pelin avulla on tietysti yksi esimerkki tästä (Ylitalo-Kallio, 2020). Muita esi-

merkkejä juuri nuorille aikuisille/aikuisille suunnatuista kirjastoon pelillisesti tutustuttami-

sesta löytyy myös Hämeen ammattikorkeakoulun sekä Helsingin yliopiston kirjastoista 

(Hämeen ammattikorkeakoulun, 2021; Suikka, 2023). Nämä ovat toki vain pintaraapaisu 

koko tarjonnasta ja liittyvät kirjastoon tutustumiseen, mutta ovat esimerkkejä aikuisille 

suunnatusta pelillistämisestä. Lisäksi kyseiset esimerkit voivat toimia myös yleisissä kirjas-

toissa, esimerkiksi ei-käyttäjien ja mahdollisten uusien aikuiskäyttäjien kirjastoon ja sen 

palveluihin tutustuttamisessa. 

Yhtenä kiinnostuksen kohteena tässä tutkimuksessa oli selvittää myös vastaajien asen-

teita pelillistämistä kohtaan. Tätä kysyttiin kolmen positiokysymyksen avulla, eli vastaajille 

annettiin kaksi ääripäätä ja kaksi niitä lievempää vaihtoehtoa, joista valita omaa mielipidet-

tään ja asennettaan vastaava vaihtoehto. Kysymyksellä kerättiin yhteensä 218 vastaajan 

vastaukset, tosin nähtävästi kaikki vastaajat eivät halunneet vastata kaikkiin kolmeen koh-

taan. Akselilla ”Pelillistämisestä on/ei ole hyötyä kirjastossani” yli puolet oli täysin hyödylli-

syyden puolella ja kolmannes lähes samaa mieltä (taulukko 1). Vain yhteensä noin 16 % 

vastaajista oli osin tai täysin eri mieltä. Akselilla ”Haluan/en halua työskennellä pelillistämi-

sen kanssa” enemmistö oli sitä mieltä, että haluaa työskennellä enemmän tai vähemmän 

aiheen parissa. Viimeisellä akselilla eli ”Pelillistämistä voitaisiin/ei tarvitse lisätä kirjastos-

sani mahdollisuuksien mukaan/mahdollisuuksista huolimatta” oli jälleen yli puolet täysin 

sillä kannalla, että heidän kirjastossaan voitaisiin lisätä pelillistämistä, 32 % oli maltillisem-

min samaa mieltä, ja jälleen noin 16 % oli mielipiteiltään vastasuunnassa. 
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Taulukko 1. Vastaajien mielipiteet pelillistämisestä annettujen positioiden mukaan (n=218). 
Huom! Vastausvaihtoehdoista puuttuu '3', koska keskivaihtoehto poistettiin kyselyn luomi-
sen aikana, jotta voitiin välttyä ”ei samaa tai eri mieltä” -vastauksilta. Tärkeää on lukujen 
läheisyys kahteen ääripäähän; 1 ja 5 ovat sama kuin täysin samaa mieltä ääripään 
kanssa, 2 ja 4 lähes samaa mieltä. 

 1 2 4 5  

Pelillistämisestä on hyötyä 
kirjastossani 

113 67 27 7 Pelillistämisestä ei ole 
hyötyä kirjastossani 52,8% 31,3% 12,6% 3,3% 

Haluan työskennellä pelil-
listämisen kanssa. 

86 78 42 11 En halua työskennellä pe-
lillistämisen kanssa. 39,6% 35,9% 19,4% 5,1% 

Pelillistämistä voitaisiin li-
sätä kirjastossani mahdol-

lisuuksien mukaan 

111 71 29 5 Pelillistämistä ei tarvitse li-
sätä kirjastossani mahdol-

lisuuksista huolimatta 
51,4% 32,9% 13,4% 2,3% 

Yhteensä 310 216 98 23  

Kyseiset tulokset ovat tietysti positiivinen asia ja kertovat kirjastotyöntekijöiden valmiu-

desta ja halukkuudesta lisätä pelillisyyttä kirjastoissa. Kuitenkin myös huomattava, vaikka-

kin vähemmistö, määrä vastaajista oli joko vähän tai täysin kielteisellä kannalla. Tämä ker-

too siitä, että tietyllä joukolla otantaa – joka voi olla suurempi, mutta todennäköisesti silti 

vähemmistö, valtakunnallisella tasolla – ei ole kiinnostusta toimia pelillistämisen kanssa, 

edistää sitä, nähdä sen edistyvän ja/tai ei ole uskoa sen hyödyllisyyteen. Vähemmistö tai 

ei, tämä tulos ei ole ideaali. Se mistä tämä kertoo tai voi kertoa on monisyinen asia.  

Kyseessä voi olla negatiivinen kuva peleistä ja siten myös pelillisyydestä. Tämä on havait-

tavissa eräässä vapaassa sanassa: 

– – Monilla tulee -- peleihin liittyvästä sanasta suoraan negatiivinen mielikuva 
("nuoriso pelaa muutenkin koko ajan" yms demonisoimista), -- että pelillistämi-
nen on vaikeaa tai työlästä, -- että pelillistettyyn toimintaan ei kuitenkaan osal-
listuisi kukaan – – 

Missä määrin tämä huomio on yleistettävissä, se on toki kyseenalaista, mutta tämä voi olla 

yksi selitys negatiivisille asenteille pelillisyyden osalta. Kenties se on pääsyy. Tätä käsillä 

oleva tutkimus ei pysty selvittämään tyydyttävästi, ehkä edes alkuunkaan. Voi myös olla, 

että esimerkiksi ”Pelillistämisestä ei ole hyötyä kirjastossani” -vastaukset perustuvat siihen, 

että vastaajan alueella ei ole sellaista tarvetta tai kysyntää, johon pelillistämistä tarvitaan. 

