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1 JOHDANTO

Mité kirjastot nykyaan oikein tekevat? Mita kaikkea kirjastossa voi puuhata? Millainen on
kirjaston yhteiskunnallinen rooli? Muun muassa nama kysymykset nousevat keskuste-

lussa usein esiin, kun puhutaan kirjaston roolista ja asemasta nyky-yhteiskunnassa.

Taman toiminnallisen opinnaytetyon tavoitteena on valmistaa lautapeli esittelemaan kir-
jaston toimintaa ja palveluita. Pelin pohjana kdytamme vuoden 2017 alusta voimaan tul-
leeseen lakiin yleisista kirjastoista kirjattuja kirjastojen tehtavia. Ajatuksena on pelin
avulla avata lain sisaltta ja tehda yleisten kirjastojen arkea ja palveluita tunnetuksi kir-
jastojen kayttgjille. Pelimme on suunnattu ensisijaisesti kirjastossa asioiville nuorille ai-

kuisille eli noin 18-30-vuotiaille henkildille.

Opinnaytetydmme idea juontaa juurensa aiemmin pelaamaamme lautapeliin, jonka
avulla esiteltiin kirjastojen roolia kestavan kehityksen tavoitteiden toteuttamisessa. Lau-
tapelista ja varsinkin sen ideasta innostuneina halusimme kehitella oman pelin, jolla
avata tarkemmin sita, mitd kaikkea yleiset kirjastot tdna paivana asiakkailleen tarjoavat.
Olemme my6s huomanneet kuinka lautapelit ovat kasvattaneet suosiotaan kirjastoissa.
Kuten Hokkanen (2015, 20) sanoo, kirjaston sosiaalinen toiminta, tdssa tapauksessa
pelaaminen, voidaan nahda sosiokulttuurisena innostamisena, jonka tavoitteena on he-
ratelld ihmisten tietoisuutta asioista ja saada heidat liikkeelle. Pelin kantavana ajatuk-
sena on siis kannustaa kirjaston asiakkaita tutustumaan kirjastojen monipuolisiin palve-

luihin.

Opinnaytetydmme on toiminnallinen opinnaytetyo ja siind yhdistyvat niin kaytannon to-
teutus kuin sen raportointi. Toiminnallisen opinnaytety6n lopullinen tulos on aina jokin
konkreettinen tuote. (Vilkka & Airaksinen 2003, 9; 51.) Taman opinnaytetytn tapauk-

sessa lopullinen tulos on valmiiksi tehty lautapeli.

Opinnaytetydmme aluksi tutustumme erilaisiin pelityyppeihin ja peleihin ja pelaamiseen
kirjastoissa. TAman jalkeen kerromme lautapelin suunnittelusta kuten peli-idean taus-
tasta, pelin mekaniikasta ja sdanndista. Lisdksi kerromme tarkemmin lautapelin toteut-
tamisen vaiheista ja pelin testaamisesta. Lopuksi pohdimme sita, miten peliprojekti on-

nistui ja millainen tulevaisuus talla lautapelilla on.
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2 PELITYYPIT

Tassa kappaleessa maarittelemme sen, mika on peli ja millaisia erilaisia pelityyppeja on
olemassa. Tutustumme myo6s tarkemmin hyo6typelien kasitteeseen ja siihen, millaisia
kayttotarkoituksia niilla on. Liséksi kdymme hieman lapi sitd, mihin kiinnittda huomiota,

kun hyotypeleja hyodynnetaan esimerkiksi opetuksessa.

2.1 Mik& on peli?

Alkuun on hyva méaaritella se, mika oikeastaan on peli. Pelia voidaan lahestya abstraktisti
systeemind, joka koostuu osatekijdista, jotka ovat toisiinsa ndhden joidenkin tiettyjen
saantdjen madrittelemissa suhteissa (Mayra, Sihvonen, Paavilainen, Saarenpaé, Kul-
tima, Nummenmaa, Kuittinen, Stenros, Montola, Kinnunen & Syvanen 2010, 314). Yh-
den maaritelmé&n mukaan peli on taidemuoto, jossa osallistujat tekevat paatoksia halli-
takseen resursseja, jotka ovat pelimerkkien muodossa ollessaan matkalla kohti pelin ta-
voitetta (Costikyan 1994, Mannisen 2007, 16 mukaan). Toisaalta peli voi olla suljettu
jarjestelma, jossa rakentuu konflikti ja jonka lopputulos on epéatasainen ja ennalta-arvaa-
maton (Fullerton, Swain & Hoffman 2004, Mannisen 2007, 16 mukaan). Taman lisaksi
pelaajat toimivat jonkin ennalta maaratyn saantéjoukon mukaan ratkaistakseen pelin

asettaman konfliktin (Salen & Zimmerman 2004, Mannisen 2007, 16 mukaan).

Manninen (2007, 17) tiivista&kin lahes kaikkien pelien rakentuvan jonkinlaisen ratkaista-
van konfliktin ympérille ja lopputulokseen paastakseen pelaajien on toimittava tiettyjen,
maariteltyjen sdantdjen mukaan. Samoin Mayra ym. (2010, 316) sanoo, etta pelaamisen
voidaan ajatella tarkoittavan jonkin tietyn tavoitteen saavuttamista kayttdmalla ainoas-
taan saantojen sallimia keinoja. Yleisesti ottaen voidaan kuitenkin sanoa, etta yksittaisilla
peleilld voi olla kesken&én yhteisia piirteitd, mutta olemassa ei ole mitaan sitovaa omi-
naispiirteiden kimppua, jolla voitaisiin méaaritella kaikki olemassa olevat pelit. (Mayra ym.
2010, 307)

Pelit voidaan jakaa eri lajityyppeihin samalla tavoin kuin romaanit tai elokuvat jaotellaan
erilaisiin genreihin. N&ité lajityyppeja pelien osalta ovat esimerkiksi toimintapelit, seikkai-
lupelit, roolipelit, strategiapelit ja ongelmapelit. (Manninen 2007, 19 - 22) Pelit voidaan

ryhmitella myos niiden vaatiman toiminnan mukaan. Téllaisen luokittelun mukaan peli-
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tyyppeja ovat esimerkiksi rivi- ja muodostelmapelit ja kilpajuoksupelit. Rivi- ja muodos-
telmapeleissa pyrkimyksenéd on asetella pelinappulat riviin tai jonkin ennalta maaratyn
kuvion mukaisesti. Kilpajuoksupeleissa pelaajat taas yrittavat kuljettaa oman nappulansa
pelilaudan lapi vastapelaajaa nopeammin. (Tikka 2012, 2.) Lajityyppien ja toiminnan li-
saksi peleja on luokiteltu ryhmiin sen mukaan, kuka pelia pelaa. Pelaajan mukaan luoki-
tellut pelit on yleensa jaettu perhepeleihin, aikuisten peleihin ja harrastajien peleihin.
(Saari 2007, 26.)

Nimenséa mukaisesti perhepelit sopivat koko perheelle, lapsille aikuisten kanssa pelatta-
viksi. Usein perhepelien ikdsuositukset ovat noin kahdeksasta ikdvuodesta ylospain.
(Saari 2007, 26.) Tatd nuoremmille pelaajille on myds olemassa omia peleja ja naita
kutsutaan lasten peleiksi. Olennaista perhepeleissa on, ettd niissé on vain vahan tai ei
lainkaan tekstia ja pelaamisen kaynnistamiseen riittda, etté joku kykenee selittamaan

pelin sdanndt ja mahdolliset pelin osat. (Saari 2007, 26.)

Aikuisten pelit ovat luonteeltaan jonkin verran vaativampia kuin perhepelit, mutta sovel-
tuvat siita huolimatta myds pelaajille, jotka ovat vahemman kokeneita. Aikuisten peleissa
saannot ovat helpot ja ne on mahdollista oppia nopeasti. Tassa pelirynméssa on niin
kepeita seurapeleja kuin enemman haasteita tarjoavia peleja. Harrastajien pelit on
yleensa suunnattu aikuisille, mutta ne ovat aikuisten peleja monipuolisempia ja moni-
mutkaisempia. Harrastajien pelit vaativat jo jonkin verran pelikokemusta eivatka ole par-

haita mahdollisia valintoja lautapelaamista aloitteleville. (Saari 2007, 26 - 27.)

2.2 Hyotypelit

Yksi pelityypeista on opetuspeli tai oppimispeli, yhdeltéa nimeltdan myds hyotypeli. Tassa
opinnaytetytssa kaytetadn viimeksi mainittua nimitysta. Hyotypelin painopiste on teke-
mall& oppimisessa ja pelin avulla pyritadn luomaan motivaatiota opittavan aineiston kéa-
sittelyyn ja oppimiseen. Hyo6typelilla on siis muukin kuin viihteellinen padmaara. Naiden
pelien avulla pyritddn esimerkiksi edistdmaan terveyttd, oppimista tai jonkin palvelun tun-
nettavuutta. (Manninen 2007, 22; Niinistd 2010, 55.) Toisin kuin muissa peleissa, hyoty-
peleissé opittava asia on upotettuna pelin sisaan. Hy6typeleja on kuitenkin kritisoitu siita,
ettd niissé opetettava asia on istutettu pelin sisdén, mutta melko pinnallisesti eika peli

talldin kykene tarjoamaan samanlaista pelikokemusta kuin viihdepeli. (Saarenpaa 2009)
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Usein hyotypeleissa tehdaan opittavaan asiaan liittyvia harjoituksia tai testeja peliympa-
ristdssad. Suuntaus on kuitenkin kohti peleja, joissa opitaan pelaajien ja pelin elementtien
valisen vuorovaikutuksen kautta. (Nicholson 2010, 37.) Nicholson (2011) toteaakin, etta
on jarkevampaa siirtya poispain sellaisista hyotypeleistd, jotka pohjaavat pelkk&éan kysy-

mysten kysymiseen.

Ensimmaiset hyo6typelit olivat harjaannuttamispeleja. Nama pelit keskittyvat yhteen asi-
aan ja niissa opittavaa asiaa harjoitellaan toistojen kautta. Harjaannuttamispelien sisaltd
mukailee usein esimerkiksi opeteltavan kouluaineen tehtavia ja niita voidaankin kayttaa

opittavan asian kertaamiseen. (Saarenpaa 2009.)

