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lun parantamiseksi. Tutkimuksessa selvitettiin kaupunginkirjaston pelipalvelujen
nykyista tasoa haastattelemalla kirjaston henkilokuntaa ja pyytamalla pieksamake-
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Tutkimuksessa selvisi, ettd Pieksdmé&en kaupunginkirjaston paakirjaston Poleenin
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naytetyon lopussa. Naistd eniten esille nousivat ehdotukset, etta Pieksdamaen
kaupunginkirjaston pitdisi jarjestda enemman pelitapahtumia, seka ettd kirjaston
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The purpose of this thesis was to improve Pieksamaki City Library’s gaming ser-
vices by first identifying the current level of services and then presenting sugges-
tions for improving them. The study examined the current level of Pieksamaki City
Library’s gaming services by interviewing library staff and by executing a survey
on the subject among 15 to 17 year-old youth in Pieksamaki.

Both qualitative and quantitative research methods were used in this study. Thir-
teen members of Pieksamaki City Library’s staff were interviewed during qualita-
tive research interviews and 120 youth answered the survey which represented
the quantitative research methods.

In conclusion, the research suggests that the gaming services at Pieksamaki City
Library’s main library, Poleeni, have a string basis. However, their main area for
improvement is the existing game collection. In the meantime, local libraries are
yet to start the development of these services of their own.

The improvement suggestions that came up during the study are presented at the
end of the thesis. According to the research, the most wanted upgrades for these
services were an increased amount of gaming events at Pieksdmaéki City library,
as well as adding a position in each library for a person responsible for gaming.
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Kaytetyt termit ja lyhenteet

Digitaaliset pelit

Mobiilipelit
Peli
Pelisivistys

Perinteiset pelit

Digitaaliset pelit, toiselta nimeltdan elektroniset pelit, on
nimitys, joka kattaa tietokone-, konsoli-, elektroniikka-,
mobiili-, virtuaali- ja verkkopelit. (Huhtamo & Kangas
2002, 361.)

Mobiilipelit ovat mobiililaitteille, kuten kannykdéille ja table-
teille ladattavia ja niilla pelattavia peleja. (Mayra & Ermi
2014, 2.)

Pelilla tarkoitetaan kahden tai useamman osapuolen (pe-
laajan ja tietokoneen tai eri pelaajien) valisia vuorovaiku-
tustoimintoja, joita ohjaavat jonkinlaiset saannét ja joihin

yleensa liittyy jokin tavoite. (Huhtamo 2002, 19.)

Pelisivistys on pelien ja pelaamisen kokonaisvaltaista
ymmarrysta. Sen ytimessa on pelilukutaito, joka pitaa si-
sallaan pelien eri osa-alueiden tuntemusta, kykyad hah-
mottaa pelaaminen monipuolisena kulttuurisena ilmiéna,
tulkita pelien valittamia viesteja ja tiedostaa pelaamisen

rooli nyky-yhteiskunnassa. (Merilainen 2013, 10.)

Perinteisilla peleilla tarkoitetaan pelityyppia, johon kuulu-
vat muun muassa korttipelit, lautapelit, paperilla pelattavat
pulmapelit ja seurapelit. (Mayra & Ermi 2014, 16.)



1 JOHDANTO

Valitsin opinnaytetyoni aiheen ollessani tyoharjoittelussa Pieksdméaen kaupungin-
kirjastossa syksylla 2013. Kaupunginkirjaston informaatikko esitteli minulle pyyn-
nodstani erilaisia aiheita opinnéytetyttani varten. Peleista kiinnostuneena ja pelaa-
mista itse kevyesti harrastavana otin pallon Pieksdmaen kaupunginkirjaston peli-
palveluiden kehittamisestd vastaan mielenkiinnolla. Kirjastojen pelipalveluista ei
ole montaa tutkimusta, joten aihevalinta kiinnosti minua myds silta kannalta. Li-

saksi opinnaytetyoni olisi avuksi kotiseutuni kirjastolle.

Kirjastoissa pelaaminen on muuttunut aikojen saatossa. Erilaisia lautapeleja kirjas-
tojen tiloissa on pelattu jo kauankin, digitaalisia peleja niissa alettiin pelata, kun
ensimmaiset rompuilla olevat tietokonepelit olivat ilmestyneet markkinoille (Marjo-
maa 2013, 78). Nykyaan monissa isommissa kirjastoissa on omat pelitilansa, jois-
sa voi pelata niin lautapeleja kuin digitaalisiakin peleja konsoleilla tai tietokoneilla.
Liséksi monista kirjastoista pystyy nykyaan myoés lainaamaan peliaineistoa, kuten
lautapeleja tai konsolipeleja. Nama yhdessa kirjastoissa jarjestettavista pelitapah-

tumista ja ohjatuista pelikerroista muodostavat yhdessa kirjastojen pelipalvelut.

Pieksdmé&en kaupunginkirjasto toivoi pelipalvelujensa tutkimista ja kehittamista,
silla ne ovat jadneet siella vahemmalle huomiolle. Paékirjastossa Poleenissa peli-
palveluille on laskettu perusteet lainattavan peliaineiston ja nuortentilasta l16ytyvien
pelilaitteiden ja pelien muodossa, mutta aineisto on viela vahaista ja kirjaston hen-
kilokunta arkailee pelien kanssa toimimista niiden tuntemattomuuden vuoksi.
Mydskaan pelitapahtumia Poleenin kirjastossa ei ole ollut montaa, tydharjoitteluni

aikana jarjestettiin ensimmainen.

Pieksamaen kaupunginkirjaston lahikirjastoissa Naarajarvella, Jappilassa ja Vir-
tasalmella pelipalvelut ovat vasta aloittelemassa kehittymistaan varsinaisiksi pal-
veluiksi. Missaan lahikirjastossa ei ole pelitiloja, saatikka pelilaitteita asiakaspaat-
teiden liséksi. Peliaineiston maarakin jaa vahanlaiseksi, pelitapahtumia kirjastoilla

ei ole ollut.

Tutkimuksellani pyrin selvittamaan Pieksdméaen kaupunginkirjaston paakirjaston ja

l&hikirjastojen tamanhetkisten pelipalveluiden tarjonnan todellisen laidan, mité



mielta kirjaston henkilokunta on pelipalveluiden tarjoamisesta kirjastossa ja heidan
valmiutensa toimimaan pelien parissa, seka miten Pieksamé&en kaupungin alueen
nuoret kayttavat kirjaston tarjoamia pelipalveluja, heidan mielipiteenséa niista ja

toiveensa palvelujen parantamiseksi.
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2 IHMISEN PELITARVE

2.1 Miksi ihminen pelaa?

Pelit ja leikit ovat osa ihmisten kehitystd ja monelle tarkea vapaa-ajanviete niin
lapsuudessa kuin vanhempanakin. Jo pienet lapset leikkivat monia erilaisia leikke-
ja, kuten perinteisia ulkoleikkeja. Nykyaan myods yha nuoremmat lapset tutustuvat
digitaalisiin peleihin jo varhain kasvuvaiheessaan, ja pelaavat niitd paremmin kuin
aikuiset. Monet eri tieteenalat ovat kiinnostuneet ihmisten pelaamisen tarpeista ja
aikojen kuluessa syista ihmisten ja varsikin lasten leikkimisen ja pelaamisen taus-
toilta on tehty paljon tutkimuksia eri nédkdkulmista (Laurinolli 19.4.2012). Téssa ei
kayda lapi jokaista nakokulmaa, mutta seuraavaksi kuitenkin esitellaan yleisim-

miksi uskottuja syita ihmisten pelaamisen taustoilta.

Yhdessa pelitutkimuksen tarkeimmista kirjoista Johan Huizinga (1967, 9) kirjoittaa,
etta leikki on mielek&sta toimintaa, joka kohoaa puhtaasti biologisen toiminnan
ylapuolelle. Tama tarkoittaa, ettd ihminen saa peleista ja leikeista mielihyvaa taval-
la, jota pelkka perusteiden tyydyttdminen ei tuota. Huizingan mukaan melkein
kaikki ihmisten pelaamisen ja leikkimisen taustalle kehitetyt teoriat ovat totta yhta
aikaa, esimerkiksi teoria ihmisen synnynndisen jaljittelyvietin seuraamisesta ja teo-
ria ihmiseen sisaanrakennetusta kilpailunhalusta eivat mitenkaan kumoa toisiaan

vaan voivat esiintya rinnakkain. (1967, 10-11.)

Pelaaja ja bloggaaja Victor Manrique on vienyt Huizingan ajatusta leikin mielek-
kyydesta eteenpéin ja toteaa ihmisten pelaavan, koska he tulevat siitd onnellisiksi
(18.2.2013). Toisessa blogitekstissaan Manrique palaa aiheeseen ja kuvailee ih-
misten motivaatioita pelaamisen taustalla. N&itd ovat muun muassa halu yllapitaa
sosiaalisia kontakteja ja omaa statustaan, jonka Manrique nakee olevan yksi syy
monien suosittujen Facebook-pelien taustalla (2.4.2013).

Ihmiset eivat kuitenkaan aina pelaa pelkastaan pelaamisen riemusta. Esimerkiksi
shakki ja sen esiversiot edustavat strategisia peleja, joiden tarkoituksena on opet-
taa pelaajilleen sotataitoja. Shakin on sanottu voivan auttaa pelaajaansa unohta-

maan kaikki ongelmansa, mutta samalla se voi myds heréttaa vihaa ja ahdistusta
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joillekin (Mehl 1993, 20). Myds nykyajan digitaalisten pelien pelaamisen taustalla
on usein oppiminen jopa siina maarin, ettd oppimispelit ovat nykyisin oma katego-
riansa digitaalisten pelien joukoissa. Nama pelit ovat usein tehty tukemaan opetus-
ta ja saamaan aikaan keskusteluja oppilaiden kesken (Hentonen 2013, 68). Oppi-
mispelit voivat myos tukea itsendistd opiskelua, kuten kielten opiskeluun tarkoitettu
mobiilipeli Duolingo tekee.

Ihmisilla on paljon erilaisia syitd pelaamiseen (Jeng & Teng 2008, 1054). Joillekin
se on rentoa vapaa-ajanvietettd, toisille valine oman alyn ja kekselidisyyden tes-
taamiseen, jotkut kayttavat niitd uuden oppimiseen, ammattipelaajille pelit ovat
keino itsensa elattdmiseen ja kilpailuhenkisille ihmisille pelaamalla voi otella muita
pelaajia vastaan. Pelaamista on myos kuvailtu keinoksi paeta todellisuutta (Ree-
ves 20.11.2012).

2.2 Pelaamisen historia

2.2.1 Perinteisten pelien historia

Ympari maailmaa ihmiset ovat pelanneet aivan alkuajoistaan lahtien (Botermans
1990, 10-11). Arkeologit ovat l6ytéaneet pelilautoja ja arpakuutioita muinaisten kult-
tuurien jaljiltA mm. Kreetasta, Mesopotamiasta ja koko Rooman valtakunnan alu-
eelta. Vanhimmat todisteet pelaamisesta sijoittuvat noin vuodelle 4000 eaa., mutta
ihmisten voidaan olettaa pelanneen peleja sitékin aikaisemmin (Botermans 1990,
15).

Yksi vanhimmista |0ydetyista lautapeleistd on Urin kuninkaallinen peli, joka on yli
4 500 vuotta vanha (Tam 26.2.2008). Nama muinaisen Mesopotamian alueelta
l6ydetyt pelilaudat kaivettiin esille 1920-luvulla ylaluokkalaisten haudoista, joissa
niilla oli tarkoituksena tuottaa ajankulua vainajien matkalla tuonpuoleiseen (Boter-
mans 1990, 22).

Muinaiset ennustusnuolet ja -tikut ovat pohja moniin nykyisiin pelivalineisiin, kuten
arpakuutioihin ja pelikortteihin, silla ensimmaiset uhkapelit pelattiin nilla, ja niista

syntyivatkin onneen, taitoon ja arvaukseen pohjautuvat pelit (Botermans 1990,
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10). Puhtaaseen taitoon perustuvat alypelit, kuten shakki, kehittyivat myéhemmin,
kun pelaajat poistivat onnenpeleista sattuman osuuden, kuten nopat.

Onnenpelien ja alypelien rinnalla on kautta ihmiskunnan historian pysyneet myés
tarkkuuteen ja voimaan keskittyvat pelit, joiden epaillaan saaneen alkunsa tar-
peesta opettaa metsastystaitoja nuorille ihmisille (Botermans 1990, 10). Nykyaan
nama pelit ndkyvat vahvasti urheilukisoissa, kuten esimerkiksi keihdanheittokisat.

Egyptin seindmaalaukset, vanhat lautapeliloydot, Olympialaiset ja monet muut to-
disteet kertovat meille ihmisten pelaamisesta lapi historian. Keskiajalta sailynyt,
Kastilian ja Lednin kuningas Alfonso X:n kirja Libro de Juegos, Pelien kirja, on yksi
naista (Botermans 1990, 9). Pelien kirja kuvailee aikansa lautapeleja, ja nostaa

pelaamisen tarkeaksi ajanvietteen muodoksi (Alfonso X 1283).