Tämä on kuitenkin ainut, johon ainakin allekirjoittanut pystyy keksimään muun vaihtoehdon 

kuin sen, että vastaajalla on kielteinen asenne pelillistämistä kohtaan. Kyseinen asenne ei 



33 

kuitenkaan välttämättä tarkoita totaalista kieltäytymistä, vaan voi perustua – vähintäänkin 

lievästi kielteisesti vastanneiden kohdalla – esimerkiksi pragmaattiseen tilanteen katsauk-

seen ja siihen, ettei vastaajan mielestä ole järkevää tai hyödyllistä lisätä pelillisyyttä toimin-

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

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

Tämän lainauksen esittämisellä ei haluta osoittaa syyttävällä sormella ketään, mutta se 

osoittaa tiettyä kielteisyyttä jo pelkästään pelillistämistä ja sen tuomaa toimintaan innosta-

mista kohtaan. Toki, kaiken ei tarvitse olla hauskaa, mutta pelillistäminen ei ole vain haus-

kuutta. Kuten teoriaosuudessa on esitetty, pelillistämisellä edistetään ihmisten kiinnos-

tusta, motivaatiota ja intoa toimia erilaisten toimintojen parissa; tiedonhakutaitojen ja kirjas-

ton käytön oppiminen ovat tästä esimerkkejä. Kyse on keinosta saada asiakkaita osallistu-

maan. Yleisiä kirjastoja määrittävän lain mukaan kirjaston tehtäviin kuuluvat monet erilai-

set toimet, kuten monipuolisen lukutaidon sekä yhteiskunnallisen ja kulttuurillisen vuoropu-

helun edistäminen, ja lailla itsessään halutaan edistää yhdenvertaista mahdollisuutta sivis-

tykseen ja kulttuuriin sekä aktiivista kansalaisuutta ja demokratiaa (Laki yleisistä kirjas-

toista 1492/2016, 2 §, 6 §). Pelillistäminen on yksi hyödyllinen työkalu ja metodi tässä. Jos 

sen avulla voidaan edistää edellä mainittuja tavoitteita, tulisi sen käyttöä harkita vakavasti, 

jotta edes enemmistö ihmisistä saataisiin omien oikeuksiensa äärelle. 

On myös mahdollista, että kielteisen asenteen selittää halu tehdä asioita kuten niitä on 

tehty ennenkin. On mahdollista, että eräänlainen muutosvastarinta viihteelliseltä vaikutta-

vaa toimintaa kohtaan on olemassa ja vaikuttaa tuloksiin. Kuitenkin enemmistö vastaajista 

suhtautui pelillistämiseen positiivisesti ja toivoi toimivansa sen parissa. Tämä kertoo siitä, 

että kirjastoalalla on olemassa kiinnostus uutta ja erilaista kohtaan, vaikkakaan pelillistämi-

nen ei ole varsinaisesti ”uusi” idea enää. 

5.2.4 Mahdollisuuksista pelillistää 

Vastaajilta tiedusteltiin, kuinka hyvät mahdollisuudet heidän kirjastossaan on tuottaa pelil-

listämistä. Vastaajat pääsivät valitsemaan neljästä vaihtoehdosta sopivan. Tuloksista 

enemmistö sijoittui kahdelle keskialueen vaihtoehdolle, ”Kohtalaisesti” ja ”Välttävästi”. 
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”Kyllä”- tai ”Ei”-vastaus ilmeni huomattavan harvoin. Se, kuinka hyvin tämä kysymys ja sen 

tulokset oikeasti selvittivät kirjastojen mahdollisuuksia pelillistää, on tietysti kyseenalaistet-

tavissa. Kuitenkin tulosten perusteella ainakin vastanneilla kirjastoilla oli oman kokemuk-

sen mukaan edes kohtalaisen hyvät mahdollisuudet pelillistää toimintaansa. Kuitenkin toi-

nen enemmistöistä on vaihtoehdoista toiseksi alimmassa, joten täysiä mahdollisuuksia tie-

tyllä enemmistöllä ei ole; se, ymmärsivätkö vastaajat vaihtoehdon näin, voidaan kyseen-

alaistaa myös. Tulos kuitenkin kertoo, että pääasiassa kirjastoilla on kohtalaiset mahdolli-

suudet pelillistämisen saralla. Miten paljon tämä kohtalainen mahdollisuus on käytettävissä 

tai miten paljon sitä käytetään, jää tulosten ulkopuolelle. 21 vastaajaa vastasi ”Ei”, mikä 

käsittää toki noin 10 % vastauksista, mutta valtakunnan tasolla tulos voi kasvaa. Vastauk-

sesta uupuu myös se tieto, mitkä asiat vastanneiden kirjastoilta uupuvat pelillistämisen 

tuottamisen mahdollistamisesta; tätä käsitellään seuraavaksi. ”Kyllä”-vastauksen valinneen 

voidaan otaksua työskentelevän isommissa tai ainakin tiettyjen resurssien osalta vauraam-

missa kirjastoissa. 

Lisätietoja edelliseen kysymykseen liittyen tiedusteltiin kysymällä, mitkä asiat vastaajien 

kokemuksesta vaikuttavat heidän kirjastossaan pelillistämisen mahdollisuuksiin. Viiden 

valmiin vaihtoehdon lisäksi annettiin vastaajille myös mahdollisuus kirjata oma vastaus 

”Muu, mikä?” -valinnan kautta. Vaihtoehdoista vastaajat valitsivat ne, jotka heidän kirjas-

toonsa sopivat; vastanneita oli yhteensä 213. Vastaajista enemmistö, 90 %, valitsi vaikut-

tavaksi tekijäksi kirjaston työntekijöiden kiinnostuksen ja/tai osaamisen (kuvio 9). Se, 

kumpi näistä kahdesta on oikeasti enemmistöstä, jää tutkimuksen ulkopuolelle sanavalin-

nan takia, mutta muutamat vapaan sanan vastaukset avaavat asiaa ainakin eräistä näkö-

kulmista:  

En oo ikinä kuullukaan termiä pelillistäminen – – 

Pelillistämisen edistämisen isoin este on kirjastolaiset itse. Jos kiinnostusta ja 
innostusta on, pelillistäminen onnistuu melkein nollabudjetilla ja ilman sen kum-
mempaa teknistä osaamista. 