Laajempien kokonaisuuksien opettelemiseen voidaan kayttdd simulaatioita, jotka tarjoa-
vat yleensa enemman haasteita ja jotka koetaan viihdyttavampina kuin harjaannuttamis-
pelit. Simulaatioiden avulla voidaan mallintaa tilanteita, joiden kokeminen ei muuten olisi
mahdollista, esimerkiksi vaarallisia tilanteita tai tilanteita, joiden toteuttaminen olisi kal-
lista. Hyvia esimerkkeja simulaatioista ovat lentosimulaattorit ja simulaatiopelit, jotka on

luotu armeijoiden tarkoituksiin. (Saarenpaa 2009.)

Opetuskayttoon suunniteltujen pelien vaikutus eroaa viihdepeleistd, silla ensin maini-
tuissa sisallét ja tavoitteet liittyvat opittavaan asiaan. Kuten Saarenpaa (2009) toteaa,
oppiminen on aktiivista toimintaa ja pelit omalta osaltaan vaativat pelaajalta aktiivista
toimimista. Nain ollen pelaamisen voidaan nahda tukevan oppimisprosessia, etenkin sil-
loin kun pelaajat paasevat itse kokemaan opittavan asian ja ymmartamaan sen tarkey-

den.

Onnistuneet hyotypelit tarjoavat miellyttdvan tavan oppia ja saavat pelaajan viettamaan
enemman aikaa opittavan asian aarelld ja oppimaan uutta innokkaasti. (Saarenpaa
2009) Krokfors, Kangas ja Kopisto (2014, 210) toteavatkin, etta hyvan hyotypelin oppi-
mispotentiaali liittyy kokemuksellisen oppimisen lisaksi luovaan ilmaisuun ja pelien mah-
dollistamaan vuorovaikutukseen seka yhteisolliseen oppimiseen. Nain ollen pelin sisal-
I6n tulisi olla integroitu sen toimintamekanismeihin ja pelin tulisi tarjota mahdollisuuksia
ymmartaa opittavaa ilmiota syvallisemmin. (Devlin 2011, Krokfors ym. 2014, 211 mu-
kaan) Hyo6typelien haasteena onkin se, miten pelilliset elementit litetd&n opetuksellisiin
tavoitteisiin. Pelin viihteellisyys voi jaada péaalle limatun tuntuiseksi tai muuten va-
haiseksi. Tarkeaa on pohtia, miten hydtypelit voidaan suunnitella siten, ettéa ne palvelevat
oppimistarkoitusta mahdollisimman hyvin menettamaétta pelillisyytta&an. (Mayra ym. 2010,
345; 347.)
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Kaytettdessa peleja oppimisen tukena on kuitenkin perusteltua kysya, mita pelataan, ke-
nen saannoilla, motiiveilla ja arvoilla ja millaisia seurauksia kaikella talla voi olla. On ni-
mittain muistettava, etteivét pelit ole koskaan neutraaleja vaan ne sisaltavat kulttuurihis-
toriallista tietoa ja taitoa. Nain ollen pelit tuovat mukanaan muutakin kuin uuden tavan
oppia jotakin. Jos peleilla toivotaan olevan vaikutusta esimerkiksi motivaation paranta-
miseen tai kiinnostuksen herattamiseen, tulee niiden istua oppimisymparistoon ja sita

koskevaan pedagogiseen suunnitteluun. (Lipponen, Rajala & Hilpp6 2014, 146 — 147.)
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3 PELAAMINEN KIRJASTOISSA

Tassa luvussa tarkastelemme pelien roolia kirjastoissa. Kdymme lapi kirjastoissa pelaa-
misen historiaa seka hyoétyja ja haittoja. Kasittelemme liséksi pelikasvatusta seké sen

merkitysta, roolia ja iimenemismuotoja kirjastotyossa.

3.1 Pelit kirjastoissa

Kirjastojen nakokulmasta pelit ovat kulttuurisisaltoja, jotka kuuluvat kirjastoon niin osana
kokoelmaa kuin palvelunakin. Viime aikoina kirjastot ovat ryhtyneet hankkimaan lauta-
peleja asiakkaille lainattavaksi kirjastossa pelattavien pelien lisaksi. (Marjomaa 2018,
41.) Kun kirjasto ryhtyy hankkimaan kokoelmiinsa peleja, niité on jarkevaa kohdella kuin
mita tahansa kirjastoon hankittavaa aineistoa. Tama tarkoittaa sitd, etta valintakriteerit
on maaritettava selkeasti ja linjassa muun kokoelmapolitikan kanssa. (Mayer & Harris
2010, 21.)

Vaikka usein ajatellaan pelien olevan uusi asia kirjastoissa, on esimerkiksi roolipelikirjoja
ollut lainattavissa vuosikymmenien ajan. Liséksi lautapeleja on voinut pelata kirjastojen
lasten- ja nuortenosastoilla jo vuosia. (Marjomaa 2018, 41.) Pelien ja kirjastojen yhteinen
historia on pitk&a, ensimmaisia peleja kirjastoissa pelattiin jo 1800-luvun puolivalissa. Tal-
I6in kirjastot Isossa-Britanniassa ryhtyivat jarjestamaan erityisia pelitiloja saadakseen
pelaamisesta ja uhkapelaamisesta innostuneet miehet pois pubeista ja pelaamaan “so-
pivammissa” tiloissa. Yksi vanhimmista ja pitkaikaisimmista peleista kirjastoissa on
shakki, jota on tiettavasti pelattu kirjastossa Yhdysvalloissa jo vuonna 1854. Néiden ai-
kaisten peliesimerkkien voidaankin sanoa luoneen pohjan peleille ja pelitapahtumille ny-

kypéaivan ja tulevaisuuden kirjastoissa. (Nicholson 2013.)

Pelien ja niihin liittyvien tapahtumien roolia kirjastoissa on perusteltu erityisesti kolmella
syylla. Ensinndkin peleja voidaan kayttad erdanlaisena markkinointikeinona heratta-
maan huomiota ja houkuttelemaan kirjastoon heita, jotka eivat kirjaston palveluita muu-
ten kayta. Toiseksi pelit ovat hyva lisapalvelu heille, jotka ovat jo kirjaston muiden palve-
lujen kayttajia. Kolmanneksi pelit luovat mahdollisuuden kirjaston kayttgjille olla vuoro-
vaikutuksessa muiden peleista kiinnostuneiden kayttajien kanssa ja nain ollen vahvistaa

kirjaston yhteisollista roolia. (Nicholson 2010, 10.) Lisaksi pelien voidaan ajatella olevan
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hyva sellainen tapahtuma-aktiviteetti, etta se saattaa yhteen eri-ikéisia ja erilaisista taus-
toista tulevia ihmisia, jotka eivat muuten osallistuisi samaan tapahtumaan. (Nicholson
2010, 11)

Peleja on vastustettu vetoamalla muun muassa siihen, ettd asiakkaiden ajatellaan pa-
hastuvan siita, etta kirjastot kayttavat resurssejaan peleihin muiden palveluiden sijaan.
Tama on pohjautunut vanhaan ajattelumalliin, jossa kirjaston ndhdaan olevan kirjoja var-
ten. Lisdksi monet ovat ajatelleet, etta nykypelien mahdollinen véakivaltainen ja seksuaa-
lissavytteinen sisalto loisi kirjastoissa ongelmia. Pelien on myds koettu aiheuttavan me-
telid ja hairioitd. Tanad paivana kirjastot perustelevat peleja kokoelmissaan joko opetus-
tarkoituksilla tai mahdollisuutena houkutella uusia kayttajia. Opetuksessa kaytettavat pe-
lit ovat olleet suosittuja erityisesti koulukirjastoissa ja uusille kayttajille pelit luovat hyvan

vaylan muihin sisaltéihin ja palveluihin tutustumiseen. (Nicholson 2013.)

Nykypaivana pelit nahdaan kirjastoissa lainattavien esineiden lisdksi palvelullisena toi-
mintana. Tapahtumissa ja pelituokioissa asiantuntijat opastavat pelaajia niin lautapelien
kuin digitaalisten pelien pariin riippumatta siitd onko kyseessé aktiiviharrastaja vai pelaa-
mista vasta aloitteleva henkild. (Marjomaa 2018, 41.) Kirjastoissa on jarjestetty erilaisia
turnauksia, pelikerhoja ja roolipelitydpajoja tutumpien lukupiirien ja satutuntien liséksi.
Liséksi kirjastoissa on teknisia laitteita pelien pelaamiseen, esimerkiksi nuortenosastoilla

tai pelaamiselle erikseen varatuissa tiloissa. (Marjomaa 2018, 41 - 42.)

3.2 Pelikasvatus

Kirjastoissa pelikasvatusta tehddan osana mediakasvatusta. Mediakasvatukselle on
useita maaritelmi&, mutta sen avulla pyritdan ainakin kehittdmaan monilukutaitoa, kuten
kykya hankkia, analysoida ja luoda tietoa seka kykya osallistua, kyseenalaistaa, kysya
ja luoda uutta. (Sallmén 2009, 9.) Sen lisaksi, etté kirjastoissa mediakasvatuksen tehté-
vana on tarjota yleissivistysta ja kehittdd sitd moniulotteiseksi, se myos edistdd kansa-
lais- ja tietoyhteiskuntavalmiuksia ja toimintaa, joka tukee aktiivista kansalaisuutta
(Sallmén 2009, 15).

Sallmén (2009, 15 - 21) on maaritellyt kirjastojen mediakasvatukselle viisi keskeista alu-
etta: tiedonhaun ja tiedonhallintataidot, uudet lukutaidot, digitaaliset pelit ja pelaamisen,

sosiaalisen median tuntemuksen ja sen hyddyntéamisen kirjastotytssa sekéa tekijanoikeu-
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det. Naista alueista keskitymme erityisesti kolmanteen eli digitaalisiin peleihin ja pelaa-
miseen, joihin suhtautuminen on varsinkin aiemmin ollut kirjastoissa ristiriitaista joidenkin
salliessa pelaamisen ja toisten rajoittaessa pelaamista (Sallmén 2009, 18). Jotta pelilu-
kutaitoon tahtddvaa mediakasvatusta on mahdollista tehd&, on kirjastoilla oltava henki-
I6kuntaa, joka harrastaa pelaamista ja perehtyy pelien sisaltéihin tai ymmartaa ainakin
jonkin verran pelikulttuuria ja sita, millaisia muutoksia se on tuonut ja tuo lasten ja nuor-
ten elamaan (Sallmén 2009, 19). Voidaankin todeta, etta henkilokunnan asiantuntijuus

on oleellisessa osassa kirjastojen onnistuneessa pelikasvatuksessa.