Pelit ovat aikojen saatossa muokkautuneet kulttuurien ja ihmisten tarpeiden mu-
kaan moniin eri muotoihin. Viimeisin iso muodonmuutos tapahtui 1920-luvulla, kun
pattereilla toimivat lautapelit nakivat paivanvalon ja muodostivat pohjan elektroni-

selle pelaamiselle (Lehtonen & Kyllonen 2010, 4).

2.2.2 Digitaalisten pelien historia

Useimmille ihmisille pelaaminen tarkoittaa nykyisin tietokoneen tai pelikonsolin
avulla pelattavien digitaalisten pelien pelaamista. Digitaalisten pelien esiversiot
eivat kuitenkaan olleet viela edes olemassa sata vuotta sitten, jolloin mekaaniset

pelit hallitsivat muun muassa pelihalleja (Huhtamo 2002, 37).

Digitaaliset pelit ovat toisen maailmansodan jalkeisesta viihteen ja populéarikult-
tuurin ilmién lapsia, silla aikaisemmin ei ollut teknologiaa, joilla digitaalisia peleja
olisi voinut toteuttaa. Ensimmaiset aidosti digitaaliset pelit ilmestyivat 50- ja 60-
lukujen taitteessa, nadiden joukossa yksi ensimmaisista tietokonepeleista Space-
war (Mayra 2004, 2).

Spacewarin ilmestymistéd seuranneiden kymmenen vuoden aikana digitaaliset pelit
aloittivat voittokulkunsa. 1970-luvulla videopelit, silloiselta nimeltdan televisiopelit,

valloittivat Euroopan. Videopelit joutuivat kuitenkin nopeasti kamppailemaan valta-
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asemastaan kasikonsolipelien esiversioiden kanssa. 80-luvulla myds mikrotietoko-
neiden mahdollistamat, pelaajien itse tekemat pelit iimestyivat markkinoille, jolloin
varsinainen murros digitaalisten pelien pelaamiseksi tapahtui (Forsten 2007, 54—
55). 1980-luvulla pelaajat kantoivat my6s koteihinsa ensimmaisia digitaalisia pele-

ja pydrittavia pelikonsoleita televisioihin kytkettaviksi (Huhtamo 2002, 39).

Digitaalisten pelien ensimmaisen voitonmarssin jalkeen ne ovat nahneet monia eri
muotoja tietokoneen naytolla, televisioruudulla, erilaisilla kasikonsoleilla ja kanny-
koiden naytoilla. Myds digitaalisia peleja pyorittavia laitteita, kuten erilaisia konso-
leita on paljon erilaisia. Kaikista eri muodoistaan huolimatta digitaaliset pelit sisal-
tavat edelleen samoja ideoita, peli- ja pistelaskutapoja kuin varhaisemman ajan
perinteiset pelit. (Huhtamo 2002, 19-20.)

2.3 Suomalaisten pelaaminen

Pelaaminen on osa monen ihmisen elamaa. Jopa 98,5 % suomalaisista pelaa jo-
takin (Mayra & Ermi 2014, 2). Frans Mayran ja Laura Ermin suorittaman pelaaja-
barometritutkimuksen mukaan suomalaisista 94,6 % pelaa perinteisia peleja, ku-
ten lauta- ja korttipeleja, 69,3 % digitaalisia viihdepeleja esimerkiksi tietokoneilla,

ja perinteisia rahapeleja pelaa 79,0 % suomalaisista (2014, 37-41).

Mayran ja Ermin (2014, 17-18) tutkimuksesta kay ilmi, ettd perinteiset pelit kuten
lauta-, kortti- ja ulkopelit pitavat ensimmaisen sijan suomalaisten suosikkipeleina
kaikista pelimuodoista. Tutkimuksen mukaan perinteisistd pelimuodoista suoma-
laiset pelaavat eniten paperille pelattavia pulmapeleja, kuten sudokuja ja sanaristi-
koita.

Digitaalisista peleista suomalaiset pelaavat eniten yksin pelattavia tietokonepeleja,
kuten pasianssia, mutta mobiililaitteilla pelattavia peleja pelataan aktiivisemmin. Eli
satunnaispelaajat huomioiden useampi suomalainen pelaa tietokonepeleja, mutta
mobiilipelit ovat paivittain pelaavien suosikki. (Mayra & Ermi 2014, 18-19.) Verrat-
taessa 2013 vuoden pelaajabarometria aikaisempiin vuosiin Mayra ja Ermi (2014,

20) osoittavat, ettd mobiilipelien suosio on ollut vakaassa nousussa vuodesta 2009
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asti, vaikka kaikki muut digilaatisen pelaamisen muodot ovat olleet pienessa las-
kussa.

Veikkauksen tarjoamat perinteiset rahapelit ovat suomalaisten kaikkein suosituin
rahapelien muoto vuoden 2013 tutkimuksen mukaan, tosin kaikkien rahapelien
suosio on laskenut hieman vuoden 2011 tutkimukseen verrattuna (Mayra & Ermi
2014, 20-21).

Suomalaisista 18,5 % pelaa myos opetuspeleja, kuten matematiikka- tai lukutaito-
peleja (Mayra & Ermi 2014, 44). Naitd pelejd voidaan hyédyntdd muun muassa
kouluissa, politikassa tai terveydenhuollossa (Heikkinen 2008, 7-8). Opetuspe-
leista kaytetddn myos nimitystéa oppimispelit. Oppimispelien hyddyntaminen nyky-
paivan opetuksessa varsinkin lasten ja nuorten parissa on hiljalleen kasvussa
Suomen kouluissa, tosin edelleen opetus sujuu useammin ilman pelien hyvaksi-
kayttoakin (Hentonen 2013, 69).
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3 PELIT JA PELAAMINEN KIRJASTOISSA

3.1 Kirjastoissa pelaaminen

Kirjastojen pelitoiminnan juuret ovat yllattdvan pitkat. Ensimmainen dokumentointi
kirjastossa kokoontuneesta peliseurasta on vuodelta 1854, jolloin San Franciscon

mekaaninen kirjasto tarjosi tilojaan pelaajille (Mediakasvatus).

Suomessa on jo monta pelitoimintaa tiloissaan jarjestavia kirjastoja (Marjomaa
2013, 78). Esimerkiksi Oulun kaupunginkirjasto tarjoaa nettisivujensa mukaan asi-
akkailleen lainattavaksi tietokone- ja konsolipeleja, ja kirjaston tiloissa pelattavaksi
Playstation 3 — peleja seka lautapeleja (Oulun kaupunginkirjasto).

Useimmissa pelimahdollisuuksia tarjoavissa kirjastoissa pelitilat sijoittuvat lasten-
ja nuorten osaston yhteyteen (Marjomaa 2013, 79). Kaikille avoimissa pelitiloissa
kirjaston asiakkaat saavat pelata vain kaikille sallittuja pelejd, mutta jos pelitilat
ovat suljetussa huoneessa voi niihin hankkia mygs ikarajallista aineistoa, joita ika-

rajojen vaatimukset tayttavat asiakkaat voivat pelata.

Kirjastoista ulos lainattava peliaineisto koostuu digitaalisissa peleissa yleensa
konsolipeleista tietokonepelien hankalien kopiosuojauskaytantdjen takia (Pelikas-
vattajien verkosto 8.8.2014). Osalla kirjastoista on myds lautapeleja lainattavassa
aineistossaan. Esimerkiksi Tampereen Metsossa vuonna 2012 lainattavat lautape-
lit olivat koko ajan kierrossa (Pekkanen 14.6.2012).

Kirjastot ovat myds alkaneet jarjestaa pelitapahtumia yha enenevassa maarin.
Esimerkiksi Pelikasvattajien verkoston jarjestama teemaviikoksi venahtanytta kan-
sallista pelipaivaa vietetaan jo useassa kirjastossa vuosittain (Pelikasvattajien ver-
kosto). Yleisten kirjastojen hankerekisteria tutkimalla huomaa myads, etta peliaihei-
set hankkeet ovat lisaantyneet muutaman vuoden sisdan, ja suurin osa niista on
saanut paatoksen rahoituksesta. Esimerkiksi Helsingin kaupunginkirjaston (2012)
Pelin paikka -hanke on yksi rahoituspaatoksen saaneista kirjastojen peliaiheisista

hankkeista.
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3.2 Kirjastoissa pelaamisen muodot

Kirjastoissa pelataan nykyisin niin perinteisia lautapeleja kuin digitaalisiakin peleja.
Digitaalisien pelien pelaamista varten kirjaston pitaa tarjota pelaamiseen sopivat
laitteet tiloissaan, kuten pelikonsoli ja televisio tai videotykki -yhdistelmid. Naiden
lisdksi joistakin kirjastoista I6ytyy myds muun muassa pihaleikkeihin tarvittavia
apuvalineitd (Marjomaa 2013, 81).

Digitaaliset pelivdlineet kirjastoissa. Kirjastojen ensimmaiset digitaaliset pelit
olivat tietokoneilla pelattavia romppuja (Marjomaa 2013, 78). Pelien kehittymisen
seurauksena monissa suuremmissa kirjastoissa on nykyisin lainattava konsolipeli-
kokoelma ja kirjastossa pelaamista varten pelikonsoli (Mediakasvatus). Késikonso-
leita on vain muutamassa kirjastossa, silla kirjastojen kokoelmiin varatut maaréara-
hat ovat rajalliset ja kdsikonsolit ovat pienen kokonsa takia helposti kadotettavissa
(Pietila 2013, 29).

Kirjastoissa tietokoneella pelaaminen yleensa tarkoittaa asiakaspaatteilla selainpe-
lien pelaamista (Pervala 2007, 95-96). Asiakaspaatteilla kirjastojen asiakkaat voi-
vat vapaasti hyvaksikayttda Internetin tarjoamaa laajaa selainpelivalikoimaa, joita
usein ei olla rajoitettu millaan tavalla, silla siséallénsuodatusohjelmat estavat myos
hyodyllisia sivuja (Hyttinen 2014, 19). Tietokonepelit yleensa puuttuvat kirjastojen
kokoelmista, silla niitd koskevat lainaus- ja tekijanoikeuslait ovat kimurantteja
(Marjomaa 2013, 80).

Mobiilipelit ovat kasvattaneet asemaansa suomalaisten suosiossa jo muutaman
vuoden ajan (Mayra & Ermi 2014, 29-30). Nama alypuhelimilla ja tableteilla pelat-
tavat pelit kulkevat helposti pelaajien mukana, ja niita voi pelata hetkellisesti esi-
merkiksi hammasladkariaikaa odotellessa. Kirjaston kokoelmissa ja laitteissa mo-

biilipelit eivat kuitenkaan viela nay.

Digitaalisia peleja on paljon erilaisille alustoille ja pelaajille. Niiden joukosta |6ytyy
konsoleilla pelattavia toimintapeleja, tanssimattojen avulla pelattavia tanssipeleja,
alypuhelimilla ja tableteilla pelattavia, kosketusnayttdjen ominaisuuksia hyddynta-
vid mobiilipeleja ja seka tietenkin monennékadisia tietokonepeleja néin muutaman

esimerkin mainitakseni. Yksi esimerkki enemman tekstipohjaiseen tarinankerron-
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taan painottavista peleistd ovat useimmiten Japanilaista alkuperaa olevat visual
novel — pelit, joissa keskitytaan kertomaan tarinaa kuvien ja tekstin kautta (Meifert-
Menhard 2013, 153). Pelaaja pystyy hienoisesti vaikuttamaan tapahtumien kul-
kuun esimerkiksi valitsemalla vastausvaihtoehdon hahmojen valisessa keskuste-

lussa, mutta yleensa peli painottuu kerronnan seuraamiseen.

Hyttisen (2014, 42—-43) suorittaman tutkimuksen mukaan jaa nahtavaksi miten di-
gitaaliset pelit nakyvat kirjastojen tulevaisuudessa. Tutkimuksessa haastatelluista
kirjastoammattilaisista suurin osa piti mobiilipelien suosiota merkittdvana asiana, ja
yksi heista totesi, etta kirjastojen pelipalvelut siirtyisivat digitaaliseen muotoon tu-
levaisuudessa, mikali lisenssisopimuksista olisi mahdollista neuvotella esimerkiksi
Steamin kanssa. Steam on Internet-pohjainen pelipalvelu, jonka avulla on mahdol-
lista ostaa ja ladata tietokonepeleja itselleen, jakaa niitéa kavereille seké olla osana
Steamin yhteis6d. My6s Amerikassa Steamin kayttoa kirjaston pelipalveluissa ol-
laan mietitty, ja keskustelua kayttdoikeuksien hallinnasta kaydaan ainakin Seattlen
yleisessa kirjastossa (Black, Killough & Macnifico 2013).

Kirjastojen muut pelimuodot. Marjomaan (2013, 81) mukaan viime vuosina Kir-
jastojen hankinnoissa on kiinnitetty huomiota myds lauta- ja roolipeleihin. Naméa
yleensa lasten ja nuorten osastojen yhteydesta l6ydettavat pelit ovat useimmissa
kirjastoissa pelkastaan kirjaston tiloissa pelattavaksi tarkoitettuja, mutta joissakin
ne ovat myos lainattavissa (Oulun kaupunginkirjasto; Pekkanen 14.6.2012). My6s

aikuisten osastoille ollaan hiljalleen hankkimassa lautapeleja.