Kommenttien perusteella voidaan nähdä, että estettä pelillistää jotain toimintaa voi syntyä 

työntekijöiden osaamisen/tietämyksen ja kiinnostuksen puolelta. Esimerkkien lisäksi oli 

muitakin aihetta käsitteleviä kommentteja, ja niistä enemmistöstä saa sellaisen kuvan, että 
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vastaajien kokemuksesta ”kiinnostus/osaaminen”-akselilla totuus on enemmän osaamisen 

puolella. Kuitenkin on mahdollista, että asia on toisin päin; tässä tutkimuksessa ei ole tut-

kittu asiaa tarkemmin, ja lisää tutkimusta voisi olla tarpeellista tehdä asenteista pelillistä-

mistä kohtaan. Tieto pelillistämisestä ja tarvittavista resursseista oli seuraavaksi valituin 

vastausvaihtoehto (kuvio 9). Se, olivatko nämä kaksi vaihtoehtoa aiheeltaan päällekkäisiä, 

ja täten aiheuttivat vastaajissa hämmennystä muuttaen tuloksia, ei ole tiedossa. Kuitenkin 

tuloksien perusteella voidaan otaksua, että ainakin puolet ajasta pelillistämiseen vaikuttaa 

enemmän tietämättömyys kuin kiinnostus. Tämä on myös nähtävissä vapaassa sanassa, 

jossa enemmän ilmeni tiedon puute kuin haluttomuus, toki myös se oli yksi keskeinen asia. 

 

Kuvio 9. Mitkä asiat vastaajien mielestä vaikuttavat heidän kirjastossaan pelillistämisen 
tuottamiseen (n= 213). 

Tarpeellisuus oman kirjaston näkökulmasta sekä tarpeellisuus asiakkaiden puolesta olivat 

kumpikin 48 %:n vastaajista valitsemia, mikä voi olla merkki siitä, että nämä kaksi ovat lin-

kittyneet toisiinsa tai sitten eivät (kuvio 9). Tutkimusdata ei tätä selitä tai varmista. Kuiten-

kin kirjaston oma kokemus pelillistämisen tarpeellisuudesta voi hyvin suurella todennäköi-

syydellä peilata myös asiakkaiden kiinnostusta. Kirjaston on mielekästä pyrkiä tarjoamaan 

asiakkaille ja paikallisen tarpeen mukaan palveluita ja sisältöjä. Kuitenkin on myös mah-

dollista, että kirjaston usko pelillistämisen tarpeellisuuteen ei peilaa asiakkaiden tarvetta. 

Asiakkaat itse eivät välttämättä, kenties todennäköisesti, tiedä pelillistämisestä tai siitä, 

että kirjastossa voisi sellaista olla. Asiakkaat eivät välttämättä edes tiedä tarvitsevansa pe-

lillistämistä tai osaa tai pysty sitä tiedon puutteen tai epävarmuuden vuoksi toivomaan kir-

jastolta. 
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Rahoituksen valitsi 43 % vastaajista, hieman alle puolet (kuvio 9). Tämä oli oman hypotee-

sini keskeinen vaikuttava tekijä; pienet ja/tai tietyillä alueilla sijaitsevilla kirjastoilla ei välttä-

mättä ole tarpeeksi resursseja pelillistämiseen. Tulos on huomattava, sillä se kertoo aina-

kin vastanneiden osalta, että raha ratkaisee pelillistämisestä päätettäessä hyvin todennä-

köisesti. Tämä ei toki ole yllättävää, sillä kirjastoilla on vain tietty budjetti ja sillä tulisi ra-

hoittaa kirjaston keskeisimmät ja tärkeimmät toimet. Budjetista ei välttämättä voida ottaa 

varoja ylimääräiseen toimintaan, varsinkin jos budjetti on jo muutenkin tiukka. Tietyillä alu-

eilla budjetti voikin olla suurempi kysymys kuin toisaalla. 

Muita vaikuttavia tekijöitä kirjattiin vapaaseen kenttää 20 kappaletta. Työaika ja sen riittä-

mättömyys mainittiin kahdeksan kertaa, työntekijöiden riittävyys viidesti. Myös välineiden 

ja resurssien puute oli keskeinen vaikutin vastaajien mukaan. Vastauksissa myös esitettiin 

oman alueen kirjastojen yhteistyö ja ideoiden jakaminen, tilojen pienuus, luovuutta ja ko-

keilua tukeva työpaikka sekä yhteistyö sidosryhmien, esimerkkinä koulut, kanssa. Vas-

taukset antavatkin mielenkiintoisia ajatuksia siitä, miten vastaajat omin sanoin ja oman 

mielensä mukaisesti näkivät pelillistämiseen vaikuttavia asioita. Esimerkiksi: 

Ideoiden ja käyttövalmiiden materiaalien jakaminen kirjastojen kesken, yksin on 
työlästä rakentaa uutta 

Tämä ei oikeastaan ole vastaus siihen, minkälaiset asiat pelillistämiseen vaikuttavat kirjas-

tossa, ellei vastaajan kirjasto tee juuri mainitulla tavalla. Vastaus kuitenkin viittaa ongel-

maan, joka pelillistämiseen vaikuttaa: ideoiden ja materiaalien puute ja niiden tekeminen 

yhden ihmisen tai pienen joukon toimesta. Puuttuvat pelillistämisresurssit voidaan siis lu-

kea myös toimintaan vaikuttavien asioiden joukkoon. Välineiden ja resurssien puute on tie-

tysti kirjastosta ja pelillistämisestä riippuvaa, mutta esimerkiksi vaikuttaisi siltä, ettei kaikilla 

vastanneilla kirjastoilla ole tiettyjä välineitä saatavilla: 

Työvälineet, kuten tabletit 

Tämä on toki yksi vastaus, mutta välineiden puute voi olla ongelma monella muulla kirjas-

tolla. Valtakunnallisesti tämän ongelman suurus ei välttämättä ole suuri, mutta se silti luo 

esteitä tietynlaiselle pelillistämistoiminnalle, tosin ei kaikelle. Ilman tarpeellisia laitteita ja 

välineitä ei voida kaikkea mahdollista toimintaa tuottaa omassa kirjastossa, mikä ei 
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sinänsä ole ongelma. Kuitenkin valmiiden ideoiden tuominen omaan kirjastoon voi häiriin-

tyä, jos tarvitaan jokin tietty laite.  