Mitd muuta pelikasvatus kirjastoissa on kuin henkildkunnan harrastuneisuutta ja sisaltoi-
hin perehtymista? Kirjaston kayttdjien pelilukutaitoa voidaan parantaa esimerkiksi kerto-
malla pelien ikarajoista seka tarjpamalla tietoa ja opastusta muille kasvattajille, esimer-
kiksi huoltajille. Monet hakeutuvat kirjastoon pelaamaan ja kirjastoissa henkilokunta
saattaakin tarkemmin seurata lasten ja nuorten ruutuaikaa ja sitd, millaisia verkkosisal-
t6ja he kuluttavat. Talléin kirjastoihin saattaa myos kohdistua odotuksia siita, etta henki-
I6kunnalla on asiantuntemusta ja kirjastot pyrkivatkin vastaamaan naihin asiakkaiden
odotuksiin. (Marjomaa 2013, 77 - 78.)

Pelikasvatus nakyy kirjastoissa erityisesti Peliviilkon aikana. Peliviilkko on Kansallisen au-
diovisuaalisen instituutin koordinoima teemaviikko, joka on lahtenyt kirjastojen aloit-
teesta. Viikon tavoitteena on positiivisen pelikulttuurin luominen ja pelaamiseen ja pelaa-
jiin kohdistuvien ennakkoluulojen vahentaminen. Suurin osa Peliviikon tapahtumista on
maksuttomia ja niita jarjestetdaan kirjastojen lisaksi myds muissa julkisissa tiloissa. (Kan-

sallinen audiovisuaalinen instituutti 2019.)

Merildinen (2019, Takala & Takalan 2019, 34 mukaan) huomauttaa, ettad pelikasvatus
usein ndhdaan haittojen ehkaisyna, mutta hdnen mukaansa pelikasvatus on sen ymmar-
tamistd, missa pelaaminen yhteiskunnassa nakyy. Han painottaa, etta aikuisten tulisikin
ohjata pelaamista hyvinvointia tukevaan suuntaan rajoittamisen sijaan. Pelikasvatusta
voi kayttaa tukemaan lasten ja nuorten edellytyksia erilaisten siséltdjen kohtaamiseen ja
on tarkedad muistaa, etta pelikasvatuksessa on kyse siitd, ettd aikuinen on lasna ja kasit-
telee erilaisia teemoja nuoren kanssa yhdessa. (Merildinen 2019, Takala & Takalan
2019, 35 mukaan.)

Merildinen (2019, Takala & Takalan 2019, 36 mukaan) tarjoaa pelikasvattajille kolme

ohjetta. Ensimmainen ohje on kysya, kuunnella ja keskustella. Talla hén tarkoittaa sita,
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ettd kasvattajan tulee rohkeasti keskustella pelaamisesta, pelien sisélldista ja pelaami-
seen kaytetysta ajasta nuorten kanssa. Toisena ohjeena on arvostaa nuorelle tarkeita
asioita, nahda pelaaminen samanarvoisena harrastuksena kuin muutkin nuoren tekemat
asiat. Viimeinen ohje on ottaa mahdolliset huolenaiheet puheeksi, liittyivat ne sitten pe-
laamiseen tai nuoren elamaan yleensa. Kasvattajan on tarkedd muistaa varata keskus-
telulle aikaa ja olla valmis palaamaan aiheeseen myéhemmin uudelleen. (Merildinen
2019, Takala & Takalan 2019, 36 mukaan.)
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4 LAUTAPELIN SUUNNITTELU

Tassa luvussa kerromme ensin tarkemmin peli-ideamme taustasta ja sen pohjana ole-
vasta laista yleisista kirjastoista. Kdymme myds lapi pelimme mekaniikkaa eli sita, kuinka

pelia oikein pelataan. Lisaksi kerromme pelin sdanndista ja niihin liittyvistd pohdinnoista.

4.1 Peli-idean tausta

Olemme térmanneet erilaisissa yhteyksissa ja aiemmissa opinnoissamme siihen, ettei-
vat asiakkaat nykyaan tieda mita kirjastossa voi tehda ja millaisia palveluita kirjasto tar-
joaa. Myos Kuisma (2014, 62) tuli tutkimuksessaan siihen johtopaatokseen, ettd monien
ihmisten kuva kirjastosta on melko vanhanaikainen. Kirjaston kayttajille tunnetuin palvelu
oli edelleen lainaaminen, mutta myds aineiston ja tietokoneiden kaytto kirjastossa tiedet-
tiin palveluna (Kuisma 2014, 60).

Kuten jo johdannossa kerroimme, opinnaytetydmme idea on saanut innoituksensa aiem-
min pelaamastamme lautapelistda. Tama peli esitteli sitd, kuinka kestavan kehityksen ta-
voitteet toteutuvat kirjastoissa. Pidimme pelin ideasta kovasti ja sen innostamana halu-
simme itsekin tehda lautapelin. Tamén aiemmin pelaamamme pelin siséltd ei sellaise-

naan ollut taysin sovellettavissa suomalaisiin kirjastoihin.

Halusimme nimenomaan tehda lautapelin, koska esimerkiksi Oliverin (2018) mukaan
lautapelaamisesta on tullut haluttava sosiaalinen aktiviteetti ja Duffy (2014) sanoo, etta
lautapelit elavat nyt kulta-aikaansa. Pelaamme myds itse vapaa-ajallamme enemman
lautapeleja kuin digipeleja, jolloin lautapelin tekeminen tuntui luonnollisemmalta vaihto-
ehdolta. Pelin kohderyhmana pidamme kirjastoa kayttavia nuoria aikuisia eli noin 18-30
vuotiaita henkil6ita. Nuoret aikuiset valikoituvat kohderyhmaksi, koska kuulumme itse
tuohon ryhméaan ja nuorille aikuisille jarjestetdan vahemman kohdennettua toimintaa kir-
jastoissa kuin esimerkiksi kouluikaisille. Liséksi Oliver (2018) mainitsee aikuisille suun-
nattujen harrastajapelien suosion saaneen lautapelien myynnin kasvuun. Nain ollen on

perusteltua olettaa, etté lautapelit kiinnostavat talla hetkella kyseisté ikaryhmaa.

Pohtiessamme omaan peliimme sopivaa sisaltéa paadyimme tutkimaan vuodesta 2017
voimassa ollutta kirjastolakia. Tama laki maarittelee ensimmaista kertaa yleisten kirjas-

tojen tehtavat. Koska laki oli opinnaytetydprosessia aloittaessamme viela suhteellisen
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tuore, halusimme selvittdd, mita kaikkea lain maarittelemien tehtévien puitteissa voi

tehda. Taman vuoksi paatimme pohjata lautapelimme sisallén uusimpaan kirjastolakiin.

4.1.1 Laki yleisista kirjastoista

Ensimmaisen kirjastolakinsa Suomi sai vuonna 1928 sadadetyn kansankirjastolain muo-
dossa. Tama laki oli voimassa vuoteen 1962, jolloin uusi kirjastolaki korvasi sen. Uusi
laki vauhditti kirjastojen kehitysté ja sen voidaan nahda synnyttaneen varsinkin maaseu-
dulle sellaisen kunnankirjastojen jarjestelman kuin se nykyaan ymmarretaan. (Kekki
2013, 29, 34; Méakinen 2009, 416.)

Siind missd aiemmat lait olivat keskittyneet lahinna kirjastojen rahoitukseen, vuoden
1986 kirjastolaki keskittyi jo enemman kirjaston tarkoitukseen ja toimintaan. Taman lain
mukaan “yleisen kirjaston tarkoituksena on tyydyttaa yleista sivistyksen, tiedon ja virkis-
tyksen tarvetta seka tukea opiskelua ja omatoimista tiedon hankintaa seka kirjallisuuden
ja taiteen harrastusta” seka asettaa yleiseen kayttoon kirjoja sekad muita tallenteita, joi-
den katsotaan sopivan kirjastokayttoon. (Kirjastolaki 235/1986.) Vuonna 1999 astui voi-
maan kirjastolaki, jonka tavoitteet olivat muuten hyvin samankaltaiset kuin vuoden 1986
laissa, lisana kuitenkin jatkuvan tietojen, taitojen ja kansalaisvalmiuksien kehittdminen

seka kansainvalistymisen ja elinikéisen oppimisen edistaminen. (Kirjastolaki 904/1998.)

Kirjastolakia lahdettiin vuonna 2016 uudistamaan erityisesti sen vuoksi, ettd aiemman
lain rajaus kirjasto- ja tietopalveluihin nahtiin liian kapeana eika se antanut oikeaa kuvaa
yleisten kirjastojen toiminnasta. Huomionarvoista my6s on, ettd aiemmassa kirjasto-
laissa ei ollut sdadetty yleisten kirjastojen tehtavista vaan siina séédettiin toiminnan ta-
voitteista. Uuden lain avulla haluttiinkin muuttaa saannosta vastaamaan kirjastojen
muuttunutta toimintaymparistoa ja lakiin haluttiin lisata sdannds yleisten kirjastojen teh-
tavasta. (HE 238/2016.)

Talla hetkellda voimassa oleva laki yleisista kirjastoista astui voimaan 1. tammikuuta
2017, paitsi 7 ja 8 §, jotka tulivat voimaan vuoden 2018 alusta. Nykyisessé laissa yleisten

kirjastojen tehtavat maaritellaén seuraavasti:
Yleisen kirjaston tehtéavana on
1) tarjota paasy aineistoihin, tietoon ja kulttuurisisaltéihin;

2) yllapitdad monipuolista ja uudistuvaa kokoelmaa;
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3) edistaa lukemista ja kirjallisuutta;

4) tarjota tietopalvelua, ohjausta ja tukea tiedon hankintaan ja kaytt6on sek& mo-
nipuoliseen lukutaitoon;

5) tarjota tiloja oppimiseen, harrastamiseen, tydskentelyyn ja kansalaistoimintaan;
6) edistada yhteiskunnallista ja kulttuurista vuoropuhelua.
(Laki yleisista kirjastoista 1492/2016.)