Joidenkin kirjastojen kokoelmista |0ytyy myds vélineita pihaleikkeihin ja urheiluun.
Esimerkiksi kirjastossa voi olla lainattavissa frisbee-kiekkoja tai krokettipelivalineet
(Marjomaa 2013, 81). Esimerkiksi HelMet — kirjastoista on mahdollista lainata

muun muassa tennismailoja ja footbageja.

Itse pelivélineiden liséksi kirjastot tarjoavat asiakkailleen myds kirjoja ja lehtia pe-
leista ja pelaamisesta. Ensimmaisia roolipelikirjoja kirjastoista lainattiin 80- luvun
puolella, ja nykydan moni pelaaja lukee peliarvioita kirjastojen asiaa koskettavista
lehdista (Marjomaa 2013, 81; Mediakasvatus).

Perinteisten pelien hyvid puolia digitaalisiin peleihin verrattuna on se, etta niita voi-

vat lainata minka ikadiset tahansa. Lautapelien ikarajasuositukset kertovat enem-
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man pelin vaikeustasosta kuin pelisisdllosta, joten pelejd pelaavien ja lainaavien
iki& ei vahdita. (Marjomaa 2013, 81; Mediakasvatus.)

3.3 Pelitilat ja pelitapahtumat kirjastoissa

Pelitilojen jarjestaminen kirjastoon voi muodostua hankalaksi. Varsinkin vanhem-
pien kirjastorakennusten suunnittelussa ei ole huomioitu pelikonsolien paikkoja,
saatikka pelitapahtumien jarjestamiseen tarvittavia tiloja (Hyttinen 2014, 16). Pe-
laaminen, varsinkin digitaalisilla peleilld, myds tuottaa jonkin verran &antd, joka
aanieristetyn tilan puuttuessa saattaa hairitd muita asiakkaita. Siksi onkin hyva,
ettd nykyisin monissa kirjastoissa on erikseen hiljaiset tilat niité tarvitseville asiak-
kaille, ja muissa tiloissa ei tarvitse enda kuiskutella (Nicholson 2010, 9).

Kirjaston pelitiloja mietittdessa pitaa paattdd halutaanko niista avoimet vai suljetut.
Avoimet pelitilat houkuttelevat asiakkaita tutkimaan tiloja ja koettamaan itsekin
pelaamista. Suljettujen tilojen hyva puoli taas on, etta niissé voidaan pelata my6s
ikarajallisia peleja, joiden pelaaminen avoimissa tiloissa olisi mahdotonta. Suljetut

tilat ovat myos hyvia vahentamaan meluhaittoja. (Marjomaa 2013, 79.)

Kirjastot ovat alkaneet jarjestaa enenevassa maarin erilaisia pelitapahtumia ja oh-
jattua pelitoimintaa, kuten saannoéllisia peli-iltoja tai pelikerhoja. Monet naista on
jarjestetty yhteistydssa nuorisotoimen kanssa. Joissakin paikoissa nuorisotoimen
tilat sijoittuvat kirjaston kanssa samaan yhteyteen, jolloin pelitoiminta on kokonaan
heidén tiloissaan ja kirjaston puolella asiakkaat lainaavat peliaineistoa seka pelaa-

vat vapaamuotoisesti asiakaspaatteilla. (Hyttinen 2014, 17.)

Pelitapahtumat voivat painottua niin perinteisiin peleihin, digitaalisiin peleihin kuin
niihin liittyvista kulttuuri-ilmiéihin, kuten fanifiktioon tai cosplayhin (Huttunen & Mar-
jomaa 2013, 24-25).

3.4 Kirjaston henkilokunnan pelisivistys

Henkilokunnan pelien tuntemus ja pelikokemus on aina etu kirjaston pelipalvelui-

den kannalta, mutta ei valttamattomyys (Forstein 2007, 70). Pelejd on valtava
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maara, joten niihin tottumaton saa paalleen nopeasti informaatiotulvan, josta on
enemman haittaa kuin hyotya. Toisaalta pelien laaja kirjo tarkoittaa myds sita, etta
niitd on helposti saatavilla ja niihin voi tutustua helposti (Merildinen 2013, 12). Ta-

makin kuitenkin vaatii intoa uuden opetteluun, ja mielenkiintoa peleja kohtaan.

Kirjaston henkilokunnan on hyva tietaa miten oman kirjaston pelilaitteita kaytetaan
ja mita kirjaston peliaineisto tarjoaa, sekd osata kertoa digitaalisten pelien ikérajoja
koskevista asioista. Nuoret asiakkaat harvemmin kaipaavat opastusta pelikonsoli-
en kaytdssa, mutta heidan joukostaan I6ytyy myds neuvoa tarvitsevia, jotka osaa-
vat arvostaa henkilokunnan apua peliasioissa (Forstein 2007, 70). Myds pelilaittei-
den asentamisesta ja johtojen kiinnittdmisistd kannattaa olla selvilla, silla uteliailla
ihmisilla on paha tapa joskus sotkea toimivat asetukset niin, ettd ongelmaa ei sel-

vitetdkaan vain yhta nappia painamalla.

Kirjastossa jarjestettavissd ohjatuissa pelitapahtumissa tarvitaan hieman enem-
man asiantuntijuutta kuin pelitilojen vuorojen jakajalta. Tapahtumien ohjaajien pi-
taa tietda ainakin miten mukana olevia peleja pelataan, miten mahdollisia digitaa-
listen pelien pelilaitteita kaytetaan, ja miten jarjestaa tapahtumassa pelattavat lau-

tapelit takaisin alkuasetelmiin pelaajaryhmien valiss& (Nicholson 2010, 169).



20

4 TUTKIMUS

4.1 Tutkimuksen taustaa

Opinnaytetyon tarkoituksena on kehittaa Pieksamé&en kaupunginkirjaston pelipal-
veluja, kuten kirjaston pelaamiseen tarkoitettuja laitteita ja tiloja, kirjaston peliko-
koelmaa ja kirjaston henkilokunnan pelisivistystasoa. Tata varten haluttiin ensin
selvittdd, mika Pieksdmaen kaupunginkirjaston henkilokunnan nykyinen pelisivis-
tystaso on, heidan mielipiteenséd pelaamisesta kirjastossa ja kirjaston tarjoaman
pelipalvelun nykyinen tilanne. Myds nuorten paikkakuntalaisten pelaamista ja kir-
jaston pelipalveluiden kaytt6a haluttiin tutkia. TA&man vuoksi tutkimuksen aineiston
hankintaan paatettiin kayttaa niin kvalitatiivisia kuin kvantitatiivisiakin tutkimusme-

netelmia.

Lahdemateriaalia opinndytetyohén etsittaessa loytyi runsaasti niin painettuja kuin
verkkolahteitékin peleisté ja pelaamisesta, erityisesti digitaalisiin peleihin kohdistu-
en. Perinteisista peleista ja niiden historiasta |6ytyi enemman painettua kuin verk-
komateriaalia. Kirjastojen pelipalveluista sen sijaan oli vdhemman lahteita, eng-
lanniksi niita 16ytyi jonkin verran, mutta kotimaiset olivat harvassa. Hyttinen (2014,
31) arvelee tdmén johtuvan siita, etta ohjattu digitaalinen pelaaminen on Suomen
kirjastoissa uusi palvelumuoto. Suurin osa kotimaisesta materiaalista oli tahdéatty
nuorisotydhon. Pieksdméaen kaupunginkirjaston pelipalveluista ei ole aikaisempaa
tutkimusta, joten haastattelut olivat parhain menetelmé& aineiston keraamiseen niis-

ta.
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4.2 Tutkimusongelma ja tutkimusmenetelmat

Tutkimusongelmana oli selvittdd Pieksdaméaen kaupunginkirjaston pelipalveluiden
nykyinen taso ja niiden kayttdminen, sen henkilokunnan ja nuorten asiakkaiden
pelisivistystaso, ja heidan mielipiteensa siita, pitaisikd pelipalveluiden olla yksi kir-
jaston tarjoamista peruspalveluista. Samalla haluttiin myds selvittda, onko henkilo-
kunnalla ja nuorilla toiveita pelipalveluiden kehittamisesta.

Pieksdméaen kaupunginkirjaston paakirjaston Poleenin ja Virtasalmen, Jappilan ja
Naarajarven lahikirjastojen pelipalvelut poikkeavat toisistaan, silla ainoastaan Po-
leenin kirjasto tarjoaa niita parhaillaan. Kuitenkin myos lahikirjastojen henkildkun-
nan jasenten suhtautumista pelipalveluihin haluttiin tutkia. Kvantitatiivisen tutki-
musmenetelmén ongelmana oli kysymysten asettelu niin, ettad henkilokunnan ja-
senten vastaukset olisivat olleet vertailukelpoiset. Taman takia paadyttiin kvalitatii-
visiin menetelmiin. Paatosta tuki myos se, ettd kyselyn vastausmaara olisi jadnyt
pieneksi, silla Pieksdmaen kaupunginkirjastossa ja lahikirjastoissa tyoskentelee

yhteensa 13 ihmisté ja kirjastoauton kuljettaja.

Alusta asti oli varmaa, etta pieksamakelaisten nuorten pelaamisesta ja kirjastonpe-
lipalveluiden kayttamisesta tehtava puoli tutkimuksesta tapahtuisi kvantitatiivisilla
menetelmilla. Tarkoituksena oli saada laaja vastaajamaaré, mielellaan yli sata vas-
tausta, jotta vastauksia voisi verrata todellisuuteen. Kyselylomakkeen jakamista
Pieksdméaen kaupunginkirjaston tiloissa harkittiin, mutta talla tavalla ei olisi saavu-
tettu niitd nuoria, jotka eivat kay kirjastossa. Taman takia kouluja pyydettiin yhteis-
tyohon kyselylomakkeen jakamisessa.

Kyselyn kohderyhmaéksi rajattiin 15—-17-vuotiaat nuoret, silla vastauksia haluttiin
saada eri koulutusasteilta, tdssa tapauksessa Hiekanpaéan koululta (ylaaste), Ete-
l&-Savon ammattiopiston Pieksamaen kampukselta ja Pieksdméaen lukiolta. Lisaksi
vastaajilla piti olla mahdollisuus Poleenin kirjaston kayttamiseen, silla se on ainoa
Pieksdméaen kaupunginkirjaston tiloista, jossa on tarjolla omat laitteet pelaajille.
Paatostd kohderyhmén rajaamiseen tuki myos se, etté olin ty6harjoitteluni aikana
huomannut, ettd 15-17-vuotiaita nuoria ndkyi harvemmin hyddyntdmassa kirjaston

tarjoamia pelimahdollisuuksia, ja halusin selvittaa, miksi nain oli.
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4.3 Teemahaastattelu ja haastattelun toteutus

Pieksamaen kaupunginkirjaston henkilobkunnan teemahaastattelujen pohjana oli
tarve selvittdaa Poleenin paakirjaston ja Virtasalmen, Jappilan ja Naarajarven lahi-
kirjastojen henkilokunnan jasenten omaa pelaamista, heidan pelisivistystasoaan,
mielipiteita kirjaston pelipalveluista sek& halua kirjaston pelipalveluiden kehittami-
seen. Naiden teemojen pohjalta kokosin itselleni parisivuisen haastattelurungon,
jonka pohjalta tein haastatteluni (Liite 1). Jokaista kysymysta ei kuitenkaan merkit-
ty haastattelurunkoon, silla kuten Eskola ja Vastaméki (2007, 35) toteavat, haas-
tattelun tulisi olla keskustelu, ja se ei onnistu jos haastattelija tuijottaa papereitan-
sa. Haastattelujen aikana pyrittiin esittamaan kaikille haastateltaville samat kysy-
mykset, poikkeuksena Poleenin kirjaston nuortentilan tulevaa muutosta koskeva
lisakysymys, joka esitettiin vain Poleenin henkilokunnan jasenille haastattelun lo-

puksi.

Haastatteluista sovittiin alustavasti Pieksdmaen kaupunginkirjaston informaatikon
kanssa, mutta hanen pyynnostaan laitettiin myds sahkopostilla tiedotus haastatte-
luista jokaiselle Poleenin kirjastossa haastateltavalle. Lahikirjastoista Virtasalmella
ja Naarajarvella haastatteluajoista sovittiin paikan paalla kirjastojen ohi ajettaessa,
ja Jappilan aika sovittiin puhelimitse. Haastattelut toteutettiin 29.—-31.10.2014 vali-

sena aikana.

Haastatteluihin varattiin aikaa n. 15 — 30 minuuttia, todellisuudessa niihin meni 10
— 20 minuuttia riippuen haastateltavasta. Haastattelut suoritettiin kasvokkain jokai-
sessa kirjastossa, yleensa haastateltavan tyohuoneessa. Jokainen haastattelu
nauhoitettiin kdnnykkaan ladatulla ohjelmalla, josta haastattelujen jalkeen aanitie-
dostot siirrettiin turvaan tietokoneelle. Myéhemmin haastattelut kirjoitettiin puh-
taakseni tietokoneella, jotta vastausten vertailu ja analysoiminen onnistuisi pa-

remmin.