Työaika ja työntekijöiden riittävyys ovat tietysti oma ongelmakohtansa myös. Luovuutta ja 

kokeilemista tukeva työpaikka on tietysti organisaatiosta ja johdosta riippuva asia, tosin 

missä määrin luovuutta ja kokeilemista vastaajan kirjastossa estetään tai pidetään kurissa, 

on tuntematon; kenties vastauksella tarkoitettiin, että työntekijöillä tulisi olla tunne siitä, että 

saa luovasti kokeilla uutta työssään. Yhteistyö sidosryhmien kanssa perustuu omaan alu-

eeseen ja mahdollisuuksiin: millaisia sidosryhmiä tietyllä kirjastolla on, ja miten tämän 

kautta voidaan edistää pelillistämistä kummankin tai vain toisen toimesta? On kuitenkin 

selvää, että pelillistämiseen vaikuttavia asioita on enemmän kuin mitä alun perin oli otak-

suttu. 
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6 JOHTOPÄÄTÖKSET JA POHDINNAT 

6.1 Mitä saatiin selville ja miten siihen voitaisiin reagoida? 

Kuten edellisessä luvussa tulee ilmi, pelillistämisen tila Suomen yleisissä kirjastoissa on 

kirjava: on erilaisia pelillistämisideoita ja -kohteita, mutta myös kielteisiä asenteita ja rajoit-

tunutta käyttöä. Kirjastoalalla on olemassa toimintaa pelillistämisen saralla, mutta kaikki 

eivät ole sille lämmenneet. Kuten taulukosta 1 voidaan nähdä, 218 vastaajasta – tosin 

kaikkiin kohtiin kaikki eivät vastanneet – noin 16 % oli enemmän tai vähemmän sillä kan-

nalla, ettei pelillistäminen ole heidän kirjastossaan tarpeellista. Samankokoinen joukko oli 

myös sillä kannalla, ettei pelillistämistä tarvitse lisätä heidän kirjastossaan mahdollisuuk-

sista huolimatta. Kuten on mainittu, tämä ei välttämättä kerro pelkästään kielteisistä asen-

teista, mutta on selvää, että tietty osa vastaajista on todennäköisesti syystä tai toisesta 

tällä kannalla. 

Kuviot 1–3, eli demografisia tietoja käsittelevät kysymykset ja vastausjakaumat, näyttävät, 

että ainakin vastanneissa kirjastoissa suurin osa työntekijöistä sijoittuu 20–60-ikähaarukan 

sisälle, kuitenkin 20–40-vuotiaiden osuus korostuu. Kuten odotin, merkittävä enemmistö 

työskentelee pääkirjastoissa ja seuraavaksi suurin joukko lähikirjastoissa; tämä oli omalla 

tavallaan odotettavissa. Kuten on käsitelty, suuri joukko yli 100 000 asukkaan toimialueella 

toimivia vastaajia voidaan selittää ainakin teoriassa pelillisyyden tuttuuden, kiinnostuksen 

ja pelillistämismahdollisuuksien avulla. Kuitenkin tulos myös kertoo, ettei kysely välttä-

mättä saavuttanut niin monenlaisia kirjastoja kuin olisi ollut toivottavaa: jotta pelillistämisen 

tilasta voidaan saada hyvä kuva, tarvitaan tietoa monenlaisilta paikkakunnilta. Toki 24 % 

käsittää vain 53 vastaajaa 220:stä, kertoo se silti, että yli 100 000 asukkaan paikkakunnat 

ovat kenties hieman, tai enemmän, korostuneet. Tämä tietysti jättää tilaa uusille tutkimuk-

sille, jos tarpeellista.  

Enemmistölle vastaajista pelillistäminen oli jo tuttu käsite, mikä ei toki ole yllätys; pelillistä-

misen hyödyntäminen on jo ainakin jossain määrin tunnettu toimi kirjastoissa valtakunnalli-

sesti (Heikkilä, 2022).). Kuitenkin, kuten usean muunkin asian kanssa, on selvää ja odotet-

tavissa, kenties väistämätöntä, että kaikille aihe ei ole tuttu tai edes selkeä. Eivätkä kaikki, 
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jotka termin tuntevat, välttämättä edes pääse toimimaan sen parissa, kuten kuvio 6 osoit-

taa.  

Halua tai mahdollisuuksia ei kaikilla ole. Kuten tutussa sanonnassakin, ”tasan ei mene nal-

lekarkit”, eivät mene myöskään mahdollisuudet resurssien osalta tasan pelillistämisestä 

puhuttaessa. Isommilla paikkakunnilla, tarpeeksi suurissa ja hyvän budjetin omaavissa kir-

jastoissa voidaan pelillistää paljon huolettomammin, kun taas varallisuuden ja resurssien 

uupuessa joudutaan leikkaamaan pois ylimääräistä. Lisäksi näissä kirjastoissa voidaan 

otaksua olevan myös useampia aiheesta kiinnostuneita työntekijöitä, jotka osaavat ja ha-

luavat työskennellä pelillistämisen parissa. Pienemmissä kirjastoissa, pienemmillä paikka-

kunnilla, ja/tai kirjastoissa, joilla ei ole tarpeeksi tilaa, varaa tai resursseja – tieto, taito ja 

osaaminen tai työkalut – pelillistämisen tuottamiseen, ei välttämättä myöskään ole asiasta 

kiinnostuneita tai kyseiseen toimeen sopivia työntekijöitä. 

Pelillistäminen on kuitenkin mahdollisesti myös epäsuorasti tuttu asia työntekijöille, jotka 

eivät termiä varsinaisesti tienneet. Kuten kuvio 5 osoittaa, 42 % 31 vastaajasta tunnisti jon-

kinlaisen toimen kirjastostaan, kun pelillistäminen-termi avattiin heille. Ne muutamat esi-

merkit, jotka saatiin Kyllä-vastauksen antaneilta, olivat toki yksinkertaisia ja samankaltai-

sia, mutta tämä silti kertoo siitä, ettei pelillistäminen kenties ole tuttu edes sitä tuottaneille 

tai sen parissa toimineille. Tämä on erikoista, varsinkin kun esimerkkeihin kirjattiin pakope-

lit. Olivatpa kirjatut pakopelit opetuksellisia tai eivät, voisi luulla, että pelillistäminen olisi tul-

lut vastaan. On hyvinkin mahdollista, että pakopelit tulivat pelillistämisestä tietämättömien 

kirjastoon juuri pakohuoneiden ja niiden kaltaisten toimien kautta ja/tai termiä ei avattu ai-

nakaan vastanneille työntekijöille, koska sitä ei kenties katsottu tarpeelliseksi käsitellä. 