Uuden lain tavoitteena oli siis maaritella lakipykéalin sitd, milla tavoin kirjasto toimii nyky-
paivana. Lisaksi kirjastoille maaritettyjen tehtévien toteuttamista pyritd&n seuraamaan ja
arvioimaan. Huomionarvoista uudessa laissa on sen vahva painotus siihen, etta kirjaston
tulee tukea aktiivista kansalaisuutta, demokratiaa ja sananvapautta. Nama tavoitteet oli-
vat mukana lain valmistelussa alusta saakka ja mallia oli haettu muiden Pohjoismaiden
lainsdaadanndsta ja siitd, miten niihin oli maaritetty demokratiaa edistavia tavoitteita.
(Vaarne 2017.) Tarkeimpéna tapana kirjastojen demokratian edistdmisessa Aaltonen
(2017, Vaarnen 2017 mukaan) nakee uudistuvan ja monipuolisen kokoelman, mutta kay-
tannossa lain uudet kirjaukset saattavat nakyéa asiakkaalle parhaiten lisaéntyneina ja eri-

laisina tapahtumina kirjastossa.

4.1.2 Kysely Raision kirjaston tyontekijoille

Teemme tamén opinnaytetyon toimeksiantona Raision kaupunginkirjastolle. Raision kir-
jasto on osa Vaski-kirjastoja ja kirjastossa tydskentelee noin 20 henkildd. Raision kirjas-
tolla on paljon kayttajia ja suuri toiminta-alue, silla asiakkaat tulevat kirjastoon myds suh-
teellisen kaukaa. Raision kirjastossa jarjestetdan paljon erilaisia tapahtumia ja kavijoita
on koko Vaski-kirjastojen alueelta. Kirjasto on profiloitunut uuden kehittdmisessa ja uu-
simman kirjastolain vaatimukset on otettu huomioon toiminnassa. (Salo 8.11.2019.) Nain

ollen Raision kirjasto on meille hyva kumppani.

Halusimme selvittaa, miten laki yleisista kirjastoista nakyy kirjastojen arjessa ja teimme
aiheesta kyselyn Raision kirjaston tyontekijdille. Kyselyssa esitimme kysymyksié lakiin
yleisista kirjastoista maaritellyista kirjaston tehtavista ja miten naita tehtavia toteutetaan
Raision kirjastossa. Kaytimme kyselystd saamiamme vastauksia lautapelin sisallon ide-

oimiseen. Kyselymme sisdlsi yhteensa 20 kysymysta, joista nelja oli taustakysymyksia
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ja kaikki kysymykset olivat avoimia kysymyksia. Kyselyn lahetimme kaikille Raision kau-
punginkirjaston tyontekijoille ja vastausaikaa kyselylle oli 24.5.-16.6.2019. Vastauksia

kyselyyn saimme nelja.

Vastauksissa nakyi erilaisten ryhmien, aineistojen ja kiinnostusten huomioiminen moni-
puolisen kokoelman yllapitamisessa. Lasten, nuorten ja aikuisten lukemisen edista-
miseksi pidetaan ikaluokittain etenevia mediakasvatustuokioita, tapahtumia, kirjavink-
kauksia, lukupiireja seka yllapidetddn ajantasaista kokoelmaa. Raision kirjastossa asi-
akkaan tiedonhankintaa tuetaan opastamalla muun muassa e-aineistoihin ja verkkokir-

jaston kayttoon ja kertomalla, etté asiakaspalvelusta saa henkilokohtaista neuvontaa.

Tilojen tarjoamisen suhteen vastauksissa korostui kirjaston tilojen monipuolinen kaytto
harrastamiseen, erilaisiin teematapahtumiin ja kansalaistoimintaan. Yhteiskunnallisen ja
kulttuurisen vuoropuhelun edistaminen kirjastossa on uudessa laissa vahvasti painotettu
asia. Tahan liittyen vastauksissa korostui kirjaston avoimuus, tasapuolinen tiedonsaanti

ja kulttuurista nauttiminen seké yhteiskunnalliseen toimintaan osallistuminen.

4.2 Pelimekaniikka

Aloitimme lautapelin suunnittelun kirjaamalla ylds asioita ja tavoitteita, joita haluaisimme
pelin avulla saavuttaa. Ensimmainen askel hyotypelin suunnittelussa on paattaa miten
pelin sisdlté kuvaa sita aihetta, joka pelaajien on tarkoitus oppia (Nicholson 2011).
Nicholsonin (2011) mukaan on yleista, etta pelin suunnittelija unohtaa varsinaisen sisal-
I6n ja keskittyy liiaksi pelin muihin aspekteihin pelia tehdesséaan. Hanen mukaansa peli-
suunnittelijan olisikin hyva aina aika ajoin kysya itseltédén, tukevatko pelimekaniikan,
saéntojen tai pelikokemuksen suhteen tehdyt ratkaisut sisallon oppimista (Nicholson
2011). Lisaksi pelisuunnittelijan on huomioitava se, etta pelin pelaamiseen liittymatto-
mien sisaltdjen yhdistdminen peliin saattaa tehda siitd tylsdn ja estaa toivotun sisallon
oppimisen. Pelaajan tulisikin ensisijaisesti oppia toivotut asiat pelaamisen kautta, ei esi-
merkiksi sdantokirjasta lukemalla. (Arnab, Lim, Carvalho, Bellotti, de Freitas, Louchart,
Suttie, Berta & De Gloria 2015, 398; 396.)

Omassa pelissamme pelaajan on tarkoitus tutustua yleisten kirjastojen tuottamiin ja tar-
joamiin palveluihin. T&ma tapahtuu niin, etta pelaaja asettuu kirjastolaisen rooliin ja suo-
rittaa pelin edetessa kuusi erilaista tehtavaa, jotka perustuvat laissa yleisista kirjastoista

maaritettyihin kirjastojen tehtéviin. Pelaajan ei suinkaan ole tarkoitus oppia lakitekstia
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vaan tavoitteena on, ettd han pelia pelattuaan ymmartaa kirjaston tarjoavan useita eri-
laisia palveluita asiakkaille vauvasta vaariin ja etta pelaaja nékisi kirjaston muunakin kuin

kirjavarastona.

Pelissa liikutaan noppaa heittamalla suorakaiteen muotoisella laudalla ja nostamalla eri-
laisia kortteja. Pelilaudalla on 44 ruutua, joista osa on varillisid, osa mustia ja osa valkoi-
sia. Lautaa kierretddn myo6tapaivaan lahtéruudusta aloittaen. Pelissa ei ole maalia vaan
peli jatkuu, kunnes joku pelaajista saa kaikki tehtavéat suoritettua. Varillisissa eli tehtava-
ruuduissa pelaaja voi suorittaa tehtavia, jotka liittyvat kirjaston palveluihin ja toimintaan.
Mustaan eli koulutusruutuun osuessaan pelaaja voi saada lisdosaamista odottamalla yh-
den heittovuoron ajan, niin kauan kuin kortteja on jaljella. Jos pelaaja osuu mustaan ruu-
tuun ja pakassa ei ole kortteja jaljellda, joutuu han odottamaan heittovuoron saamatta
lisdosaamista. My0Os valkoisissa eli yllatysruuduissa pelaaja voi saada lisdosaamista,
mutta naissa hanen ei tarvitse odottaa. Valkoisissa ruuduissa pelaaja voi myds kohdata
etenemista hidastavia esteitd. Mustat ja valkoiset ruudut ja nopan heittaminen toimivat
satunnaiselementteind, silla kuten Saari (2009) sanoo, mielekkdan pelin tekeminen il-
man satunnaiselementteja vaatii sita, etta pelin on muuten tarjottava pelaajalle runsaasti

mahdollisuuksia.

Nicholsonin (2011) mukaan pelintekijan on myds paatettava kuka pelia pelaa ja miten
sitd pelataan: onko kyseessa yhden vai useamman pelaajan yhdessa pelaama peli. Li-
saksi pelintekijan tulee valita, pelaavatko pelaajat toisiaan vastaan vai tydskentelevatko
he kohti yhteista padmaaraa voittaen tai haviten joukkueena (Nicholson 2011). Pelimme
on suunniteltu 2-6 yksilopelaajalle, mutta sitéd voi my6s pelata ryhmissa. Pelissamme
pelaajat padsaantoisesti suorittavat tehtavia yksin, mutta voivat halutessaan ja sédéantéjen

niin salliessa tehda yhteisty6ta muiden pelaajien kanssa.

4.3 Saannot

Kun olimme péaattaneet pelin pelaamisen kannalta oleellisimmat seikat, ryhdyimme hah-
mottelemaan pelin saantéja. Saantdjen alkuun kirjasimme tiedot pelin sisallosta, kuten
pelaajien, korttipakkojen ja muiden oheistarvikkeiden lukumaarista. Lisdksi esittelimme
pelihahmot ja heilla olevat osaamisalueet. Taman jalkeen ryhdyimme suunnittelemaan

pelin kulkua.
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Pelin aluksi pelaajat valitsevat itselleen pelihahmon. Seuraavaksi arvotaan pelin aloittaja
noppaa heittamalla. Suurimman silmaluvun saanut pelaaja aloittaa. Oman pelivuoronsa
aikana pelaaja voi joko liikkua ja nostaa tehtavakortin tai suorittaa tehtavan, mikali han
osuu varilliseen tehtavaruutuun. Yllatys- ja koulutusruuduissa pelaajan on aina nostet-

tava kortti.