Yksi haastateltavista oli esittdnyt ennen haastattelujen aloittamista toiveen, etté
hanen nimeé&an ei julkistettaisi missaan. Taman toiveen johdosta taustatietoihin ei
kysytty haastateltavieni nimid, vaan heistd kaytettiin sen sijaan lyhenteita, jotka
annettiin heille niiden kirjastojen mukaan, joissa he tyoskentelevat. Esimerkiksi

Virtasalmen kirjastovirkailijalle lyhenne V1, Poleenin kirjaston informaatikolle ly-
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henne P2. Taysin anonyymia tdma ei kuitenkaan ole, silla esimerkiksi Virtasalmen
ja Jappilan kirjastoissa on vain yksi tyontekija per kirjasto, jolloin voi paatella kuka
vastaaja on. Asia selitettiin haastattelujen sopimisen yhteydessa jokaiselle haasta-

teltavalle, ja heiltd saatiin suostumus tahan jarjestelyyn.

4.4 Kyselyn toteutus ja kyselylomakkeen kuvaus

Kyselylomakkeen rakennetta ja kysymysten muotoilua mietin pitkaan. Kyselyssa
on standardisoitu kysymysten muoto, eli jokaiselta vastaajalta kysytdan samat ky-
symykset samassa jarjestyksessa. Lisaksi pitdd ottaa huomioon teoreettisten ka-
sitteiden muuttaminen ymmarrettavaan muotoon (Vilkka 2007, 28-36). Tama tar-
koitti sitd, ettd esimerkiksi kysymyksen "Mita mielta olet kirjaston tarjoamista peli-
palveluista?” jaoin moneen osiin, joissa kysyin mielipiteita kirjaston pelivalikoimas-
ta, tiloista ja laitteista seka peliaiheisista tapahtumista. Sain Pieksamaen kaupun-
ginkirjaston informaatikolta kritiikkia ja auttavia ehdotuksia kyselylomakkeeni muo-
toiluun, ja opinnaytetyon lopusta loytyva kyselylomake (Liite 4) on yhteistydmme

tulos.

Kyselylomakkeen alkuun kirjoitin pienen saatteen vastaajia varten, silla olin loma-
ketta tehdesséani melko varma, etten olisi paikalla kun kyselylomakkeita jaettaisiin
vastaajille. Vallin (2007, 103) kuvaaman yleisimman kyselylomakkeiden rakenne-
kaavan mukaan saatteen jalkeen aloitin taustakysymyksilla. Koska kyselylomaket-
tani taytettiin kouluissa, paatin aloittaa tiedustelemalla vastaajien koulua ja luokkaa
heidéan ikansa sijaan. Taman vuoksi analysoidessani saamiani vastauksia kaytan
yhtena tekijana ian sijaan vastaajien luokkia ja ryhmia kouluissa. Kolmas taustaky-

symykseni pyysi vastaajaa kertomaan sukupuolensa.

Taustakysymysten jalkeiset kolme kysymysta 2-4 kasittelivat vastaajien pelaamis-
ta yleensa. Naissa kysyin millaisia peleja vastaaja pelaa, miten usein han pelaa ja
kuinka kauan kayttaa keskimaarin yhteen pelikertaan. Naista kysymyksista 4 oli
avoin. Kysymyksessa 5 tiedustelin vastaajalta kuinka paljon han kayttaa kirjastoa,
ja seuraavassa kysymyksessa 6 pyysin merkitseméaan kylla tai ei sen mukaan,
pelaako vastaaja kirjaston tiloissa. Jos vastaaja valitsi vaihtoehdon ei, seurasi tata

avoin jatkokysymys, jossa pyysin kertomaan miksi ndin on.
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Lopuissa kysymyksissani 7-14 tiedustelin vastaajan mielipiteitd Pieksamaen kau-
punginkirjaston tarjoamista pelipalveluista sek& vastaajan mahdollisia toiveita ja
kommentteja niihin. Kysymyksilla 7 ja 10 pyysin vastaajaa arvioimaan kirjaston
peleja ja pelaamiseen tarkoitettuja tiloja ja laitteita ympyroimalla mielipidettaan
vastaavan numeron skaalalla 1 — 5, jossa 1 on todella huono ja 5 todella hyva.
Niille vastaajille, jotka eivat olleet pelanneet peleja tai kayttaneet tiloja ja laitteita

lisdsin vastausvaihtoehdon O eli ei ole kayttanyt.

Kysymykset 12 ja 13 tiedustelivat vastaajan lasnaoloa kirjastossa jarjestetyissa
pelitapahtumissa seka halua kayda niissa tulevaisuudessa. Kavimme kirjaston
informaatikon kanssa keskustelua kysymyksen 12 muotoilusta, silla kirjastossa oli
jarjestetty kyselylomakkeen tekohetkella vain yksi pelitapahtuma vaikka kysymyk-
sessani kaytin monikkomuotoa. En kuitenkaan tassa vaiheessa viela tiennyt tark-
kaa aikaa kyselyiden jakamiselle ja kirjasto suunnitteli uutta pelitapahtumaa, joten

paatin jattdd kysymyksen monikkomuotoon.

Kysymyksilla 8, 9, 11 ja 14 selvitin vastaajien toiveita kirjaston pelipalveluiden ke-
hittamisesta. Kysymyksella 8 tiedustelin vastaajan halua saada kirjasto laajenta-
maan pelikokoelmaansa, ja 9 oli jatkokysymys tahan pyytamalla myontavasti vas-
tanneita kertomaan mita peleja kirjaston tulisi hankkia. Loput kaksi kysymysta 11
ja 14 olivat avoimia kysymyksia, joihin vastaaja sai kirjoittaa omat ideansa ja toi-

veensa kirjaston pelipalveluista ja niiden kehittamisesta.

Aluksi tarkoitukseni oli saada kyselylomake valmiiksi ja jakoon kouluille touko-
kuussa 2014. Olimme sopineet Pieksam&en kaupunginkirjaston informaatikon
kanssa, etta han huolehtisi tutkimusluvan hankkimisesta. Informaatikko ei kuiten-
kaan saanut vastausta tutkimuslupaa koskien ja koulujen kesalomien lahestyessa
paatimme vaihtaa ajankohdan syksylle. Sain tutkimusluvan ja 20.10.2014 lahetin
séhkopostia Hiekanp&an koulun rehtorille, Pieksdmaen lukion rehtorille ja Etela-
Savon ammattiopiston Pieksamaen kampuksen koulutuspaallikdlle. Naissa sahko-
posteissa selitin kyselyn taustat ja pyysin koulujen yhteisty6ta. Sahkoposteihin liitin

kyselylomakkeet ja saatekirjeet kyselya jakaville (Liitteet 2 ja 3).

Olin antanut kyselyiden taydentamiseen vastausaikaa 31.10.2014 asti, mutta sain

useimmat takaisin jo ennen sitéd. Pieksamaen lukion kanssa kdymani keskustelu-
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jen yhteydessa olimme sopineet, ettd kavisin itse jakamassa kyselylomakkeet vas-
taajille 28.10.2014, kun olin itse paikkakunnalla. Seuraavana paivana kavin Etela-
Savon ammattiopiston Pieksdméen kampuksella noutamassa valmiiksi taytetyt

lomakkeet, ja Hiekanpaan koululta sain kyselylomakkeet takaisin 31.10.2014. Yh-
teensa kyselyyn vastasi 120 nuorta.
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5 TUTKIMUSTULOKSET

5.1 Vastaajien taustat

Haastattelut. Pieksdmé&en kaupunginkirjaston henkilokunnan haastateltujen ja-
senten ikahaarukka oli 30—60 vuotta (Kuvio 1). Haastateltavia oli yhteensa 13
henkil6d, joista Pieksamaen kaupunginkirjaston kirjastotoimenjohtaja oli ainoa
mies, loput olivat naisia. Haastateltujen asenteet pelaamista ja peleja kohtaan
vaihtelivat paljon, eika haastateltujen ialla nayttanyt olevan tahan kovin paljon
merkitystd. Enemman mielipiteisiin vaikutti pelien tuttuus ja haastateltujen asemat
kirjastoissa, esimerkiksi nuorin haastatelluista Pieksdmé&en kaupunginkirjaston
informaatikko (P2) ja toiseksi vanhimpien haastateltavien ryhmé&éan kuuluva Vir-
tasalmen kirjaston kirjastovirkailija (V1) olivat molemmat hyvin innokkaita pelipal-
velujen kehittdmisesta, P2 sanoen syyksi asemansa lasten- ja nuorten osaston
puolelta ja V1 asemansa kirjastovirkailijana ja oman peliharrastuksensa. Sen si-
jaan moni haastateltu, joille pelien maailma oli oudompi, otti varovaisemman kan-
nan kirjastossa pelaamiseen, ja yksi oli sitd mielta, ettei pelaaminen hanen mieles-

t&&n kuulu kirjaston tiloihin, koska se aiheuttaisi liikaa hairiotekijoita (N2).

Vastaajien maara

m Jappilan kirjasto
m Virtasalmen kirjasto
Naarajdrven kirjasto

® Poleenin kirjasto

Kuvio 1. Haastateltujen ika
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Kyselyt. Nuorille suunnattuun kyselyyn tuli yhteensa 120 vastausta Hiekanpaan
koululta, Etela-Savon ammattiopiston Pieksamé&en kampukselta ja Pieksdméen
lukiosta. Hiekanpaéan koululta kyselyyn vastasi yhteensa 42 nuorta luokilta 9A ja
9E. Esedulta vastaajia oli yhteensa 45, ja sieltd vastasivat ryhmat Datal4P, Mer-
ko14P ja Merkol13P. Pieksdméen lukiolta tuli yhteensa 33 vastausta ryhmilta 1B ja
2B. Kyselyyn vastanneista 59 oli miehia ja 58 naisia, 3 paatti jattda sukupuolensa

kertomatta.

Kyselyyn vastanneista nuorista melkein puolet kertoivat kayvansa kirjastossa muu-
taman kerran vuodessa, neljdsosa vastanneista tatd useammin ja loput harvem-

min tai ei ollenkaan (

Kuvio 2). Kaikkein ahkerin kirjaston kayttaja kyselyyn vastanneista oli lukiolais-
nuorukainen, joka ilmoitti vastauksessaan kayvansa kirjastossa useamman kerran
vilkossa. Muutoin naiset olivat ahkerampia kirjastossa kavijoitd kuin miehet, 21
naisvastaajaa ilmoitti kayvansa kirjastossa kerran viikosta kerran kuukauteen, kun
taas samalla valilla kirjastossa kavi vain 9 miespuolista vastaajaa. Viidesta kerran
viikkoon kirjastossa kayvasta naispuolisesta vastaajasta 3 oli Hiekanpaan koululta,
1 Eteld-Savon ammattiopistolta ja 1 Pieksdmé&en lukiosta. Kirjastossa ei ollenkaan
kayvista 12 vastaajasta puolet olivat miehid ja loput naisia.
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Kuvio 2. Kyselyyn vastanneiden kirjastossa kayminen prosentteina
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5.2 Pelaajat kirjastovaen ja nuorten joukoissa

Kirjastojen pelipalveluiden kayttamiseen ja kehittdmiseen vaikuttaa paljon, kuinka
tuttua pelaaminen ja pelien maailma on kayttgjille ja kirjaston henkildkunnalle. Ta-
man vuoksi niin haastatteluissa kuin kysymyslomakkeessa kyseltiin vastaajilta
heidan pelaamisestaan erilaisilla peleilla seka siihen kuluvaa aikaa. Haastattelujen
perusteella pyrittin myods arvioimaan Pieksdmaen kaupunginkirjaston henkiloston

pelisivistystasoa.

Kirjaston vakea haastateltaessa huomattiin, etté vaikka hyvin moni sanoi haastat-
telun alussa pelaavansa hyvin vahan tai ei laisinkaan, niin asiaa tarkemmin kysel-
lessani vastaus muuttui. Esimerkiksi P5 keskeytti pelitermiston tuntemista koske-
van selityksensa muistaessaan pelaavansa konsolipeleja yleensa joulunpyhien
aikaan. Haastatteluja myohemmin analysoidessa samaa asiaa koskevat vastauk-
set merkittiin omien teemojensa mukaan, jolloin pystyttiin toteamaan, ettd 11 haas-
tatelluista pelasivat jotain, 2 ei pelannut mitdan. Syytad pelaamattomuudelle kysyt-
tdessa molemmat kertoivat ajanpuutteesta, ja toinen haastateltava listasi myds

pelikavereiden vahaisyyden.

Pelaavilta haastateltavilta heidan pelaamistaan peleistd ja syistd miksi he eivat
pelanneet jotain muita peleja tarkemmin kyseltaessa, pystyttin toteamaan, etta
tietokoneella pelattavat videopelit olivat ainoat joita kukaan ei pelannut (Kuvio 3).
Yleisin syy tahan oli ajan ja tuntemuksen puute. 9 haastatelluista kertoi pelaavan-
sa perinteisia peleja, yleensa niin kortti- kuin lautapelejakin tai toisia. Tosin naita
pelataan aika harvoin, esimerkiksi N1 kertoi pelaavansa kortti- ja lautapeleja 4-5
kertaa vuodessa riippuen saako pelikavereista. Perinteisten pelien ohella rahape-
lit ja tietokoneella pelattavat perinteiset pelit, kuten pasianssi ja mahjong, olivat
suosituimpia haastateltavien keskuudessa. Tietokoneella pelattavista peleista toi-
seksi vahiten haastatellut pelasivat selainpelejd, eli Internet-selaimella pelattavia
flash-pohjaisia minipelejd, kuten Bubble Shooter tai Facebook-peleja.
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Perinteiset pelit
Konsolipelit

Selainpelit

Tietokoneella pelattavat perinteiset

pelit i Pelaajien maara

Tietokoneella pelattavat videopelit

Mobiilipelit

Rahapelit

Kuvio 3. Haastateltujen pelaamat pelit

Haastateltavista V1 oli innokkain pelaaja. Han kertoi pelaavansa melkein kaikkia,
paitsi konsolipeleja ja tietokoneella videopeleja. Syyksi tahan han arveli ajan niuk-
kuuden ja sen, ettei tiedad paljon videopeleistd. V1 lisdsi tahan, ettd han pelaa
yleensa vahan satunnaisesti pienempia peleja, kuten mobiilipeleja tai Facebook-
peleja. Muiden haastattelujen aikana nousseita syitéa peliharrastuksen véahaisyy-
teen olivat muun muassa puhdas kiinnostuksen puute, muiden harrastusten paljo-
us, pelikavereiden vahaisyys ja varsinkin digitaalisten pelien kohdalla tuntematto-

muus.