Niiden joukossa, jotka termin tunsivat, oli monia erilaisia vastauksia siitä, mitä he olivat 

tehneet pelillistämisen parissa: 100 vastausta ja monia toistuvia teemoja, mutta myös 

useita omalaatuisia esimerkkejä, kuten aiemmin on käsitelty. Vastaukset kuitenkin osoitta-

vat, samoin kuin kuvio 8, ettei suurin osa pelillistämisestä yllä tai sitä ei kohdenneta muille 

kuin lapsia ja nuoria vanhemmille ikäryhmille. Tämä on harmillinen tulos ja osoittaa erään 

ongelmakohdan pelillistämisessä. Ongelmaan on olemassa ratkaisu, mutta ratkaisulle vä-

hemmän käyttöä: pelillistämistoimien laajentaminen suuremmalle yleisölle. Kuten tässä 



40 

työssä on viitattu, toki pintaraapaisun verran, on olemassa jo valmista toimintaa ja ideoita 

siitä, kuinka muillekin kuin lapsille ja nuorille voidaan tuottaa pelillistämistä. 

Kuvio 7 osoittaa, että tietyt toimet, joiden on jo tiedetty olevan yleisiä pelillistämisen koh-

teita, ovat keskeisimpiä kohteita toiminnalle: kirjaston käytön opetus ja kirjastoon tutustut-

taminen, tiedonhankinnan opettaminen, lukemiseen innostaminen ja mediakasvatus olivat 

useiden valitsemia vaihtoehtoja. Näiden lisäksi kiehtovia ovat tietysti vastaajien kirjaamat 

omat vaihtoehdot. Esimerkiksi satuhetket, ympäristökasvatus sekä ryhmäytyminen ovat 

mielenkiintoisia lisiä, tosin ne ovat myös vähemmistö. 

Vastaajien antamat arviot kirjastojensa mahdollisuuksista hyödyntää pelillistämistä ovat oi-

keastaan aika yllättäviä, kuten aiheeseen liittyvän kysymyksen tuloksista ilmenee. Olin itse 

otaksunut, että jako Kyllä- ja Ei-vastauksien välillä olisi ollut paljon jyrkempi. Tämä oli ole-

tettavissa vielä enemmän, kun otetaan huomioon se mahdollisuus, että suuremmat kirjas-

tot ovat tuloksissa korostuneet. On kuitenkin myös ymmärrettävää, että tässäkin tilan-

teessa enemmistö vastaajista valitsi vaihtoehdon ”Kohtalaisesti”, pyydettiinhän vastaajia 

arvioimaan oman mielipiteen ja todellisuuden mukaan asiaa, joten osa on saattanut aliarvi-

oida mahdollisuuksia, kuten on mahdollista myös Välttävästi-vaihtoehdon kohdalla. Otak-

suttavista syistä huolimatta on kuitenkin nähtävissä, että pelillistämiseen kirjastoilla, aina-

kin kyselyyn vastanneilla, on keskimäärin kohtuulliset mahdollisuudet; osalla hieman pa-

remmat kuin toisilla, kuten on odotettavissa. 

Suurin yllätys, verrannollisesti ja allekirjoittaneen oletuksista juontuen, löytyi kuviosta 9. 

Kirjaston työntekijöiden kiinnostus ja osaaminen valittiin 90 %, 191:n vastaajan, toimesta 

eniten pelillistämismahdollisuuksiin vaikuttavaksi tekijäksi. Oman oletukseni mukaan rahoi-

tus ja resurssit olisivat olleet suurin rajoittava tekijä, joka rajoittaa pelillistämisen käyttöä. 

Sen sijaan rahoitus keräsi vastauksista 43 % ja tieto pelillistämisestä ja siihen kaivattavista 

resursseista 58 % vastauksista; rahoitus jäi valittavista vaikuttajista toiseksi viimeiseksi. 

Rahoituksen osalta tulokseen voi toki jälleen vaikuttaa jonkinlainen vinouma vastaajista ja 

heidän työpaikastaan riippuen, mutta tulos on silti yllättävä, varsinkin kun otetaan huomi-

oon tulokset kirjaston pelillistämismahdollisuuksiin vaikuttavista asioista. Olisi voinut otak-

sua, että kysymyksen tulokset olisivat olleet jokseenkin erilaiset, ottaen huomioon, että ra-

hoitus on, ainakin teoriassa, se suurin rajoittava tekijä: ei rahaa, ei resursseja. Vinouman, 
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jos se sitä on, selittää mahdollisesti myös se, että niissä kirjastoissa, joissa pelillistäminen 

oli vieraampi käsite, vastaajilla oli kenties ajatuksena tai tiedossa – tai aiheesta on puhuttu 

–, ettei kiinnostusta ja/tai osaamista ole heidän kirjastossaan. 

Samaiseen aiheeseen liittyen kerättiin myös muutamia vastauksia, jotka saattavat avata 

asiaa. Kaksi vastaajaa mainitsi, että valmiiden ideoiden jakaminen esimerkiksi muiden hei-

dän alueensa kirjastojen välillä olisi kätevää ja helpottaisi pelillistämistä. Palaamme tähän 

kohta. Eräs toistuva ongelmapari oli ajan ja henkilöstöresurssien puute; työaikaa ei välttä-

mättä riitä, eikä työntekijöitä. Varsinkin kirjaston pienuus, toinen toistunut teema, vaikuttaa 

tähän. Pienemmissä kirjastoissa ei välttämättä, ja osassa ei oikeastaan yhtään, ole tar-

peeksi työntekijöitä pelillistämisen suunnitteluun ja tuottamiseen. Näin varsinkin niissä ti-

lanteissa, joissa vastanneessa kirjastossa työskentelee joko vain yksi tai vain hieman 

enemmän ihmisiä. 

Yhden työntekijän kirjastolta on toki suhteellisen kohtuutonta vaatia pelillistämisen suunnit-

telemista ja tuottamista. Tätä on kohtuutonta myös huomattavasti vähäisen työntekijämää-

rän omaaville kirjastoille. Resurssien ja tilojen puute ovat myös keskeinen ongelma, joita 

vapaassa kentässä mainittiin: 

Jos olisi enemmän tilaa kirjastossa voisi varmasti hyödyntää pelillistäminen! Is-
tumapaikka on vain muutama, ja pöytiä ei ole siihen tarkoitukseen. 