Kun pelaaja nostaa varillisen tehtavakortin han asettaa sen kaikkien nahtaville ja paattaa
suorittaako tehtavan seuraavalla pelivuorolla. Pelaaja voi suorittaa tehtavan, mikali ha-
nella on vahintaan tehtavan vaatima maara osaamista. Jos pelaajalla ei ole tarpeeksi
vaadittavaa osaamista, hén voi jattda tehtavan odottamaan ja yrittda kerata lisda osaa-
mista. Vaihtoehtoisesti pelaaja voi myds vaihtaa tehtdvan uuteen samanvariseen tehta-

vaan. Uutta tehtavaa ei saa katsoa ennen kortin vaihtamista.

Pelaaja voi suorittaa tehtavan joko yksin tai useamman pelaajan kanssa, kuitenkin mah-
dolliset esteet huomioiden. Pelaajat saavat neuvotella yhteistydn tekemisesta missa ta-
hansa pelin vaiheessa. Jos tehtdvaa on suorittanut useampi pelaaja, kaikki tehtavaan
osallistuneet saavat tehtaviensuoritustaulukkoon merkinnén tehtavéan suorittamisesta.
Tahan taulukkoon merkitaan myos vaihdetut tehtavat, jotta pelaajat tietavat, mitka teh-
tavat voi viela vaihtaa. Peli paattyy, kun joku pelaajista saa kaikki kuusi tehtavaa suori-

tettua. Tarkemmin pelin kulkuun voi tutustua liitteena 1 olevien pelin sdantdjen avulla.

Ensimmaisen version sdannoistd luetutimme Raision kirjaston henkilékunnalla ja opis-
kelijatovereillamme. Muokkasimme saanttja saamamme palautteen perusteella selke-
ammiksi ja yksityiskohtaisemmiksi. Onkin tdrkeda muistaa, etta silloin kun toiminnalli-
sena opinnaytetydna valmistettu tuote, tassa tapauksessa lautapeli ja sen sdannét, si-
saltda tekstid, on kaytettdva kohderyhmaa puhuttelevaa ja sisallon kannalta tarkoituk-
senmukaista kieltd. Huomioon tulee ottaa esimerkiksi kohderyhman ik, asema ja tieta-
mys aiheesta. (Vilkka & Airaksinen 2003, 129.)

Ensimmaisen saantdluonnoksen jalkeen oli oleellista pohtia pelin nimed. Mannisen
(2007, 125) mukaan pelin nimeamisessa on tarkedd pohtia, mikd nimi kuvaa pelin
ydinideaa parhaiten. Aloitimme pohtimalla, mita kaikkea kirjasto on ja mita se edustaa.
Teimme Google-hakuja termilla "kirjasto on”, jotta nakisimme miten muut kirjaston nake-
vat. Hakutulosten joukosta I6ytyi artikkeli, jossa edesmennyt kirjailija ja vasemmistoliiton
entinen puheenjohtaja Claes Andersson toteaa seuraavasti: "Suomalainen kirjasto on

meidan ylivoimaisesti tarkein kulttuurilaitoksemme”. (Kansan uutiset 28.11.2018) Taman
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ajatuksen luettuamme jaimme pohtimaan voisiko pelin nimi heréatella pelaajia mietti-
maan, mita kirjasto heidan mielestdan on ja millaisena instituutiona he kirjaston kokevat.
Nain ollen ryhdyimme kayttamaan pelistd nimea “Kirjasto on...”. Valilla nimi vakiintui
muotoon "Kirjasto on”, jonka voi nopeasti lukiessa ndhda myoés "Kirjastoon”. Talla tavoin
nimella on my6s hauska kaksoismerkitys. Kuitenkin ndhtyamme pelin lopullisen graafi-
sen ilmeen paatimme, etta pisteet palaisivat takaisin pelin nimeen johdattelemaan pe-

laajaa miettim&an kaikkia kirjaston tarjoamia mahdollisuuksia.
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5 LAUTAPELIN TOTEUTTAMINEN

Tassa luvussa kerrotaan lopullisen tuotteen valmistusprosessista. Alkuun kdymme lapi
sitd, millaisia osia pelissa on ja kerromme pelin visuaalisesta ilmeesta. Tarkemmin kes-
kitymme pelin testaamiseen ja kayttajaarvioihin ja niiden merkitykseen lopullisen tuot-

teen tekemisessa. Lopuksi kerromme lopullisen pelin valmistamisesta.

5.1 Pelin komponentit

Pelissamme on useita eri osia: pelilauta, noppa, pelinappuloita seka useita erilaisia kort-
teja. Kuten jo aiemmin kerroimme, pelilauta on suorakaiteen muotoinen ja siind on varil-
lisia ruutuja 44 kappaletta. Pelilaudan muoto muuttui toteutusvaiheessa nelidstéa suora-
kaiteen muotoiseksi ja tamén vuoksi pelilaudalla olevien ruutujen maara vaheni alkupe-
raisesta luonnoksesta huomattavasti. Pelissamme on yksi noppa ja pelinappuloita on
kahdeksan kappaletta.

Aloitimme pelin osien luomisen suunnittelemalla pelihahmot ja heille osaamisalueet. Jo
saantdja hahmotellessamme olimme paattaneet, etta pelissamme on kahdeksan eri-
laista pelihahmoa. Pyrimme luomaan hahmojen ikd- ja sukupuolijakauman tasapai-
noiseksi ja muutenkin yleisten kirjastojen tyontekijoita kuvaavaksi. Luomamme hahmot
ovat: kirjastovirkailija Aisha, musiikkikirjastonhoitaja Antti, kirjastonhoitaja Berit, kirjaston
johtaja Eeva-Leena, erikoiskirjastovirkailija Kim, lasten- ja nuortenkirjastovirkailija Outi,

siviilipalvelusmies Sami ja kirjastonhoitaja Tarja.

Raision kirjaston tyontekijoille tehdyn kyselyn ja omissa opinnoissamme kaytyjen sisal-
téjen pohjalta paatimme hahmoille seuraavat viisi osaamisaluetta: asiakaspalvelun, ko-
koelmatydn, pedagogisen osaamisen, tiedonhaun ja organisointitaidot. Kaikille osaamis-
alueille suunnittelimme oman symbolin (Kuva 1). Paatimme, etta jokaisen osaamisalu-
een enimmaispistemaara on kymmenen, mutta yhdellakaan hahmolla ei ole alkutilan-
teessa taysia pisteitd. Pelin alussa kaikilla hahmoilla on osaamista 32 pistetta ja kaikilla
hahmoilla eri osaamisalueet painottuvat eri tavoin, esimerkiksi jollakulla on enemman

asiakaspalveluosaamista ja toisella taas enemman tiedonhakuosaamista.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Ahvenainen Nieminen



23

Kuva 1. Osaamisaluesymbolit.

Kuten Nicholson (2011) sanoo, pelin sisallén tekeminen on helpompaa, kun pelintekija
pitdd mielessééan sen, mita pelaajan on tarkoitus oppia, eli timan pelin tapauksessa lisaa
kirjaston tehtavista ja toiminnasta. Oman lautapelimme tehtéavien sisalt6a pohjustimme
Raision kirjaston henkildkunnalle tehdyn kyselyn vastauksilla. Poimimme vastauksista
pelin tarkoitukseen sopivia ajatuksia ja ideoita ja muokkasimme niista pelin tehtavia.
Emme kuitenkaan kayttaneet mistdén vastauksesta suoria lainauksia, jotta kyselyn vas-
taajaa ei voi tunnistaa. Kyselyn liséksi tutustuimme yleisten kirjastojen tapahtumiin ja
muuhun toimintaan ympari Suomen tutkimalla kirjastojen verkkosivuja ja esitteitéd. Nai-
den pohjalta loimme jokaiselle kuudelle lain maarittelemalle kirjaston tehtavalle 12 eri-
laista tehtdvaa. Annoimme jokaiselle tehtavaryhmalle oman vérin, keltaisen, oranssin,

punaisen, violetin, sinisen ja vihreén.

Kirjastolle maaritellyssa tehtavassa "tarjota paasy aineistoihin, tietoon ja kulttuurisisaltoi-
hin” pelin tehtavat liittyvat muun muassa aineiston saatavuuteen, lukemaan innostami-
seen ja tapahtumiin. Esimerkkind tdman kohdan tehtavasta on seuraava:

Jarjestat lapsille ja nuorille pelitapahtuman. Valitset sopivat konsolit ja pelit, jarjes-
tat tilat ja suunnittelet markkinointimateriaalin. Toimit myds tapahtuman ohjaajana.

Pelaaja tarvitsee 8 pistettd asiakaspalveluosaamista, 5 pistettd kokoelmaosaa-

mistg, 6 pis_tetté pedagogista osaamista, 3 pistettd tiedonhakua ja 7 pistetta orga-

nisointitaitoja.
Tehtavan yllapitdd monipuolista ja uudistuvaa kokoelmaa” aiheet liittyvat aineistohan-
kintoihin, poistoihin ja muuhun kokoelman uudistamiseen. Tehtdvana voi olla esimerkiksi
kastuneen kirjan poistaminen kokoelmasta ja sen korvauksesta neuvotteleminen. Tahan
pelaaja tarvitsee asiakaspalvelu- ja kokoelmaosaamista. Tehtdvassa "edistad lukemista
ja kirjallisuutta” pelaaja saa eteensa tyopajoihin, lukupiireihin ja eri aineistoihin liittyvia
tilanteita. Kohdalle saattaa osua esimerkiksi kortti, jossa lukee "teet kirjavinkkausvideoita
kirjastomme sosiaalisen median kanaviin”. Taman tehtédvan suorittaminen vaatii pelaa-

jalta osaamispisteita kaikilta viideltd osaamisalueelta.
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Kirjastolle maaritellyssa tehtavassa "tarjota tietopalvelua, ohjausta ja tukea tiedon han-
kintaan ja kayttoon sekd monipuoliseen lukutaitoon” pelin tehtavat liittyvat esimerkiksi
erilaisiin digipalveluihin, tiedonhankintatilanteisiin ja monilukutaitoon. Tehtavasta on esi-
merkkina seuraavanlainen tehtava:

Jarjestat kirjastossamme digilaiteopastuksen, jossa ikaihmiset voivat opetella
kayttamaan tietokoneita ja tabletteja.