Vaikka moni sanoi haastattelun aikana, etta heidan pelituntemuksensa on vahai-
nen, kuitenkin perustiedot peleista oli jokaisella. Kaikki osasivat ainakin nimeta
Afrikan tahden lautapeleista, ja melkein kaikille oli tuttuja termeja esimerkiksi kasi-
konsolipelit ja erilaiset peligenret. Digitaalisten pelien nimeamisessa oli valilla on-
gelmia, konsolipelit olivat tuttuja, tietokoneilla pelattavat videopelit eivat niinkaan.
P8 huomaulttikin digitaalisten pelien maaran olevan niin laaja, ettei niiden perassa
voi pysya. Kysyttdessa halukkuutta oman pelisivistystason kehittdmiseen kuusi
vastasi innokkaasti kyll&, kolme totesi, ettei asiasta voi olla haittaakaan ja kaksi
ilmaisi kiinnostuksen puutteensa. Positiivisen vastauksen antaneista muun muas-
sa P1 ja P3 perustelivat vastaustaan silla, etta siita olisi hyotya kirjastossa, ja N3
ja P5 esittivat halunsa saada lisatietoa omiksi kiinnostuksen kohteiksi kokemistaan

peleistd. Kysymykseen peliaiheisen koulutuksen saannista haastateltavista viisi
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vastasi kayneensa Mikkelissd koulutuspaivilla, jossa myds sivuttiin pelaamista,
mutta naista koulutuspaivista oli jo aikaa, joten osa asioista oli ehditty jo unohtaa.
Haastateltavista 12 ilmoitti halukkuutensa osallistua peliaiheiseen koulutukseen,

varsinkin jos peleja paasisi itse kokeilemaan.

Kyselytn vastanneista nuorista 96,7 % pelaa jotain peleja. Suurimman suosion
vastaajien keskuudessa saivat mobiilipelit, silla jopa 79,2 % kaikista kyselyyn vas-
tanneista kertoi pelaavansa niita (Liite 5, Taulukko 1). Toisen ja kolmannen sijan
saivat konsolipelit 59,2 % ja tietokonepelit 51,7 % kaikista vastaajista pelatessa
niitd. Mies- ja naisvastaajien suosikkipelien valilla on selkea ero. Siina missa mo-
biilipelit ovat naisvastaajien selkeé suosikki 91,4 % heista pelatessa niitd ja jattaen
toiseksi ja kolmanneksi suosituimmat konsoli- ja lautapelit selkeasti jalkeen 51,7 %
ja 41,4 % pelaajamaarillaén, miesvastaajat pelasivat neljaa ensimmaista suosikki-
pelityyppiddn tasaisemmilla vastaajaméaarillaéan: tietokonepeleja pelasi 76,4 %,
verkkopeleja ja mobiilipeleja kumpiakin 66,1 % ja konsolipeleja 64,4 % miesvas-
taajista. Mobiilipelit pysyivat vastausten karkisijoilla myods tarkastellessani niita
kouluittain. Lukiolaisten vastaajien joukoissa pelattiin selkeasti eniten mobiilipeleja
93,9 % joukoin, Hiekanp&éan koulussa niitd pelasi 71,4 % vastaajista, ammattiopis-
ton vastaajista 75,6 %. Kaikkein vahiten nuoret pelasivat kasikonsolipeleja, joita

kaikista vastaajista 12,5 % pelasi niita.

Melkein puolet kyselyyn vastanneista nuorista kertoivat pelaavansa peleja paivit-
tain, ja 3,3 % vastaajista ei pelannut ollenkaan (Liite 5, Taulukko 2). Miesvastaaji-
en joukossa paivittdin pelaavia oli selked enemmistd, 72,9 % vastanneista, kun
naisvastaajista niista pelasi vain alle neljasosa. Miesvastaajista 1,7 % ja naisvas-
taajista 5,2 % eivat pelanneet peleja ollenkaan. Kouluittain vastauksia tarkastel-
lessani huomasin, etta paivittdin pelaaminen sai edelleen enimmaismaaran vasta-
uksista jokaisesta koulusta, vaikka niissa olikin eroja. Hiekanpaan koulun kaikki
vastaajat pelasivat jotain peleja, ja heistd noin puolet pelasivat paivittain. Ammat-
tiopistolaisista suurin osa, 62,2 %, pelasi paivittain, lukiolaisista vastaajista taas
36,4 %.

Kyselyssa haluttiin tietdd myds miten kauan aikaa vastaajat kayttavat keskimaarin
yhteen pelikertaan, silla vaikka kaksi vastaajaa pelaisikin paivittain, niin on paljon

eroa siina pelaavatko he molemmat tunnin verran vai pelaako toinen kolme tuntia
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ja toinen kymmenen minuuttia. Vastaajien kayttama peliaika vaihtelikin paljon, 10
minuutista 9 tuntiin per pelikerta. Keskimaarin kaikki vastaajat pelasivat 2 tuntia /
pelikerta (
Kuvio 4). Miesvastaajien arvioimat peliaikansa vaihtelivat 0,5 ja 6 tunnin valilla,
naisvastaajien 10 minuutin ja 9 tunnin valilla. Vastaajista eniten pelaava oli nais-

puolinen henkild, joka kertoi vastauksessaan pelaavansa paivittain 9 tuntia.
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Kuvio 4. Kyselyyn vastanneiden keskimaaraiset peliajat / pelikerta

5.3 Kirjaston pelipalvelut

Lahikirjastojen pelipalvelut. Pieksamaen kaupunginkirjaston lahikirjastot eivat
tarjoa pelipalveluja asiakkailleen, silla kuten J1 sanoi Jappilan kirjastosta, niissa

pelaaminen on vield ihan lapsenkengissaan.

Haastattelun yhteydessa Jappilan kirjaston kirjastonjohtaja esitteli kirjastoa ja sen
nykyisia pelaamismahdollisuuksia. Kirjastossa oli yksi lautapeli ja kaksi asiakas-
paatetta, joilla voitiin pelata. Haastattelun aikana J1 kertoi, ettd Jappilan kirjastos-
sa ei ole viela ollut paljon minkaanlaisia tapahtumia, ja han tyéskentelee kirjastos-
sa yksin, joten jollei joku ilmoittaudu yhteistydkumppaniksi peliaiheisten tapahtu-
mien jarjestamiseen, niin niita ei voida kirjastossa viela pitda. J1 oli sitda mieltg, etta
vaikka pelaamisesta ei pida tullakaan kirjaston paaasiaa, niin peleja saisi siella silti

olla nuorten houkuttelemiseksi paikalle.
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Naarajarven kirjastossa pelipalvelut rajoittuvat asiakaspéaatteilla pelaamiseen. Kir-
jaston tiloissa ei ole paikkaa pelitilalle talla hetkella, vaikka haastattelujen jalkeen
kirjastovirkailija N1 esitteli heidan vanhan kasikirjaston huonettaan ja keskustelua
kaytiin hetken tilan kayttémahdollisuuksista pelihuoneena, jos kirjastolla olisi re-
sursseja sen muuttamiseen. Kaikki kolme Naarajarven kirjaston kirjastovirkailijaa
oli sita mielta, etta kirjaston asiakaspaaétteilla saa pelata, ainakin niin kauan kuin
siité ei tule hairi6itd. Haastateltavat hankkisivat kirjastoon myés peliaineistoa mah-
dollisuuksien mukaan, tosin N2 lisési tahan etta aineisto saisi mieluummin olla lai-
nattavaa eika kirjaston tiloissa pelattavaksi, koska niista voisi koitua hairi6ita. Kir-
jastovirkailijoilla ei mydskaan olisi mitdan pelitapahtumien jarjestamisté vastaan,
mutta he epadilivat omia taitojaan jarjestaa sellaista. N3 totesikin etta tapahtumien

jarjestamiseen pitaisi olla yhteistydkumppaneita.

Virtasalmen kirjastossa haastateltiin paikallista kirjastovirkailijaa, ja samalla saatiin
esittelykierros kirjaston pelipalveluihin tulleista muutoksista vuoden 2013 lopun
jalkeen. Aikaisemmin Naarajarven kirjaston tapaan pelkastaan asiakaspaatteilla
pelaamisen mahdollistaneeseen kirjastoon oli ilmestynyt perinteinen pelikorttipak-
ka ja kaksi lautapelid, joista toisessa oli viisi pelia samassa rasiassa. Haastattelun
aikana kirjastovirkailija V1 kertoi olevansa sitd mielta, ettd kirjastoon kuuluu pe-
laaminen nykyaan. Peleilla saa lapsia ja nuoria houkuteltua kdymaan kirjastossa,
ja samalla heille pystyy tarjoamaan muitakin kirjastopalveluja. Virtasalmen kirjas-
tossa asiakaspaatteilla saa pelata, ja haastateltavani kertoi nuorien olevan kohteli-
aita ja paastavan asiakaspaatteitd muihin tarkoituksiin tarvitsevat asiakkaat koneil-
le oma-aloitteisesti. Haastatteluhetkella kirjaston kaksi lautapelia eivat olleet lainat-
tavia, mutta V1 sanoi etta niitakin voisi hankkia ajan myo6ta. Kirjastovirkailija otti
kysymykseni hdnen mielipiteestaan siita, pitaisikd Virtasalmen kirjaston jarjestaa
pelitapahtumia vastaan innokkaasti, ja kuvaili mahdollisuutta pitdd esimerkiksi yo6-
pelaamistapahtuma, jossa kirjaston tilat voisivat olla auki keskiyéhon ja siella pe-
lattaisiin kortti- ja lautapeleja. Konsolipelivdlineet olisi myés mahdollista asentaa
kirjaston lukusalin videotykin yhteyteen pelitapahtumia varten, jos kirjastolla olisi

laitteet.

Paakirjaston pelipalvelut. Pieksamaen kaupunginkirjaston paékirjaston Poleenin

tarjoamiin pelipalveluihin kuuluu talla hetkella nuortentila, jossa on Playstation 3 —
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pelikonsoli ja seitseman konsolipelia siihen. Viisi Poleenin kirjastossa haastateltua
henkiloa totesi, ettd konsolipeleja pitaisi hankkia lisd&, muun muassa liikkunta- ja
karaokepeleja. Tosin kirjaston nuortentilaan joulukuussa 2014 muuttava nuoriso-
kahvila sotki suunnitelmia haastatteluhetkelld, koska silloin ei viela ollut tarkkoja
tietoja tulevista kaytannon jarjestelyistd (P8). Konsolipelien lisaksi nuortentilassa
oli muutama kirjaston tiloissa pelattavaksi tarkoitettu lautapeli, muun muassa Afri-
kan tahti. Kuten konsolipelienkin kohdalla, myds nuortentilan lautapelien hankinnat

odottivat tietoa nuorisokahvilan tuomista muutoksista.

Pelikonsolin lisdksi nuorten tilassa oli muutama asiakaspaate, joilla kirjaston asi-
akkaat voivat kayttdd omien tarpeidensa mukaan vaikka junalippujen tulostami-
seen tai selainpelien pelaamiseen. Tietokoneille ei ole asennettu peleja. Myds kir-
jaston muissa tiloissa olevia asiakaspaatteitd voi kayttaa selainpelien pelaami-
seen, mutta suurin osa Poleenin kirjaston henkilokunnasta totesi haastatteluissaan
aikuisten osaston asiakaspaatteiden olevan tarkoitettu muuhun kuin pelikayttoon,
tosin jos koneille ei ole jonoa niin kukaan ei ole menossa puuttumaan niilla pelaa-
miseen. Lasten ja nuorten osaston asiakaspaatteilla sen sijaan pelaaminen on
vapaampaa, silla vaikka nuoremmillakin on toki tiedontarpeita, niin useimmat tule-
vat kirjastoon kuitenkin vapaa-ajan viettoon, kertoi P1 kysymykseen asiakaskoneil-

la pelaamisen sallittavuudesta.