On siis selvää, että Suomen yleisissä kirjastoissa on pelillistämisessä onnistumisia ja on-

gelmia: työntekijöitä ei välttämättä aihe kiehdo, tai heiltä uupuu tieto ja taidot. Rahaa ei ole 

eikä resursseja työkalujen ja henkilöstön osalta, saatikka välttämättä tiloja. Pelillistäminen 

on myös hieman jumiutunut, ainakin tulosten valossa, lasten ja nuorten palveluihin ja heille 

suunnattuihin toimintoihin, ja muut potentiaaliset asiakasryhmät jäävät vähemmälle. 

Vaikka tuloksissa olisikin pelillistämistä enemmän tuottavien, isojen kirjastojen vastauksia, 

aikuiset, ikääntyneet ja erilaiset erityisryhmät jäävät silti huomattavaksi vähemmistöksi. To-

sin kuten on jo ilmennyt, asialla on myös kääntöpuoli: pelillistäminen onnistuu jopa nolla-

budjetilla, mutta kiinnostusta tai halua ei välttämättä ole. Tämä ei välttämättä ole täysin 

totta kaikissa tilanteissa, mutta on selvää ja osin odotettavissa, että osa ongelmasta, ken-

ties yksi iso osa sitä, on kirjastolaisten omalta puolelta. 
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Kuitenkin on myös hyvä muistaa, että enemmistö vastauksista ja vapaasta sanasta antoi 

ymmärtää, että ideoita ja halua on. Se, missä määrin todellisuudessa ongelma juontuu kir-

jaston työntekijöiden ja johtavien henkilöiden haluttomuudesta ja kiinnostuksen puutteesta, 

on tietysti tässä tutkimuksessa osin arvioinnin varassa. Tulokset kuitenkin osoittavat, että 

enemmistö kirjastolaisista on pelillistämisen puolella ja jopa kiinnostuneita sen kanssa 

työskentelyyn. Ongelmana kuitenkin on se, ettei välineitä, varaa tai tietoa ja osaamista 

välttämättä ole saatavilla, tai jokin muu on tuonut esteitä. 

Erliaisia hankkeita on ollut tarkoitus toteuttaa – – Korona iski juuri väärään het-
keen ja hanke jäi siihen. Ja samalla pelillistämisestä puhuminen jäi. Toivotta-
vasti jossain vaiheessa elpyy taas! 

– – Monelle pelillistäminen kuulostaa kuitenkin sanana joltain, mihin tarvitaan 
peliharrastuneisuutta tai teknisiä taitoja. Kynnyksen madaltaminen olisi siis pai-
kallaan.” 

Olisi hienoa, jos kirjaston työntekijöillä olisi enemmän tietoa pelillistämisestä ja 
sen hyödyistä, ja miten toteuttaa sitä helposti. – – 

Pelillistämisellä on paikkansa kirjastoissa, ja se on ainakin pääasiassa otettu vastaan hy-

vin, ja edelleenkin siitä ollaan kiinnostuneita. Toiminta on moninaista, tosin myös rajoittu-

nutta, ja kaikilla ei ole mahdollisuutta tuottaa pelillistettyjä palveluita. Kuitenkin on selkeää, 

että pelillistämisen tila Suomessa on verrattain hyvä, ja muutamia ongelmakohtia on mah-

dollista kehittää siten, että toiminta ja sen käyttö voisivat parantua toivon mukaan valtakun-

nallisella tasolla. 

6.2 Ratkaisujen pohdintaa 

Miten ongelmia – rahan, välineiden, taidon, tiedon, tilan puutteet, kielteiset asenteet, rajoit-

tuneet käyttökohteet – voitaisiin ratkaista? Jo aluksi on myönnettävä, ettei rahaa kasva 

puissa eikä työvälineitä ilmesty tyhjästä eikä pieni kirjasto voi olla isompi sisältä kuin ulkoa. 

Näitä ongelmia on vaikea ratkaista paikallisella, päätöksentekotasolla, saatikka yhden 

opinnäytetyön sivuilla. Nämä ongelmat ovat yksinkertaisesti sellaisia, että niihin vaikuttavat 

asiat, joihin kirjaston tai päättäjien on vaikea itsekään keksiä ratkaisua, varsinkin kun jos-

tain on säästettävä. Nämä jäävät siis pois pohdinnasta, tosin työkalujen kohdalla on aina 
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mahdollista hyödyntää mielikuvitusta ja taiteellisia taitoja; kaikki pelillistäminen ei vaadi eri-

tyisiä laitteita kirjastolta, vaan omat tulostimet ja välineet, sekä aineistot ja rekvisiitat, riittä-

vät ainakin tiettyyn rajaan asti. 

Sen sijaan taidon ja tiedon, toiminnan kohteiden rajoittuneisuuden sekä asenteiden, tuotta-

mat ongelmat ovat sellaisia, joille allekirjoittanut voi kertoa muutamia ideoita, kenties itses-

tään selviä, siitä, miten niitä voisi ratkaista. Eräät vapaat vastaukset – yksi vastaajan kir-

jaama vastaus kuvion 9 kysymykseen ja yksi vapaa sana -vastaus – antavat pohjaa näille 

ideoille: 

Luovuutta ja kokeiluja tukeva työpaikka. 

Pelillistämistä pitäisi opettaa kirjastolaisille ja kannustaa kokeilemaan. 

Luovuutta ja kokeilua tukeva työpaikka ei tietysti ole tarpeeksi, ja ainakin nykyisin pelillistä-

mistä vähintäänkin sivutaan kirjasto-opetuksessa. Kuitenkin kouluttaminen ja valmiiden 

projektien ja ideoiden kautta opettaminen sekä rohkaisu uusien ideoiden esiin tuomiseen 

ovat osa ongelman ratkaisemista. Tämä toki vaatii sen, että kirjastolla on olemassa edes 

jonkinasteiset mahdollisuudet pelillistämiseen, mutta kuten mainittu, näihin ei ole mahdol-

lista tässä työssä vastata. Pelillistämisen ja sen hyötyjen esiintuominen ja opettaminen ei-

vät välttämättä innosta kaikkia, saatikka vakuuta toiminnan hyödyllisyydestä, mutta ole-

massa olevien ja onnistuneiden projektien esittely voisi. Tästä syystä varsinkin näkyvämpi 

ja tunnetumpi, valtakunnallinen pelillistämisideoiden jakamisalusta, esimerkiksi Kirjastot.fi -