Pelaaja tarvitsee asiakaspalveluosaamista, pedagogista osaamista, tiedonhakua

ja organisointitaitoja, kaikkia 5 pistetta.
Viides tehtavaryhma pitaa sisallaan erilaisia tiloihin ja kirjaston varusteluun liittyvia teh-
tavia silla tehtdvana on "tarjota tiloja oppimiseen, harrastamiseen, tydskentelyyn ja kan-
salaistoimintaan”. Naissa tehtavissa esimerkiksi jarjestetddn tapahtumia ja tydpajoja
sekd muunnellaan kirjaston tiloja. Viimeinen kirjastolle maaritelty tehtava on "edistaa yh-
teiskunnallista ja kulttuurista vuoropuhelua”. Esimerkkitehtdvassa kirjastomme kutsuu
paikallisia paattgjia keskustelemaan lukemisesta ja paattdjien suhteesta kirjastoon. Tal-
I6in pelaaja jarjestaa keskustelutilaisuuden kollegansa kanssa. Kaikki tehtavat suorite-

taan pelilaudalla.

Tehtavakorttien lisdksi pelissamme on yllatys- ja koulutuskortteja. Yllatyskorteista pe-
laaja voi saada joko lisdosaamista tai pelin kulkua hidastavia esteitd. Lisdosaaminen voi
olla esimerkiksi kielikoulutuksesta saatua asiakaspalveluosaamista tai pajatoimintaan tu-
tustumisesta saatavaa pedagogista osaamista ja organisointitaitoja. Esteind on sellaisia
asioita kuin kollegan sairastuminen, asiakas-WC:n tulviminen ja muut yllattavat tilanteet.
Naista pelaaja menettaéd heittovuoroja. Koulutuskorteista pelaaja saa kortin nimen mu-
kaisesti koulutusta ja lisda osaamisaluepisteitd. Seka koulutuksia etta yllatyksia suunnit-
telimme osin oman tytkokemuksemme pohjalta ja osin tutustumalla kirjastolaisille tar-

koitettuun koulutustarjontaan.

5.2 Pelin visuaalinen ilme

Teetimme pelin visuaalisen ilmeen ulkopuolisella toimijalla, koska meilla ei ollut siihen
vaadittavia valineitd ja osaamista. Luonnostelimme itse hahmojen ulkonaon ja pelilaudan
kuvituksen paapiirteissaan seké laskimme laudan ruutujen tarkat mitat. Pelin lopullisen
visuaalisen ilmeen toteutti Katriina Jokinen, Turun ammattikorkeakoulun tieto- ja viestin-

tatekniikan opiskelija. Annoimme Jokiselle luonnoksen perusteella suuntaa antavan
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idean siitd, mitd haluamme hahmokorteilta ja pelilaudalta, mutta niiden toteutukseen an-

noimme hanelle vapaat kadet.

Jokinen toteutti visuaalisen ilmeen itsenéisesti syksyn 2019 aikana ja esitteli meille val-
miit tuotokset marraskuun 2019 alussa. Toivoimme meille esitettyihin kuviin pienid muu-
toksia, kuten hahmokortteihin (Kuva 2) tummempia vareja ja lautaan varilliset ruudut.
Nama muutokset han toteutti pikaisesti ja olimme lopputulokseen tyytyvaisia. Sovimme,

ettd kuvien tekijanoikeudet sailyvat Jokisella, eika pelin visuaalista ilmetta saa muuttaa.

Aisha

Berit Eeva-Leena

‘97 Q7
&5 P5
v 8

Tarja

97 Q7 6 Q 6 ‘o6 Q6
_ 87 s &9 D5
v 4 v 5 v 6

Kuva 2. Hahmokortit.

Kaikkien muiden korttien kuin hahmokorttien ulkoasun suunnittelimme ja toteutimme
itse. Kaytimme korteissa Jokisen toteuttamia osaamisaluesymboleita, mutta muuten

korttien ulkoasu on hyvin pelkistetty.

5.3 Prototyyppi pelista

Saatuamme pelin kaikki komponentit ja siséllon suunniteltua, ryhdyimme valmistamaan
prototyyppié pelistd. Kuten Nicholson (2011) toteaa, prototyyppi voi olla hyvin pelkistetty
ja pelin osat, esimerkiksi kortit, voi kirjoittaa kasin tai tulostaa tekstitiedostona. Myds oma
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prototyyppimme oli Nicholsonin ohjeistuksen mukaisesti erittain pelkistetty ja tekstipai-

notteinen.

Testipeleissa kaytettavan pelilaudan piirsimme konseptipaperille lopullisen laudan kokoi-
sena (Kuva 3). Varitimme laudan ruudut eri varisilla tusseilla, jotta pelaaminen oli mah-
dollista. Muuten laudalla ei ollut kuvitusta. Testipelausta varten tulostimme tavalliselle
paperille tehtavat, esteet ja lisakoulutukset, leikkasimme ne irralleen ja jacimme ne omiin
pakkoihinsa. Pakoissa olevat tehtavat varitimme vastaamaan pelilaudan ruutujen vareja.

Liséksi testipelauksia varten teimme taulukon, johon pelaajien tulee merkitd suoritetut

tehtavat.

Kuva 3. Pelin prototyyppi.
Alkuperaisena ajatuksena meilla oli hyédyntaa mahdollisimman paljon kirjaston palveluja

lautapelin toteutuksessa ja tulostaa esimerkiksi pelinappulat ja noppa 3D-tulostimilla.

Palveluiden suuren suosion vuoksi emme kuitenkaan olisi saaneet naita osia valmiiksi
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testipeleihin mennessa. Taman vuoksi paddyimme kayttamaan valmiiksi itseltdmme 16y-

tyvaéd noppaa ja pelinappulat lainasimme toisista peleista.

5.4 Testaus

Pelitestaus ja pelin muokkaaminen on oleellinen osa pelin luomisprosessia. Pelitestaa-
jille on alkuvaiheessa tarkeaa painottaa, ettd heidan ei ole tarkoitus saada pelia paatok-
seen vaan ettd testauksen avulla selvitetdén, mika pelissa on toimivaa ja mika ei.
(Nicholson 2011.) Liséksi Kultima (2014, 138) toteaa, etta pelinkehittamisen kulmaki-
vena on iteratiivisuus. Tama tarkoittaa sita, etté peli kehittyy aina versio kerrallaan. Yh-
den version jalkeen arvioidaan pelikokemusta ja pyritdan tekemé&an uusi versio, joka olisi
[Ahempana haluttua lopputulosta. (Kultima 2014, 138.) Pyrimme omassa pelissamme
korjaamaan testipelien aikana esiin tulleita ongelmia heti seuraavaan testaukseen, jotta

pelikokemuksesta tulisi sujuvampi ja miellyttavampi.

Testipelien aikana havainnoimme pelaajien kaytdsta saadaksemme palautetta pelista ja
tunnistaaksemme mahdollisia ongelmakohtia. Kiinnitimme siis huomiota siihen, mita pe-
laajat tekivat ja puhuivat pelien aikana. Havainnointia kaytetaan tutkimusmetodina silloin,
kun halutaan selvittda toimivatko ihmiset kuten sanovat toimivansa. (Hirsjarvi 2009, 212.)
Havainnoidessa tutkimuskohdetta tutkija tasapainoilee eri roolien valilla. Tutkijan on tie-
dostettava, miten han puhuu ja kayttaytyy tutkimuskohteessa seka reflektoimaan naiden
roolien vaikutusta havaintoihin. (Vilkka 2018, 170). Tutkimusaineiston perustuessa paa-
asiallisesti havainnointiin, onkin hyva muistaa, ettéd havainnoijan tunteet ja tuntemukset

ovat aina osa havainnointia. (Vilkka 2006, 8-9.)

Teimme testipelid pelanneille pelaajille myods palautekyselyn, jonka tarkoitus oli koota
pelaajien ajatuksia pelistd sen paattymisen jalkeen. Kysyimme esimerkiksi sitd, miten
pelaaja koki pelin toimivan, olivatko sd&nndt ymmarrettavat ja kokiko h&n oppineensa
pelista jotakin. Kyselyn avulla halusimme selvittdd pelimekaniikan toimivuutta ja pelaa-
jien kokemuksia pelin mielekkyydesta ja hyddyllisyydesta. Lisaksi halusimme saada sel-
vaa mahdollisista epaloogisuuksista, jotka vaikuttavat pelin pelaamiseen. Palauteky-

selyn vastausten pohjalta teimme pelin seuraavaan versioon tarpeellisia muutoksia.
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5.4.1 Ensimmainen testipeli

Ensimmaisen testipelin pidimme syyskuun 2019 lopulla. Pelaajia oli kaksi ja he olivat
opiskelutovereitamme. Toinen heista ei yleensa pelaa lautapeleja lainkaan eika ole niista

kiinnostunut, toinen taas kertoi pelaavansa lautapeleja monipuolisesti vapaa-aikanaan.

Annoimme pelaajille pelin ja sdannot tutkittavaksi ennen pelaamisen aloittamista. Alussa
pelaajat toivoivat pelille jonkinlaista esittelyd, jonka avulla kerrottaisiin, mita pelissa tulee
tehda ja mikéa on pelin paamaara. Tama oli hyva huomio ja lisasimme esittelyn valmiisiin

saantoihin.

Ohjeistimme pelaajia toimimaan itsendisesti saantdjen mukaan samalla kun itse havain-
noimme pelitilannetta. Kiinnitimme huomiota etenkin sdanttjen selkeyteen, mahdollisiin
ongelmatilanteisiin, yhteistydn tekemiseen ja yleisesti pelin pelattavuuteen. Pyrimme
olemaan vaikuttamatta pelitilanteeseen, mutta vastasimme esiin nousseisiin kysymyksiin

ja autoimme sellaisissa tilanteissa, joihin séénnoissa ei ollut yksiselitteista ratkaisua.

Pelin aikana pelaajat esittivat joitain nimenomaan saantoéihin liittyvia kysymyksia, joita
emme olleet itse osanneet ajatella. Vastasimme naihin kysymyksiin ja teimme pienia
saantomuutoksia heti pelin aikana pelaamisen sujuvoittamiseksi. Sovimme esimerkiksi,
ettd pelaaja saa heittdd uudelleen noppaa saapuessaan ruutuun, jonka tehtavan han on

jo suorittanut.