Nuorille kohdistetussa kyselyssa kysyttiin heidan mielipiteitddn Poleenin kirjaston
tarjoamista pelitiloista ja laitteista. Suurin osa vastaajista kertoi, ettei ollut kayttanyt
kirjaston tiloja tai laitteita pelaamistarkoitukseen. Alla olevaan kuvioon on keratty
tiloista ja laitteista mielipiteensa antaneiden vastaukset (Kuvio 5). Kuvion vasem-
malla reunalla olevat numerot kertovat kuinka paljon aania kukin tila ja laite ovat
vastanneilta saaneet. Kuvion alapuolella olevat numerot 1-5 kertovat vastanneiden
mielipiteet Poleenin kirjaston tiloista ja laitteista skaalalla 1 = todella huono, 5 =
todella hyva. Suurin osa vastanneista kirjaston nuortentilaa hyvana, muita tiloja
keskivertoina, Playstation 3 pelikonsolin &anet jakautuivat melko tasan keskiverron

ja todella hyvan kesken, tietokoneita taas suurin osa piti keskivertoina.
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Kuvio 5. Kyselyyn vastanneiden mielipiteet pelitiloista ja pelilaitteista

Lainattavaa peliaineistoa Poleenin kirjastosta I6ytyy lasten ja nuorten osastolta.
Nama koostuvat lahinn& ajankultaamista tietokonepeleista ja perheille suunnatuis-
ta lautapeleista. Kysyessa haastattelujen yhteydessa lainattavan peliaineiston kier-
rosta haastateltavat kertoivat, etta tietokonepeleja lainataan vahaisesti, lautapeleja
enemman, mutta niitédkin saisi mielellaan lainata useammin (P8). Aikuisten osas-
ton ainoa lainattava peliaineisto on peleihin liittyvat kirjat. Muutamalta haastatelta-
vilta kysyttiin, ovatko he harkinneet aikuisemmalle vaestélle suunnattujen lautape-
lien hankkimista lainattavaan peliaineistoon. P2 vastasi, etta asiaa voisi harkita,
silla hanen tietojensa mukaan valtaosa Suomen pelaajista ovat kuitenkin aikuisia.
Suomessa pelaajien keski-ikahan on 42 vuotta (Mayréa & Ermi 2014, 3). Poleenin
kirjastossa ei talla hetkella lainata konsolipeleja ollenkaan, silla aineistomaararahat
estavat asian. P2 totesi tdhan, ettei ole varma kannattaisiko kirjaston hankkia lai-
nattavia konsolipeleja, silla nuortentilassa pelaaminen tuntuu riittdvan asiakkaille

talla hetkella.

Ennen haastattelua Poleenin kirjasto oli jarjestanyt yhden pelitapahtuman tilois-
saan, ja heilld oli haastattelun aikana suunnitelmissa ottaa osaa Pelikasvattajien
verkoston jarjestamé&éan kansalliseen pelipdivddn marraskuussa 2014, jolloin kaikki
halukkaat paasivat Poleenin kirjastossa kokeilemaan suunnistustaitoja ja vihjeiden
ratkaisua, sekd pelaamaan nuortentiloissa konsolilla ja lautapeleilla. Haastattelu-

jen yhteydesséa kirjaston véki antoi monia erilaisia mielipiteitd kysymykseen siitd,
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pitaisiko kirjaston jarjestaa peliaiheisia tapahtumia. Vastaukset vaihtelivat kiinnos-
tuksen puutteesta jarjestajan kaipuuseen ja innokkaaseen “kylla!” huudahdukseen
(P2; P6; P7).

Kyselyn kysymykset 12 ja 13 kasittelivat nuorten kaymistd Poleenin kirjaston jar-
jestamissa pelitapahtumissa. Koska kirjasto ei ollut aikaisemmin jarjestanyt mon-
taa pelitapahtumaa, en ollut yllattynyt kun 96,7 % vastaajista ilmoitti etteivat he
olleet aiemmin kayneet kyseisenlaisissa tapahtumissa. Kysymykseen nuorten ha-
lukkuudesta kayda pelitapahtumissa tulevaisuudessa 16,7 % vastasi myontavasti
ja 76,7 % kieltavasti. Nelja vastaajaa oli lisannyt kysymyslomakkeeseen kolman-

nen vastausvaihtoehdon "ehka” ja nelja oli jattanyt vastaamatta kysymykseen.

Haastattelun lopuksi jokaiselta Poleenin kirjaston tydntekijalta tiedusteltiin viela
heidéan ajatuksiaan nuorisokahvilan muutosta kirjaston tiloihin, ja miten he luulevat
sen vaikuttavan kirjaston pelipalveluihin. Kolme haastatelluista toivoi muuton tuo-
van lisda nuoria kirjaston tiloihin, nelja esitti arvionsa siita, etta kirjastossa pelaa-
minen siirtyisi paépainotteisesti nuorisokahvilan tyéntekijoiden vastuulle. Viimeinen

haastatelluista toivoi, ettei kahvilan muutosta tulisi valituksia muilta asiakkailta.

5.4 Pelipalveluiden kayttdminen

Pieksaméaen kaupunginkirjaston pelipalveluiden kehittdamiseen kuuluu oleellisena
my0s tieto siita, miten paljon nykyisia pelipalveluita kaytetaan. Taman vuoksi Po-
leenin kirjaston henkilostéa haastatellessa ja nuorten kysymyslomakkeita tehdes-
sa kysymykset pyrittiin asettelemaan niin, ettd saataisiin kuvaus myods nykyisestéa
tilanteesta.

Kyselyyn vastanneista nuorista 90 % kayttaa kirjaston palveluja, mutta vain 5 %
heista ovat pelanneet kirjaston tiloissa. Vastaajista 101 kertoi syynsa kirjaston pe-
lipalveluiden kayttAmattomyyteen: 24 vastaajaa niiden kayttaminen ei vain houku-
tellut, ja 21 kertoi pelaamisen olevan mukavampaa kotona. 14 nuorta kertoi syyn
olevan siina, ettd he kayttavat kirjaston palveluita muutenkin harvoin. Loppujen

vastaajien syyt vaihtelivat ajan vahyyden, kirjaston pelipalveluiden tuntematto-
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muuden ja kirjaston tilojen ja laitteiden kritisoinnin valilla. 7 vastaajaa ilmoitti kay-
vansa kirjastossa pelkastaan kirjojen takia.

Haastatteluissa Poleenin kirjaston vaeltd kyseltiin heidan asiakaspaatteilla pelaa-
misestaan ja nuortentilan pelimahdollisuuksien kayttamisesta. Asiakaspaatteilla
pelaaminen ainakin aikuisten osastolla on harvinaista, suurin osa pelaajista suun-
taa suoraan nuortentilaan, jossa he pelaavat konsolilla tai nuortentilan tietokoneil-
la. Nuortentilan tarjoamista pelimahdollisuuksista nuoret kayttavat eniten tietoko-
neita ja pelikonsolia. Playstation ei ole paalla aivan paivittain, mutta nuorten ryh-
mat valloittavat sen aina Vvalilla joiksikin tunneiksi, ja lomien aikoihin myo6s lapsi-
perheet kayvat kokeilemassa silla pelaamista (P3; P8). P1 kertoi minulle, etta
myo6s nuortentilojen lautapelejd pelataan jossain maarin, kaveriporukka saattaa

tulla kirjastoon ihan varta vasten pelaamaan Afrikan tahtea.

Kyselyssa nuoria pyydettiin kertomaan omat mielipiteensa kirjaston pelitarjonnasta
ympyréimalla numeron skaalalla 1 = todella huono, 5 = todella hyva, O = ei ole
kayttanyt. Suurin osa vastanneista kertoi, ettei ollut kayttanyt mitaan kirjaston peli-
tarjonnasta, mielipiteensa kertoneiden vastaukset olen kerannyt alla olevaan kuvi-
oon (Kuvio 6). Kuviossa vasemmalla on nuortentiloista I0ytyvien konsolinimien
lista seka lautapelit. Oikealla olevat numerot vastaavat kyselyn mielipideskaalaa,
ja kuvion alareunassa nakyvat numerot kertovat kysymykseen vastanneiden maa-

ran.
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NBA 2K12

Top Gun: Hard Rock

Angry Birds trilogy

NHL 13

WRC - FIA world rally championship

Shaun White skateboarding

Guitar Hero: warriors of rock

Lautapelit e

12

14

M5
4
M3
2

M1

Kuvio 6. Kyselyyn vastanneiden mielipiteet pelitarjonnasta

5.5 Pelipalveluiden kehittamistoiveet

Kyselyssa nuoria pyydettiin kertomaan haluisivatko he Poleenin kirjaston hankki-

van lisdé peliaineistoa, ja jos kylla niin millaista aineistoa, sek& mita toiveita heilla

on kirjaston pelipalvelujen kehittdmisesta (Liite 4).

Peliaineiston lisdaminen sai 24,2 % vastanneiden &anista. 69,2 % oli sitd mieltd,

ettd nykyinen on jo hyva maara. 2 vastaajaa olivat lisanneet "ehka” vaihtoehdon

kyselyyn ja 6 ei kertonut mielipidettd&n. 26 kyselyyn vastannutta nuorta kertoi tar-

kemmin peliaineistonhankintatoiveestaan (Kuvio 7). Suurin osa toivoi konsolipeleja

nimelta mainiten, kuten Fifal5-pelia, tai pelin aihepiirin mukaan, kuten uusia versi-

oita urheilupeleistd. Monet vastaajista eivat méaaritelleet pelitoiveensa muotoa,

vaan Kkirjoittivat haluavansa esimerkiksi yhdessé pelattavia peleja tai monipuoli-

sempaa pelivalikoimaa.
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Kuvio 7. Kyselyyn vastanneiden peliaineiston hankintatoiveet

Kyselyssa avoimiksi kysymyksiksi jatetyt kysymykset 11 ja 14 koskivat Poleenin
kirjaston tilojen ja laitteiden kehittamistoiveita, seka vastaajien yleisia toiveita Kir-
jaston pelipalveluiden suhteen. 33,3 % vastaajista vastasi kysymykseen 11 ja 26,7
% kysymykseen 14. Kirjaston pelitiloista ja pelilaitteista koskevaan kysymykseen
vastanneista 16 halusi paremmat laitteet, kuten uudemman version Playstationis-
ta, muita pelikonsoleita tai paremmat tietokoneet. Yksi heista toivoi myo6s kirjaston
tarjoavan tabletteja pelikayttoon. Kysymykseen vastanneista 9 oli tyytyvainen ny-
kyisiin tiloihin ja laitteisiin, loput esittivat ehdotuksia kirjaston pelitilojen parantami-
seen esimerkiksi sijoittamalla pelilaitteet &anieristettyyn huoneeseen tai lisdamalla

nuortentilan mukavuutta tyynyilla ja muilla kalusteilla.

Suurin osa vastaajista jatti avoimen kysymyksen 14 tyhjaksi, tai kertoi ettei toivo-
nut mitdén. Loput vastaajat toivoivat lisaa pelipalveluja, kuten pelitiloja, laitteita ja
tapahtumia. Yksi parhaimmista ehdotuksista tuli Hiekanpaan koulun naisvastaajal-
ta, joka toivoi Nintendon tai Xboxin-pelikonsoleiden hankkimisen liséksi kirjaston
jarjestavan pelaamiseen liittyvan tapahtuman, jossa "olisi vanhemmille jotain seli-
tysta peleistd ja miksi nuoret (ja ylipaatansa ihmiset) pelaavat videopeleja”. Muu-
tamat vastaajista toivoivat myds peliturnauksia. Kuusi kysymykseen 14 vastan-
neista nuorista toivoi pelipalvelujen poistamista kirjastoista, perusteluna kirjaston

olevan tarkoitettu kirjallisuutta varten.
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6 JOHTOPAATOKSET / LOPUKSI

6.1 Tulosten yhteenveto

Pieksaméaen kaupunginkirjaston pelipalveluita pitaisi kehittéd& varsinkin peliaineis-
tojen osilta. Varsinkin lahikirjastoissa pelipalveluista ei voi viela kunnolla edes pu-
hua, paakirjastossa Poleenilla taas on talla hetkella hyvat perusteet nuortentilan
pelilaitteissa ja aineistoissa, mutta ne kaipaisivat asiaan panostamista, jotta peli-
palvelua saataisiin laajennettua. Myos peliaiheisien tapahtumien ja pelikerhojen tai
peli-iltojen jarjestamista kaivattaisiin paakirjastolta, ja myods lahikirjastot voisivat

harkita asiaa.

Lahikirjastot. Pieksamaen kaupunginkirjaston lahikirjastoissa Jappilassa ja Vir-
tasalmella pelipalveluiden maara on talla hetkella todella alhainen ja Naarajarven
kirjastossa kyseista palvelua ei tarjota ollenkaan. Resurssien ja pelien tuntemuk-
sen puute vaikuttaa jokaisessa kolmessa lahikirjastossa tehtaviin paatoksiin peli-
palveluista. Ajatus kirjaston pelipalveluiden kehittamisesta otettiin innokkaimmin
vastaan Virtasalmen kirjastossa, Naarajarvella annettiin eriavia mielipiteita ja Jap-
pilan kirjastossa todettiin pelipalveluiden kehittamisen joutuvan odottamaan siihen,
ettd muut kirjastopalvelut ovat kdyneet lapi parhaillaan menossa olevan muutok-

sen.

Virtasalmen kirjaston pelipalveluihin kuului haastatteluhetkella korttipakka ja kaksi
lautapelid, joissa toisessa oli viisi pelia yhdessa rasiassa, seka kaksi asiakaspéa-
tettq, joilla pysyi pelaamaan selainpeleja. Peliaiheisia tapahtumia kirjastossa ei
oltu jarjestetty. Virtasalmen Kkirjastovirkailija mielelladn hankkisi kirjastoon lisda
peliaineistoa seka jarjestaisi konsolipelimahdollisuudet, jos budjetti antaisi mydten
ja konsolipelaamiselle saisi jarjestettya tilat ja laitteet. Pelitapahtumia kirjasto tulee

jarjestamaan mahdollisuuksien mukaan.