verkkosivuille, voisi olla keino tarjota valmiita pohjia ja todisteita toiminnan laajuudesta ja 

hyödyistä. Tässä on toki rajoitteensa. Verkkosivujen muokkaaminen ja päivittäminen tähän 

tarkoitukseen vaatii aikaa ja resursseja. Lisäksi kaikki ideat ja pohjat eivät sovi kaikille kir-

jastoille, esimerkiksi koon ja välineiden puutteen vuoksi. Kuitenkin ideoiden jako voisi 

tehdä pelillistämisestä hieman helpompaa. Asenteita voidaan muokata hyödyllisyyden to-

distamisen lisäksi näyttämällä, ettei kyseessä ole viihteellinen toiminta, vaan keino edistää 

kirjaston lakisääteisiä toimia tekemällä toiminnasta asiakkaille viehättävämpää ja muka-

vampaa. Kaikki hyötyvät, ainakin teoriassa.  

Pelillistämisen rajoittuminen tiettyihin asiakasryhmiin on korjattavissa tietysti yhdellä ta-

valla: tuottamalla toimintaa muillekin. Tämä ei kuitenkaan ole itsestään onnistuva temppu 



44 

tai edes varsinainen vastaus ongelmaan. Kaikilla ei ole välttämättä ideoita, saatikka edes 

käynyt mielessä, että pelillistämistä voidaan onnistuneesti kohdentaa aikuisiin ja ikäänty-

neisiin, näin esimerkkinä. Sen sijaan parempi ja toimivampi vastaus on tuottaa valmiita 

ideoita niiden toimesta, joilla niitä on tai jotka niitä pystyvät tuottamaan, sekä edistää ym-

märrystä pelillistämisen mahdollisuuksista. Jo olemassa olevia, myös kirjaston ulkopuoli-

sia, eri asiakasryhmille suunnattuja pelillistämistoimia voidaan käyttää tässä apuna. Li-

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

nen kirjastolaisia, jotka jo näkevät pelillistämiselle muitakin kohteita kuin lapset ja nuoret. 

Pelillistäminen on hauska ja ehkä myös jännittävä tapa saada kaikenikäiset op-
pimaan uusia asioita. 

Tällaisten työntekijöiden työpanos on/voi olla hyvinkin keskeistä pelillistämisen laajentami-

sessa, ja heidän kauttaan saadaan myös uusia ideoita jakoon. On myös mahdollista, tosin 

rahallisesti ja henkilöstön määrä huomioon ottaen epärealistista tietyissä olosuhteissa, 

asettaa pelillistäminen jonkun tietyn henkilön työnkuvaan kuuluvaksi toiminnaksi. Tämä ei 

tietysti ole ainakaan kaikissa kirjastoissa täysin mahdollista, mutta idean pohjalta voidaan 

kehittää kenties jonkinlainen kompromissi; esimerkiksi tietyt työntekijät ovat yhdessä vas-

tuussa pelillistämisestä, eräänlainen työryhmä siis, mikä olisi työn tehokkuuden kannalta 

parempi ja työkuorman määrän jakamisen kautta helpompaa kaikille. Tämä tietysti vaati 

tarpeeksi työntekijöitä kirjastolta, ja aikaresursseja, mutta tämäkin on yksi vaihtoehto. 

Yleisesti ottaen pelillistämiseen liittyvät ongelmat kirjastoissa saadaan korjattua parhaiten 

juuri oman toiminnan tutkimisen kautta: keskeinen kysymys on, mitä voidaan pelillistää ja 

keille. Eri paikkakunnilla on hyvin erilaiset tarpeet ja mahdollisuudet, jopa resursseja ja ra-

hoitusta lukuun ottamatta. Tietyillä toimialueilla ei todennäköisesti ole tarvetta tiettyjen pal-

veluiden pelillistämiseen, mutta toisia toimia olisi kenties jopa hyvä pelillistää. Eri alueilla 

asia muuttuu jälleen. Kun mukaan otetaan varat ja resurssit, voidaan tarkentaa mahdolli-

suuksia. Ideoinnin sekä luovan ajattelun kautta voidaan tuottaa paljonkin ilman sen suu-

rempaa budjettia tai välineistöä kuin mitä kirjastolla on, jos ollenkaan. QR-koodit, tulostetut 

sisällöt ja muut ylimääräisiä laitteita vaatimattomat pelit ovat aivan yhtä toimivia, ja pako-

pelejäkin voi tuottaa kirjaston omilla rekvisiitoilla. Sidosryhmien ja yhteistyökumppanien 

kautta voidaan myös hankkia lisävälineitä, jos mahdollista. Milloin se on sopivaa ja tuottaa 

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

Tällä työllä ja sen tutkimuksella haluttiin tutkia pelillistämisen tilaa Suomen yleisissä kirjas-

toissa, ja tässä on onnistuttu. On selvää, ettei pelillistämisen tila ole huono, ja erilaisia toi-

mia ja ideoita löytyy. Kuitenkin on myös selvää, että kirjastolaisilla on asenteita, jotka eivät 

ole ideaaleja pelillistämiselle, tai heiltä puuttuu tiedot ja taidot, ja lisäksi kaikilla kirjastoilla 

ei ole mahdollisuuksia toimintaan; rahaa ja välineitä ei ole saatavilla kaikilla. Tämä ei tie-

tystikään ole yllättävää, ja olin otaksunutkin jo ennen tutkimusta, että ainakin jokin osa on-

gelmista on rahallista ja välineellistä. Myös kirjastolaisten asenteet sekä osaamisen puute 

olivat otaksuttavissa jo aluksi. Yllättävää kuitenkin oli näiden ongelmien jakauma suh-

teessa odotuksiin ja oletuksiin. 

Tämä työ pyrki myös esittelemään mahdollisia ratkaisuja ongelmiin. Kaikkeen ei ole mah-

dollista antaa vastausta ilman laajaa tietoa tilanteesta, eikä yksi työ pysty korjaamaan ta-

loudellisia ongelmia oikeastaan mitenkään. Kuitenkin työssä olen pyrkinyt ehdottamaan ta-

poja, joilla pelillistämisen tuottamiseen liittyviä ongelmia voitaisiin ainakin teoriassa korjata 

tai niiden vaikutuksia heikentää. Ratkaisuideat itsessään eivät ole kovin erikoisia, osa jopa 

itsestään selviä, mutta niiden esiintuominen ja käsitteleminen kirjastoissa olisi kenties hyvä 

tapa aloittaa korjaavat toimet. Kaikkialla tämä ei välttämättä onnistu. Tämä työ tuskin saa 

tällaista tapahtumasarjaa alkuun. 