Pelaajat eivat juurikaan kaytténeet aikaa pelihahmojen valitsemiseen, mutta omaksuivat
hahmon roolin pelin aikana. Toinen pelaajista valitsi hahmokseen kirjastovirkailija Aishan
jatoinen siviilipalvelusmies Samin. Testipeli kesti noin 50 minuuttia ja tAssa ajassa toinen
pelaaja sai kaikki kuusi tehtédvaa suoritettua, toiselta pelaajalta jai vain yksi tehtéava suo-
rittamatta. Havaitsimme pelin aikana, etteivat pelaajat juurikaan tehneet yhteistydta vaan
suorittivat suurimman osan tehtéavista itsenaisesti. Pelaajille ei sattunut yhtaan estetta

yllatyspakasta, mutta lisiosaamista kumpikin sai jonkin verran.

Pelaajat kokivat testipelin aikana useampaan otteeseen omien osaamispisteiden hah-
mottamisen hankalaksi, etenkin kun lisdosaamista kertyi. Tahan toivottiin esimerkiksi
osaamispisteiden maaraa kuvaavia nappuloita. Pohdimme jonkinlaisen osaamispiste-
taulukon tekemistd, mutta paatimme toistaiseksi, ettei sellaista peliin lisita vaan pelaaja

voi itse halutessaan pitéaa esimerkiksi tukkimiehen kirjanpitoa omasta osaamisestaan.
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Pelaajilla oli hauskaa pelia pelatessa, mutta eivat kokeneet oppineensa mitaan uutta.
Tama johtunee siita, ettd pelaajat ovat kirjastoalan loppuvaiheen opiskelijoita ja kirjasto-
tyo on heille tuttua. Pelaajien mielesta itse pelaaminen oli mukavaa ja vaivatonta ja peli
jaksoi kiinnostaa koko ajan. Tehtavat tuntuivat heista tutuilta ja pelaajat olisivat kaivan-
neet lisdhaastetta, mutta muuten peli oli heidan mielestaén tasapainoinen. Yleisesti ot-
taen peli oli pelattava ja pddosin toimiva, mutta vaati jonkin verran saantdjen tarkenta-

mista.

5.4.2 Toinen testipeli

My@s toinen testipeli jarjestettiin syyskuun 2019 lopussa. Testipelaajat olivat jalleen opis-
kelutovereitamme, mutta heilla ei ole aivan yhta paljon kokemusta kirjastotyosta kuin
ensimmaiseen testipeliin osallistuneilla. Toinen pelaajista on pelannut nuorempana pal-
jon lautapeleja, mutta pelaa nykyaan vain sukulaislasten kanssa. Toinen pelaajista puo-
lestaan pelaa lautapelejd monipuolisesti vapaa-ajallaan.

Kuten ensimmaiselld kerralla myos toisessa testipelissa pelaajat saivat aluksi tutustua
peliin ja sdantdihin ja esittdd mahdollisia selventavia kysymyksia. Kerroimme pelaajille
ensimmaisen testipelin jalkeen tehdyista saantdmuutoksista, kuten siitd, etté lahtdruu-
tuun osuessaan pelaaja siirtyy suoraan koulutusruutuun uuden heittovuoron sijasta. Nai-
hin muutoksiin suhtauduttiin positiivisesti. Pelaajat my6s muistivat muutokset hyvin,
vaikkei niité oltu kirjattu ylos. Yleisesti ottaen pelaajat muistivat sddnnét melko hyvin,

eiké saantoihin ollut tarvetta palata pelin aikana.

Testipelid havainnoidessamme kiinnitimme erityistd huomiota sddntdmuutosten toimi-
vuuteen, pelikayttaytymiseen ja hahmon osaamispisteiden hallintaan. Emme osallistu-
neet pelitilanteeseen muuten kuin muistuttamalla tehtaviensuoritustaulukon seuraami-
sesta. Kuten ensimmaisessa testipelissa, kirjasimme tekemamme havainnot ylos pape-

rille.

Toinen testipeli sujui nopeammin kuin ensimmainen ja kesti noin 35 minuuttia vaikka
molemmat pelaajat saivat etenemisté hidastavia esteitd. Toinen pelaaja sai suoritettua
kaikki kuusi tehtavaa ja toiselta pelaajalta jai kaksi suorittamatta. Pelaajat antoivat toisil-
leen pelin aikana paljon neuvoja ja muistuttivat toisiaan saannoista. Liséksi pelaajat te-
kivat huomattavasti enemman yhteisty6ta kuin ensimmaisen testipelin pelaajat ja suorit-

tivat tehtavia yhdessa.
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Pelaajat suhtautuivat peliin positiivisesti ja Kiittelivat etenkin tehtavien monipuolisuutta.
Peli auttoi heitd ymmartamaan, kuinka paljon yhteistyota kirjastotydssa tarvitsee tehda.
Heille my6s selkeni, millaista osaamista tydssa vaaditaan. Pelin alussa pelaajat valitsivat
pelihahmonsa tittelin perusteella, toinen pelaajista valitsi hahmokseen kirjaston johtajan
Eeva-Leenan ja toinen musiikkikirjastonhoitajan Antin. Pelin jalkeen kumpikin pelaaja

kertoi, ettd valitsisi hahmon seuraavalla kerralla ennemmin osaamisen perusteella.

Testipelin jalkeen selvensimme muutamaa tehtavien suorittamiseen liittyvaa epasel-
vyytta. Ensinnakin pelaajat pohtivat, voivatko he suorittaa tehtavan yhdessa, vaikka ky-
seinen tehtava on jo toisella pelaajalla suoritettu. Paatimme, ettei tama ole mahdollista

vaan jokaisen tehtavan voi suorittaa vain kerran pelin aikana.

Toinen kysymys liittyi tehtavien vaihtamiseen, silla pelaajat kysyivat, voivatko he lukea
uuden tehtavan ennen vaihtopaatdoksen tekemista. Testipelien aikana pelaajat saivat lu-
kea vaihdettavan tehtdvan, mutta koimme paremmaksi tehda sdaantdmuutoksen. Alku-
perdisten saantbjen mukaan pelaaja voi vaihtaa ainoastaan yhden tehtdvéan kuudesta,
mutta paatimme muuttaa tata niin, ettd kaikki kuusi tehtavaa voi vaihtaa sokkona, luke-

matta uutta tehtavaa, kerran pelin aikana.

Tama edella mainittu saantdmuutos tuotti ongelman siitd, voiko pelaaja tehda yhteis-
tyota, vaikka on jo vaihtanut kyseisen tehtavan. Kysymys oli ongelmallinen, joten jatimme
vastauksen viela avoimeksi tdssa vaiheessa. Paatimme selvittaa, kuinka seuraavat tes-

tipelaajat tulkitsevat saantdja tallaisessa tilanteessa.

Suurin ongelma kahden ensimmaisen testipelin osalta liittyi tehtavien suorittamisen seu-
raamiseen. Pelaajien oli hankala hahmottaa ja tayttaa tehtaviensuoritustaulukkoa. Myos
taulukon seuraaminen unohtui pelin aikana, mika oli johtaa siihen, etta pelaajat aikoivat
suorittaa jo suoritetun tehtdvan uudestaan. Taulukon seuraamisesta jouduimmekin
muistuttamaan varsinkin toisen testipelin aikana useaan otteeseen. Jdimme pohtimaan,
kaytammeko samanlaista taulukkoa jatkossa vai ratkaisemmeko tehtévien suorittamisen

seuraamisen jollakin muulla tavalla.

5.4.3 Kolmas testipeli

Kolmas testipeli pidettiin lokakuun 2019 lopulla. Testipelaajat olivat Raision kirjaston
tyontekijoita, mutta heilla ei ole alan koulutusta eivatké he opiskele kirjastoalaa. Tallakin

kerralla testipelaajia oli vain kaksi. Toinen testipelaaja kertoi omistavansa ja pelaavansa
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lautapeleja paljon, mutta toinen testaajista kertoi, ettei yleensa pelaa muuten kuin satun-
naisesti kavereiden kanssa. Testaajat olivat saaneet etukateen luettavakseen saanto-

luonnoksen, mutta muuten heilla ei ollut kasitysta pelin luonteesta ja tarkoituksesta.

Aluksi esittelimme pelaajille pelin idean ja taustaa sekd kéavimme yhdessa lapi lakia ylei-
sista kirjastoista. Pelaajat saivat myds paivitetyt saannoét luettavakseen; olimme tehneet
aikaisempaan verrattuna melko paljon muutoksia. Paivitetyt saannét koettiin paaosin
ymmarrettavina. Testipelin aikana tuli ilmi muutamia pienia epaselvyyksia, silla joidenkin
saantdkohtien tulkinta ei ollut aivan yksiselitteistd. Muutamia sanavalintoja piti viela tar-

kistaa ja hioa ennen lopullista versiota.

Testipelin havainnoinnissa kiinnitimme huomiota paivitettyjen sééntdjen toimivuuteen,
pelin kiinnostavuuteen ja siihen, millaisena peli nayttaytyy ihmiselle, joka ei tieda siita
juuri mitdan. Meita kiinnosti myds se, millainen tama testipelikerta tulisi olemaan edelli-
siin verrattuna. Emme osallistuneet pelitilanteeseen, vaan kannustimme pelaajia etsi-
maan vastauksia kysymyksiinsa saanndista. Kirjasimme jalleen havaintomme paperille

ja vertailimme toistemme havaintoja testipelin jalkeen.

Kolmas testipeli kesti ajallisesti pisimpaan, tunnin ja viisi minuuttia. Toinen pelaajista va-
litsi hahmokseen kirjaston johtajan Eeva-Leenan ja toisen hahmo oli siviilipalvelusmies
Sami. Toinen pelaaja sai suoritettua kaikki tehtavat, toinen suoritti puolet tehtavista. Suu-
rin syy pelin kestoon oli se, etteivat pelaajat tehneet lainkaan yhteisty6ta. Jo heti pelin
alusta alkaen pelaajat pohtivat tarkasti taktiikkaa ja tama vaikutti merkittavasti pelin kul-
kuun. Testipelaajat lukivat tehtavat aaneen korttia nostettaessa, mutta eivat keskustel-
leet tehtdvaan vaadittavan osaamisen maarasta. Tama vaikutti taktikointiin liittyvalta sa-
lailulta. Huomionarvoista kuitenkin oli, etta pelaajat muistuttivat toisiaan saénnoista ja
auttoivat pelissa etenemisessa, esimerkiksi huomauttamalla, etta tietyt tehtavét voi viela

vaihtaa.