Naarajarven kirjaston pelipalvelut ovat Pieksdmaen kaupunginkirjaston tiloista hei-
koimmalla tasolla. Peliaineistoa kirjastossa ei ole, tosin asiakaspéaatteilla voi pelata
selainpeleja niin kauan kuin siité ei koidu hairiditd. Peliaiheisia tapahtumia kirjas-
tolla ei ole ollut. Naarajarven kirjaston henkilokunnan mielipiteet pelipalvelujen tar-
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peellisuudesta vaihtelivat, mutta jokainen heistd nékisi kirjastossa mielelldan lai-
nattavaa peliaineistoa, kuten lautapeleja, sekd pelitapahtuman paikalle houkutte-
lemia ihmisid. Pelitapahtumien jarjestdmiseen toivottiin yhteistydkumppaneita hen-
kiloston oman pelituntemuksen vahaisyyden vuoksi. Naarajarven kirjaston mahdol-
lisuudesta tarjota pelitiloja seka peliaineistoa kirjastossa pelattavaksi kirjastovirkai-
lijat olivat kahta mielta. Kirjaston pelitilat nahtiin nuorten asiakkaiden kannalta hou-

kuttelevina, mutta pelaamisen aiheuttamat &énet koettiin hairitekijoiksi.

Jappilan kirjaston pelipalvelut koostuivat yhdesta lautapelista ja kahdesta asiakas-
paatteesta. Pelitapahtumia kirjastolla ei ole ollut, eika niitéa olla heti jarjestamassa-
kadan resurssikysymysten vuoksi. Ajatukseen kirjaston pelikokoelman kasvattami-
sesta ja kirjaston tiloissa pelaamisesta Jappilan kirjastonjohtaja suhtautui positiivi-
sesti, tosin pelipalveluista ei hdnen nahdakseen pida tulla kirjastossa kaymisen
paasyyta. Jappilan kirjastossa haluttaisiin kaikkien kirjastojen olevan palveluiltaan

samanarvoisia, mukaan lukien pelipalvelut.

Paakirjasto. Pieksamaen kaupunginkirjaston paakirjaston Poleenin pelipalveluilla
on ollut tukeva pohja, silla siella on peliaineistoa niin lainattavien pelien kuin kirjas-
tossa pelattavienkin pelien muodossa. Naiden lisaksi nuortentila on tarjonnut pe-
laajille lasiseinilla muista tiloista erotetun huoneen, jossa on voinut pelata niin pe-
rinteisia pelejakin kuin digitaalisia peleja. Kirjasto on myos jarjestanyt pari pelita-
pahtumaa taman opinnaytetyon kirjoittamishetkeen mennessa. Nuorisokahvilan
tuleva muutto Poleenin kirjaston tiloihin muuttaa nuortentilan jarjestelyja jonkin
verran. Kirjaston vaki toivoi nuorisokahvilan muutolla olevan positiivisia vaikutuksia

kirjastoa kayttavien nuorten maaraan.

Lainattavia peleja Poleenin kirjastossa on lasten ja nuorten osastolla kirjaston ala-
kerrassa. Pelit ovat muutaman vuoden takaisia tietokonepeleja seka lapsille ja
perheille sopivia lautapeleja. Kirjasto hankkii uusi lautapeleja lainattavien pelien
kokoelmaansa sopivaksi katsomansa ajanvdlein tai kun uusia on tarjolla. Aikuisille
tarkoitettuja lainattavia lautapeleja kirjastolla ei ole. My6s lainattavat konsolipelit ja
ikarajoilla varustetut tietokonepelit ovat jaaneet pois kirjaston hankintalistoilta maa-

rarahojen ja pelien tuntemattomuuden takia.
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Kirjastossa pelattavat pelit ja pelitilat ja laitteet 16ytyvat Poleenin nuortentilasta kir-
jaston ylakerrasta. Laitteisiin kuuluvat muutama Internet-yhteyksin varustettu tieto-
kone ja videotykkiin yhdistetty Playstation 3—pelikonsoli. Kirjastossa pelattavia pe-
leja nuortentilassa ovat kasa pelikonsolille tarkoitettuja peleja, jotka ovat joko kai-
kille sallittuja tai varustettu K7 tai K12 merkinnéin, sekéd muutama nuorille tarkoitet-
tu lautapeli. Nuortentilan lautapelien ja konsolipelien hankinta oli kirjastolta jaanyt
pois heidan odotellessaan nuorisokahvilan muuttamista tiloihin ja tAmén Poleeniin

tuomien pelien néakemista.

Pelitapahtumia Poleenin kirjastossa ei ole viela ollut paljon, ainoastaan vuosina
2013 ja 2014 jarjestetty Pelipaiva-tapahtuma. Kirjaston informaatikko kertoi, etta
hanen tavoitteenaan on saada pelipaivista kirjaston jokavuotinen tapahtuma. Myos
pelikerhon tai peli-iltamien jarjestamista kirjastolla on pohdittu, mutta viela asiassa
ei ole otettu askeleita eteenpéin. Informaatikon mukaan Pieksamaen kaupungilla
on kerhotoimintaan varattu budjetti, joten pelikerhon aloittaminen ei olisi varoista

kiinni.

6.2 Pelipalveluiden kehitysideat

Pieksamaen kaupunginkirjasto voi lahtea kehittdmaan pelipalveluitaan monilta
osilta niin lahikirjastoissa kuin paakirjastossakin. Pelipalvelut koostuvat kirjastoissa
olevista pelitiloista ja niiden laitteista, kirjastoissa pelattavista peleista, kirjaston
asiakkaille lainattavista peleistd seka pelitapahtumista ja ohjatusta pelaamisesta

esimerkiksi pelikerhoissa.

Suurin este pelipalveluille on yleensa maararahojen ja peleista tietdvan ja kiinnos-
tuneen henkiloston puute. Olisikin suotavaa, jos kirjasto voisi varata aineiston
hankintaan tarkoitetuista varoista pienen osan peliaineiston hankkimiseen. Esi-
merkiksi lautapelit eivét ole kovin kalliita. Pieksaméen kaupunginkirjaston henkilos-
ton pelisivistystason nostattamiseksi ehdotan kaikkien vahankin aiheesta kiinnos-
tuneen kayvan peliaiheisissa koulutuksissa ja tapahtumissa mahdollisuuksien mu-
kaan. Poleenin kirjaston tiloissa voisi myos pitda henkiloston pelikertoja, joissa
jokainen Pieksamdaen kaupunginkirjaston tyontekija paasisi kokeilemaan erilaisia

lautapeleja ja digitaalisia peleja seka niiden pelaamiseen tarvittavia laitteita. Nain
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henkildston pelisivistystaso kasvaisi hiljalleen, ja paasisitte myos keskustelemaan
pelipalveluiden kehittamisesta porukalla. Henkildston pelikertoihin voisi kutsua va-
lilla mukaan myos pelien kanssa enemman tekemisissa olevia henkildita, jos kir-

jastovaen oma tietamystaso asiasta arveluttaa.

Niin Pieksdmaen kaupunginkirjaston paakirjastossa kuin lahikirjastoissakin olisi
hyva olla ainakin yksi henkilo, joka tietdisi enemman tai olisi ainakin kiinnostunut
niin digitaalisista kuin perinteisistakin peleistd, seka olisi vastuussa pelien hankin-
nasta. Nain peliaineiston hankintojen maara pysyisi tasaisena. Pelivastaavan ei
tarvitse olla pelien asiantuntija, riittaa etta hanella on innostusta ottaa asioista sel-
vaa, silla peleista 10ytyy paljon informaatiota jos niita vain etsii.

Lahikirjastojen pelipalveluiden kehittdminen kannattaa aloittaa pienestd. Muutama
lainattava tai kirjastossa pelattava lautapeli ja normaali korttipelipakka riittaa al-
kuun jo, maaraa voi lisata hiljalleen jos asiakkaat innostuvat peleistd. Myos pelita-
pahtumien pitdminen kirjastojen tiloissa on kannattavaa, silla niissé pystyy tuo-
maan esille kirjaston tarjoamia peliaineistoja sekd keskustelemaan asiakkaiden
mielipiteista ja kehitysehdotuksista. Tapahtumat voisi pitdd yhteistyéssa esimer-
kiksi nuorisotyontekijoiden kanssa, jotka voisivat tuoda kirjastoihin myds omia pe-

liaineistojaan.

Pelien hankintaa ja pelipalvelujen jarjestamisia miettiessa kannattaa myds huomi-
oida, ettéd moni aikuinen myds pelaa peleja, ja heista voi tuntua hankalalta menna
nuortentilaan pelien perassa. Aikuisten osastollekin voi siis hankkia vaikka lainat-
tavia lautapeleja, jolloin aikuisetkin asiakkaat voivat innostua asiasta. Ja aikuisille
voisi myoOs pitdd K18-pelitapahtumia, joissa ikarajallisten pelien pelaaminen on

sallittua.

Poleenin kirjaston nuortentilaan muuttava nuorisokahvila vaikuttaa pelipalveluihin,
mutta tata voi kayttdd myos hyodyksi. Nuorisokahvilan tyontekijoilla on melko var-
masti enemman tietoa digitaalisista peleista, joten heiddn kanssa yhteistyota te-
kemalla myos kirjastovaki voisi kasvattaa omaa pelisivistystdan. Lisaksi nuoriso-
kahvila tuo kuulemani mukaan omaa peliaineistoaan ja laitteitaan nuortentilaan,

miké& houkuttelee enemman pelaajia kirjastorakennukseen. Lainattavien peliaineis-
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tojen hankinnassa voisi talloin ottaa huomioon nuorten pelaajien mahdolliset toi-

veet, jolloin nuoria pelaajia voisi houkutella kirjaston asiakkaiksi.



44

7 TUTKIMUKSEN ARVIOINTI

Tutkimukseni onnistui mielestani ihan hyvin, vaikka teinkin tata hankalaan aikaan
nuortentilan palveluiden muutokseen valmistuvan Poleenin kirjaston kannalta. Ke-
rasin runsaasti aineistoa kyselyilla ja haastatteluilla, ja niiden analysointi oli suurel-
ta osin helppoa. Mielestani valitsin oikein kayttdessani tutkimukseen niin kvalitatii-
visia kuin kvantitatiivisiakin menetelmia, silla ndin paasin tarkastelemaan Pieksa-
maen kaupunginkirjaston pelipalveluja niin kirjaston henkildkunnan kuin nuortenkin

nakokulmista.

Kyselylomakkeita ja haastattelupohjaa tehdesséni Pieksdméen kaupunginkirjaston
informaatikosta oli minulle suuri apu mielipiteiden ja ehdotusten muodossa. Myds
tutkimusluvan noutamista ja kyselyiden ja haastattelujen jarjestelyja tehdessa tur-
vauduin samaisen informaatikon tietamykseen apua kaivatessani. Lopulta kaikki
sujui jouhevasti, ja pystyin jarjestamaan aikatauluni niin, etté vaikka liikuinkin Sei-
najoen ja Pieksaméaen valid useampaan kertaan kyselyiden ja haastattelujen te-
kemisen, jakamisen ja noutamisen aikana, ei tasta kuitenkaan tullut ylimaaraista

ravaamista.

Jalkeenpain kyselylomakettani silméaillessani huomasin, etta olin jattanyt vastaus-
ohjeet pois lomakkeelta. Vastaajat olivat kuitenkin itse tajunneet miten heidan pi-
taa toimia, ja olivat esimerkiksi kysymykseen heidan pelaamistaan peleista ympy-
roineet useita vastausvaihtoehtoja ja kysymykseen heidan pelaamisensa maaras-
téa vain yhden. Tajusin my6s vasta jalkikateen kyselyitd analysoidessani, etta ky-
syessani millaisia peleja nuoret pelaavat olin laittanut peleja niin sanotusti eri ta-
soilta. Esimerkiksi Facebook-pelit ovat selainpeleja, jotka ovat tietokonepeleja. Jos
vastaaja rengasti Facebook-pelit, hanen olisi myos pitanyt rengastaa naméa kaksi
muuta pelityyppi&, mitd monikaan ei ollut tehnyt. Kyselyssa olisi ollut my6s parem-

pi, etta olisin maininnut sen koskettavan juuri Poleenin kirjastoa.

Haastattelut sujuivat hyvin, olen suurimmaksi osaksi tyytyvainen valitsemiini ky-
symyksiin sekd haastattelun pituuteen. Ainoa haastatteluissa vaikeuksia tuottanut
asia oli haastateltavien pelisivistystason arviointi, tAhan kun ei ole olemassa mitta-
ria. Kyselin haastateltaviltani heidan omasta pelaamisestaan, lahipiirissa olevien

pelaamisesta seka pyysin heita tunnistamaan pelitermist6a ja nimeamaan erilaisia
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peleja saadakseni jotain tuntumaa heidan pelisivistystasostaan. Tasta huolimatta
minun piti haastatteluja analysoidessani miettia pitkddn miten kirjoitan asiasta

opinnaytety6haoni.
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LIITE 1. Haastattelukysymykset
HAASTATTELUKYSYMYKSET

KYSYMYKSIA PIEKSAMAEN KAUPUNGINKIRJASTON HENKILOKUNNAN PE-
LISIVISTYKSESTA JA KIRJASTON PELIPALVELUISTA

HAASTATTELUPAIVAMAARA:
1 HAASTATELTAVAN TAUSTATIETOJA:
- Kirjasto:
- Ik&:
- Tyotehtava kirjastossa:
2 HAASTATELTAVA JA PELAAMINEN
- Pelaako itse?
- Lautapeleja / korttipeleja
- Digitaalisia peleja (tietokonepeleja, konsolipeleja, mobii lipeleja)

- Rahapeleja (lottoa, veikkausta jne.)