Tulokset olivat minusta monella tavalla yllättäviä. Olin pitkälti siinä uskossa, että kirjas-

toissa ollaan kiinnostuneita uudesta, ja ollaan avoimia uusille toimitavoille. Kuitenkin tulok-

set osoittavat, että vastustusta on olemassa ainakin pelillistämisen osalta. Lisäksi otak-

suin, että useammassa tapauksessa raha olisi se suurin este, joten yllätys 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, että mainittuihin ongelmakohtiin saadaan jonkinlainen ratkaisu aikaiseksi, varsinkin pe-

lillistämisen rajattuun kohdeyleisöön. Omassa tulevassa ammatissani toivonkin pääseväni 

edistämään pelillistämistä, kun mahdollista, sekä olemaan osa ratkaisua, edes sen alkutai-

paleella. Olen myös toiveikas, että tulevien aikojen kirjastolaisilla on etenevässä määrin 

suurempi halu ja mahdollisuus kehittää uutta, yhdessä. 
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LIITTEET 

Liite 1. Tutkimusta varten luotu kysely 
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Liite 1. Tutkimusta varten luotu kysely 

Pelillistäminen kirjastossasi 

Tämän kyselyn tarkoituksena on selvittää, missä määrin, jos ollenkaan, kirjastossasi ilme-

nee pelillistämistä ja sen käyttöä, millaisia mielipiteitä teillä on sen suhteen, sekä mikä es-

tää/edistää pelillistämisen käyttöä kirjastossanne. Vastaaminen pidetään anonyyminä. 

Tässä kyselyssä pelillistämisellä tarkoitetaan sellaista toimintaa, jossa lisätään ei-pelimäi-

seen toimintaan pelien ideoita, keinoja ja estetiikkaa: esimerkiksi opetukselliset pakopelit, 

pelimäiset kirjastotutustumiset sekä muu pelien metodeihin perustuva palveluiden ja toi-

minnan muuttaminen kohdetta kiinnostavammaksi ovat esimerkkejä tästä. Pelillistäminen 

kirjaston näkökulmasta tarkoittaa useimmissa tapauksissa toimintaa, jolla voidaan esimer-

kiksi motivoida ihmisiä tiettyyn toimintaan tai tehdä toiminnasta kiinnostavampaa ja miellyt-

tävämpää. 

Aloitetaan muutamalla taustakysymyksellä: 

Mihin seuraavista ikähaarukoista kuulut? 

_ Alle 20v 

_ 20–40 

_ 40–60 

_ Yli 60 

_ En halua vastata 
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Työskentelen... 

_ Pääkirjastossa 

_ Lähikirjasto 

_ Kirjastoautossa 

_ Laitoskirjastossa 

_ Muu, mikä? __________________ 

 

Kuinka suuri kirjastonne on / kuinka monta työntekijää kirjastonne työllistää? 

_ 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 

 

Käydään seuraavaksi läpi muutamia kysymyksiä liittyen pelillistämiseen työpaikkakirjastos-

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

Muistutuksena edelliseltä sivulta pelillistämisen määritelmä tässä kyselyssä: toimintaa, 

jossa lisätään ei-pelimäiseen toimintaan pelien ideoita, keinoja ja estetiikkaa, esim. ope-

tukselliset pakopelit. Kirjaston näkökulmasta tarkoittaa useimmissa tapauksissa toimintaa, 

jolla voidaan muun muassa motivoida ihmisiä tiettyyn toimintaan / saadaan toiminnasta 

kiinnostavampaa ja miellyttävämpää. 

Oliko pelillistäminen käsitteenä teille tuttu ennen tätä kyselyä? 

_ Kyllä 

_ Ei 

 

Mitä toimintaa kirjastossanne on pelillistetty? 

_ Kirjastoon tutustuminen 

_ Tiedonhankinnan opetus 

_ Kirjaston käytön opetus 

_ Lukuinnostuksen lisääminen (lukuhaasteet, jne.) 

_ Mediakasvatus 

_ Muu, mikä?  _______________ 
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Keille pelillistettyä toimintaa on suunnattu? 

_ Lapset 

_ Nuoret 

_ Aikuiset 

_ Ikääntyneet 

_ Lapsiperheet 

_ Maahanmuuttajat/maahanmuuttajataustaiset ryhmät 

_ Muut erityisryhmät 

_ Muut ryhmät? 

 

Perustuen alun määrittelylle pelillistämisestä sekä omille kokemuksillesi/tiedoillesi, mitkä 

ovat mielipiteesi pelillistämisestä? 

Pelillistämisestä on hyötyä kirjastossani 

_ 1 

_ 2 

_ 4 

_ 5 

Pelillistämisestä ei ole hyötyä kirjastossani 
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Haluan työskennellä pelillistämisen kanssa. 

_ 1 

_ 2 

_ 4 

_ 5 

En halua työskennellä pelillistämisen kanssa. 

 

Pelillistämistä voitaisiin lisätä kirjastossani mahdollisuuksien mukaan 

_ 1 

_ 2 

_ 4 

_ 5 

Pelillistämistä ei tarvitse lisätä kirjastossani mahdollisuuksista huolimatta 

Onko kirjastollasi mielestäsi/todellisuudessa tarpeeksi varoja ja mahdollisuuksia hyödyntää 

pelillistämistä toiminnassaan? 

_ Kyllä 

_ Kohtalaisesti 

_ Välttävästi 

_ Ei 
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Minkälaiset asiat omasta kokemuksestasi/tiedoistasi/mielipiteestäsi edistävät omassa työ-

paikkakirjastossasi pelillistämisen onnistumista? 

_ Tarpeellisuus/kysyntä asiakkaiden puolelta 

_ Rahoitus 

_ Kirjaston työntekijöiden kiinnostus/osaaminen 

_ Tieto pelillistämisestä ja siihen liittyvistä resursseista 

_ Tarpeellisuus kirjaston omasta näkökulmasta 

_ Muu, mikä? 

 

Vapaa sana 
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