- Jos pelaa:

- Kuinka paljon?

- Millaisia peleja?

- Miksi ei pelaa muita peleja?
- Jos ei pelaa:

- Miksi ei pelaa?

- Onko pelaaminen kuitenkin tuttua? (esim. lahipiirissa
pelaajia)



2(9)

- Haastateltavan pelisivistystaso?

- Tunteeko termist6a? (esim. seikkailupeli, WASD, Game Boy, rattioh
jain, simulaatiopeli)

- Osaako nimeta peleja?
- Lautapelit / korttipelit
- Digitaaliset pelit (tietokonepelit, konsolipelit, mobiilipelit)
- Pelaamiseen tarvittavat laitteet (esim. pelikonsolit)
- Onko motivaatiota edistd&d omaa pelisivistystaan?
3 KIRJASTO JA PELAAMINEN
- Kuuluuko pelaaminen kirjastoon?
- Saako asiakaspaatteilla pelata?
- Miksi saa / ei saa?
- Kaytetaanko kirjaston pelimahdollisuuksia paljon haastateltavan mielesta?
- Asiakaspaatteilla pelaaminen (pitaisiko sallia / rajoittaa?)
- Konsolipelit
- Lainattavat pelit

- Onko kirjasto jarjestanyt koulutusta / opastusta henkilokunnalle pelaamisesta ja
pelijarjestelmien kayttamisesta?

- Haluisiko enemman tietoa / opastusta pelaamisesta (esim. opastusta konsolipeli-
jarjestelmiin tai tietokoneilla pelattaviin flash-peleihin)

- Pitaisiko kirjaston hankkia enemman peliaineistoa?
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- Lauta- / korttipeleja
- Digitaalisia peleja
- Kirjastossa kaytettavaksi vai lainattavaksi?

- Pitéisiko kirjaston jarjestdd enemman peliaiheisia tapahtumia? Mita?

VAIN POLEENIN KIRJASTON HENK. KUNNALLE:

- Milla tavoin uskot nuortenkahvilan muuttavan taménhetkisia pelikaytant6ja?
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Liite 2. Kyselylomakkeen saatekirje: Hiekanpaankoulu ja Pieksamaen lukio

Kyselyn saatekirje opettajille / kyselya jakaville

Kyselyssa selvitetddan Pieksamé&en kaupunginkirjaston nuorten kayttajien
pelaamista ja heidan toiveitaan kirjaston pelien ja peliaiheisten tapahtumien
suhteen. Kyselyn on tehnyt Seindjoen ammattikorkeakoulun kirjasto- ja tie-
topalvelualan opiskelija Anniina Tikkanen osana opinnaytetydtaan. Kaikki
vastaukset kasitelldaan luottamuksellisesti ja annettuja tietoja ei kayteta mi-
hinkaan muuhun tarkoitukseen.

Kyselyn avulla kartoitan nuorten kirjastonkayttgjien pelaamista kirjastossa, seka
heidéan toiveitaan kirjaston pelikokoelmien kehittamisesta. Kyselylle on hankittu
tutkimuslupa.

Kyselyn kohderyhmana ovat 15 — 17 -vuotiaat nuoret, joten olisin kiitollinen jos
voisimme jarjestaa asian niin, ettd yksi ryhma/vuosikurssi niin Hiekanpaan kou-
lun 9. luokkalaisista, Pieksdméaen lukion 1. kuin 2. vuoden opiskelijoista ja Esedun
Kuusitien toimipisteen 1. ja 2. vuoden opiskelijoista vastaisivat kyselyyn. Tama
pitaisi vastausten maaran kasiteltavissa suhteissa. Kyselyyn on vastausaikaa lo-
kakuun loppuun.

Ajattelin, etta helpointa olisi saada opiskelijat vastaamaan kyselyyn kayttamalla
siihen hetken jonkin tunnin alusta (kyselyn tayttamiseen menee n. 10 minuut-
tia), mutta voimme jarjestaa asian myos toisin.

Olen itse talla hetkella Seinéjoella, joten toivoisin teidan voivan jarjestaa kyselyn
jakamisen opiskelijoille ja kerddvan vastaukset talteen. Voisin sitten poimia ne
mukaani kaydesséani Pieksamaella 27.10 alkavalla viikolla (viikko 44).

Vastaan mielellani kaikkiin kyselyyn liittyviin kysymyksiin

Terveisin

Anniina Tikkanen
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Liite 3. Kyselylomakkeen saatekirje: Esedun Pieksamaen ammattikampus

Kyselyn saatekirje opettajille / kyselya jakaville

Kyselyssa selvitetddn Pieksaméaen kaupunginkirjaston nuorten kayttajien
pelaamista ja heidan toiveitaan kirjaston pelien ja peliaiheisten tapahtumien
suhteen. Kyselyn on tehnyt Seindjoen ammattikorkeakoulun kirjasto- ja tie-
topalvelualan opiskelija Anniina Tikkanen osana opinnaytetydtaan. Kaikki
vastaukset kasitellaan luottamuksellisesti ja annettuja tietoja ei kayteta mi-
hinkaan muuhun tarkoitukseen.

Kyselyn avulla kartoitan nuorten kirjastonkayttajien pelaamista kirjastossa, seka
heidan toiveitaan kirjaston pelikokoelmien kehittamisesta. Kyselylle on hankittu
tutkimuslupa.

Kyselyn kohderyhmana ovat 15 — 17 -vuotiaat nuoret, joten olisin kiitollinen jos
voisimme jarjestaa asian niin, etta yksi ryhma niin 1. kuin 2. vuoden opiskelijoista
vastaisivat kyselyyn. Naissa ryhmissa pitaisi olla tasainen sukupuoli-jakauma, silla
vastauksia pitéisi saada niin tyt6iltd kuin pojiltakin. Vaihtoehtoisesti kyselya voi
jakaa kahdelle ryhmalle/vuosi, jos ryhmissa on selkea painotus yhden sukupuolen
opiskelijoita. TAma pitaisi vastausten maaran kasiteltavissa suhteissa. Kyselyyn on
vastausaikaa lokakuun loppuun.

Ajattelin, etta helpointa olisi saada opiskelijat vastaamaan kyselyyn kayttamalla
siihen hetken jonkin tunnin alusta (kyselyn tayttamiseen menee n. 10 minuut-
tia), mutta voimme jarjestaa asian myos toisin.

Olen itse talla hetkella Seinéjoella, joten toivoisin teidan voivan jarjestaa kyselyn
jakamisen opiskelijoille ja keradvan vastaukset talteen. Voisin sitten poimia ne
mukaani kaydesséani Pieksamaella 27.10 alkavalla viikolla (viikko 44).

Vastaan mielellani kaikkiin kyselyyn liittyviin kysymyksiin

Terveisin

Anniina Tikkanen
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Liite 4. Kyselylomake

Kirjasto on pelin paikka

Tassa kyselyssa selvitetdan Pieksamaen kaupunginkirjaston nuorten kayttdjien pelaamista ja

heiddn toiveitaan kirjaston pelien ja peliaiheisten tapahtumien suhteen. Kyselyn on tehnyt

Seindjoen ammattikorkeakoulun kirjasto- ja tietopalvelualan opiskelija Anniina Tikkanen osana

opinndytetyotaadn. Kaikki vastaukset kasitelldan luottamuksellisesti ja annettuja tietoja ei kay-

tetd mihinkdan muuhun tarkoitukseen.

Vastaajan koulu:

Luokka:
1. Sukupuoli
a. mies
b. nainen

2. Millaisia peleja pelaat?

a.

m o o T

> @ -

Tietokonepeleja

Lautapeleja

Konsolipeleja (esim. Xboxilla, Play Stationilla)

Kasikonsolipeleja (esim. WiiU:lla)

Verkkopeleja (pelit, joita pelataan verkkoon yhdistetylla tietokoneella, esim. Call Of
Duty)

Facebook-peleja

Minipeleja / selainpeleja (Internet-selaimella pelattavia pikkupeleja)

Ladattavia peleja (tietokoneelle ladattavia ja asennettavia pelejd)

Mobiilipeleja (esim. kdnnykalla tai tabletilla)

3. Kuinka usein pelaat tietokonepeleja, lautapeleja ja/tai konsolipeleja?

a.

4. Kuinka paljon kaytat keskimaarin aikaa yhteen pelikertaan? (esim. 2h)

S @ 0 o0 T

Paivittain

Muutaman kerran viikossa
Kerran viikossa

Muutaman kerran kuukaudessa
Kerran kuukaudessa
Muutaman kerran vuodessa
Kerran vuodessa tai harvemmin
En pelaa
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5. Kaytatko kirjastoa:

a. Useammin kuin kerran viikossa
Kerran viikossa
Useammin kuin kerran kuukaudessa
Kerran kuukaudessa
Muutaman kerran vuodessa
Kerran vuodessa tai harvemmin

@m0 oo T

En kadyta kirjastoa

6. Pelaatko peleja kirjastossa?

a. Kylla
b. Ei, miksi
et?

7. Mitad mieltd olet kirjaston nykyisesta pelitarjonnasta? Ympyroi vastauksesi. Numerot skaa-
lalla: 1 = todella huono, 5 = todella hyva, 0 = En ole kayttanyt.

a. Lautapelit 123450
b. Guitar Hero: warriors of rock (konsolipeli) 123450
c. Shaun White skateboarding (konsolipeli) 123450
d. WRC - FIA world rally championship (konsolipeli) 123450
e. NHL 13 (konsolipeli) 123450
f.  Angry Birds trilogy (konsolipeli) 123450
g. Top Gun: Hard Rock (konsolipeli) 123450
h. NBA 2K12 (konsolipeli) 123450

8. Haluisitko kirjastossa olevan enemman lautapeleja ja/ tai konsolipeleja?
a. Kylla
b. Ei

9. Jos vastasit edelliseen myontavasti, millaisia peleja toivoisit kirjastolla olevan? (Esim. seik-
kailuaiheisia konsolipeleja)

10. Mita mielta olet kirjaston tiloista ja laitteista pelaamisen kannalta? Ympyroi vastauksesi.
Numerot skaalalla: 1 = todella huono, 5 = todella hyva, 0 = En ole kayttanyt.

a. Nuortentila 123450
b. Kirjaston muut tilat 123450
c. Play Station 3 —pelikonsoli 123450
d. Tietokoneet 123450
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11. Milla tavalla kehittaisit kirjaston tiloja ja laitteita pelaamista varten?

12. Oletko ollut kirjaston jarjestamissa peliaiheisissa tapahtumissa?
a. Kylla
b. Ei

13. Haluisitko tulevaisuudessa kdyda kirjaston jarjestamissa peliaiheisissa tapahtumissa?

a. Kylla
b. Ei

14. Mita toivot kirjastolta pelaamisen suhteen? (Esim. tapahtumia, tiloja, laitteita)

Kiitos vastaamisesta!



Liite 5. Taulukot kyselylomakkeen tuloksista

Taulukko 1. Kyselyyn vastanneiden pelaamat pelit prosentteina
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Pelaa Kaikki | Miehet | Naiset | Yldastelaiset | Ammattiopistolaiset | Lukiolaiset
Tietokonepeleja 51,7 76,3 25,9 47,6 57,8 48,5
Lautapeleja 32,5 20,3 41,4 31 28,9 39,4
Konsolipeleja 59,2 64,4 51,7 64,3 55,6 57,6
Kasikonsolipeleja 12,5 10,2 10,3 11,9 11,1 15,2
Verkkopeleja 42,5 66,1 17,2 42,9 46,7 36,4
Facebook-peleja 23,3 15,3 32,8 14,3 37,8 15,2
Mini- 17,5 23,7 8,6 16,7 17,8 18,2
/selainpeleja

Ladattavia peleja 40,8 57,6 22,4 31 55,6 33,3
Mobiilipeleja 79,2 66,1 91,4 71,4 75,6 93,9
Taulukko 2. Kyselyyn vastanneiden pelaaminen prosentteina

Kuinka usein Kaikki | Miehet | Naiset | Yldastelaiset | Ammattiopistolaiset | Lukiolaiset
Piivittin 49,2 72,9 24,1 45,2 62,2 36,4
Muutaman kerran 20 16,9 24,1 19 20 21,2
viikossa

Kerran viikossa 5 3,4 6,9 12 2,2 0
Muutaman kerran 14,2 51 22,4 19 2,2 24,2
kuukaudessa

Kerran kuukau- 3,3 0 6,9 0 4,5 6,1
dessa

Muutaman kerran 5 0 10,4 4,8 2,2 9,1
vuodessa

Kerran vuodessa 0 0 0 0 0 0
tai harvemmin

Ei pelaa 3,3 1,7 5,2 0 6,7 3