Pelin loppupuolella, kun toistuvuus lisdantyi ja peli hidastui, pelaajien kiinnostus hieman
lopahti. Molemmat pelaajat totesivat, ettd isommalla ryhmalla pelaaminen olisi ollut mie-
lekkdampdaa. Muuten peli koettiin sopivan pituiseksi ja mielenkiintoiseksi. Kiitosta sai pe-
lin taustalla oleva konsepti, joka koettiin toimivaksi ja ainakin toinen pelaaja koki kuvansa

tydn monipuolisuudesta parantuneen.

Muutimme aiemmin paanvaivaa aiheuttaneen tehtaviensuoritustaulukon (Kuva 4) muo-

toa kolmanteen testipeliin. Uudistettu tehtaviensuoritustaulukko vaikutti toimivan parem-
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min ja pelaajat seurasivat sita tiiviisti, eika taulukon kaytdsta tarvinnut muistuttaa. Pelaa-
jat myos keksivat hyodyntaéd taulukkoa vaihdettujen tehtavien seuraamiseen merkitse-
malla ne taulukkoon. Koimme tdmaén idean oivaltavana ja pelaamista helpottavana, joten
paatimme lisata sen saantoihin.
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Kuva 4. YIhaalla testipeleissa 1 ja 2 kaytetty taulukko, alhaalla testipeliin 3 uudistettu
taulukko.

Havaitsimme kaikkien pelien aikana, ettéd jokainen testipelaaja heittaytyi pelihahmonsa
rooliin elavasti ja pelasi hahmonsa kautta. Pelien aikana kavi ilmi, ettéd saéntoja pidettiin
onnistuneina ja vain joitakin yksityiskohtia tarvitsi tarkistaa pelin aikana. Havaintojen
pohjalta voimme myos todeta, ettéd kaksi ensimmaista testipelia muistuttivat enemman
toisiaan kuin kolmas testipeli. Kolmannessa pelissa pelaajat taktikoivat enemman kuin
muissa peleissa, mika vaikutti huomattavasti pelin kulkuun. Kaksi ensimmaista testipelia

olivat myds huomattavasti tasavakisempia kolmanteen verrattuna.

Testipelien perusteella voimme todeta pelin konseptin olevan toimiva. Suurin osa pelaa-
jista koki tietdmyksensa kirjastotyosta lisddntyneen ja pelaaminen koettiin mukavaksi.
Koska emme saaneet testipelaajiksi kirjaston asiakkaita, emme voi olla taysin varmoja
siitd, kuinka hyvin tavoite kirjaston palveluiden tunnettavuuden lisddmisesta toteutuu.
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Tasta huolimatta voimme kuitenkin todeta, ettd lahes kaikki pelaajat kokivat oppineensa

jotakin uutta pelin aikana.

5.5 Lopullinen peli

Lopullista pelia varten tilasimme pelilaudan, korttipohjat, puiset pelinappulat, puiset no-
pat ja tarrapaperia tulostusta varten Lautapelikauppa.fi:std. Valmistimme lopullisen lau-
dan ja kortit k&sitydéna. Laudan kuvituksen tulostimme tarrapaperille ja limasimme pah-
viseen pelilautaan, joka on kooltaan hieman pienempi kuin 4 x A4. Tehtava-, yllatys-, ja
koulutuskorttien toteuttamisessa kaytimme valmista pohjaa ja taitoimme kortit Power
Point -ohjelmalla (Kuva 5). Korteissa kaytimme oletusfonttia, silla sité oli selkea ja helppo
lukea. Kaytimme korteissa myds Jokisen tekemid osaamisaluesymboleita.

Kirjastossamme jérjestetéan lasten
lukutaidon edistdmiseen keskittyvi
tapahtuma yhteistytssi paikallisten
toimijoiden kanssa. Osallistut
tapahtumaan pitdmdll3 luennon ja
kirjavinkkausta.

6 5 5 31

Kirjastoomme kutsutaan
kirjailijavieraita. Tutustut kirjailijoiden
tuotantoon ja pohdit keskusteltavia
aiheita. Jarjestit myds

tilan keskustelutilaisuudelle.

Musiikkiosastolla jarjestetddn
kuukausittainen levyraati. Talla
kertaa aiheena ovat artistit, jotka
ovat julkaisseet myds runoja. Etsit
sopivat kappaleet ja artistien
runoteokset tapahtumaa varten.

\ N /
e ™ ‘\
Kirjastomme jarjestda luovan .
Kirioittami vdpaioi Lasten- ja nuorten osastolla Jarjestit kirjastossamme monikielisen
!’kJD.' .ITm‘SE" v.Opallﬂja. Sl jarjestetdn sarjakuvapaja lukupiirin. Valitset lukupiiriin kirjoja,
al E“S' E.- SILJUI'IHIH? et 5.'53 onja nuorille. Hankit tydpajalle joita on kirjaston kokoelmassa usealla
etsit sopivia materiaaleja vetaian ia isriestat tlat ia eri kielelld. Hankit myds kdantamisen
ty&ipajoja varten. Tehtdvési on tarvijkkejetjt tJ) Sialle L ammattilaisen vetdmaan piirid
myds vetdd tydpajat. yopajatle. kanssasi.
6 2 6 4 6 52 3 46 6 7 2 45
. / /

Kuva 5. Esimerkki tehtavakorttien taitosta.

Laudan kuvituksen liséksi tulostimme seka tehtava-, yllatys-, koulutus- ettd hahmokortit
tarrapaperille, josta leikkasimme ne korttipohjille sopivan kokoisiksi ja limasimme ne
korttipohjiin. Tulostimme korteille my6s pelilaudan ruutujen véreja vastaavat varilliset
taustat. Liséksi teimme tehtavakortteihin tekstit, joista kayvat ilmi kirjastoille maaritellyt
tehtavat (Kuva 6).
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Kuva 6. Tehtavakorttien tausta.

Pelipakkauksen valitsimme sen perusteella, ettd kokoon taitettu lauta ja pelin muut osat
mahtuvat sinne hyvin. Tahan tarkoitukseen paatimme kierrattaa pahvilaatikon, jossa ver-
kosta tilatut materiaalit olivat saapuneet. Laatikko on hieman A4 -kokoa suurempi ja se
on helppo avata ja sulkea ja se pysyy hyvin kiinni. Paallystimme laatikon yli jaaneella

tarrapaperilla siististi valkoiseksi ja limasimme sen kanteen kuvan pelilaudasta (Kuva 7).

Kuva 7. Valmis peli ja kaikki sen osat.
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6 LOPUKSI

Tassa luvussa kaymme lapi peliprojektin onnistumista ja analysoimme omaa tydskente-
lyamme. Lisaksi pohdimme lautapelin tulevaisuutta ja kartoitamme sen jatkokehitysmah-

dollisuuksia.

6.1 Peliprojektin onnistuminen

"Valta aiheita, jotka edellyttavat sinulta aivan uusien, aikaa vievien taitojen hankkimista.”
Nain ohjeistaa opinnaytetyon tekijoita Hirsjarvi (2009, 81). Vaikka olimme hyvin tietoisia
tasta ohjeesta, paatimme siita huolimatta toteuttaa opinnaytetydnamme lautapelin ilman
mink&anlaista aiempaa kokemusta pelien suunnittelusta. Halusimme haastaa itseamme

oppimaan uutta viela opintojen loppuvaiheessa ja luomaan konkreettisen lopputuotteen.

Opinnaytetydmme tavoite oli tehda lautapeli kirjaston toimintaa ja palveluita esittele-
maan. Saimme valmistettua toimivan lautapelin, jonka sisallén avulla esittelemme kirjas-
tojen tarjoamia palveluita ja muuta toimintaa. Testipeleistd saadun palautteen pohjalta
voidaan todeta, etta peli on lisdnnyt pelaajien tietoisuutta kirjaston toiminnasta ja kirjas-

totydn monipuolisuudesta.

Tyon aiheesta kerrottaessa se on herattanyt mielenkiintoa kirjastoammattilaisten parissa
ja tama on antanut meille tunteen siitd, ettd opinnaytetyé on hyodyllinen ja aiheeltaan
ajankohtainen. Lisdksi tyd on parantanut ymmarrystamme kirjaston palveluista ja kirjas-
totydn monipuolisuudesta, joka oli yksi omista oppimistavoitteistamme. Opinnaytetydn
aihe jaksoi kiinnostaa ja innostaa meita koko opinnaytetyéprosessin ajan. Kiinnostus pe-

likasvatusta ja peleja kohtaan jopa lisdéntyi prosessin aikana.

Opinnaytetydprosessi lisasi ymmarrystamme hyotypeleista ja niiden kaytosta. Opimme
paljon hydtypelien tekemisesta ja siita, mitkd seikat tekevat pelista kiinnostavan. Koko
prosessin ajan pohdimme omia motiivejamme pelin tekemiseen ja kuinka tuoda asetta-
mamme tavoitteet pelissa onnistuneesti nakyviin. Opinnaytetytta tehdessamme meille
on selkiytynyt, mihin kaikkeen peli voisikaan soveltua ja kuinka monin eri tavoin peli&

voisi kayttaa kirjastossa.
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Koimme onnistuneemme pelintekoprosessissa hyvin vaikka aiempaa pelisuunnitteluko-
kemusta meilla ei ollutkaan ja olemme peliin kokonaisuutena tyytyvaisia. Pelin tekemi-
nen ylipaansa helpottui, kun saimme ulkoistettua visuaalisen ilmeen toteutuksen ja pys-
tyimme keskittymaan sisallon luomiseen ja pelimekaniikan toimivuuteen. Joitain yksityis-
kohtia olisimme toki voineet suunnitella tarkemmin, jolloin esimerkiksi saantémuutoksia

ei olisi tarvinnut tehda niin paljon.

Onnistuimme pysymaéaan ydinajatuksessamme, emmeka ottaneet peliin kaikkia suunnit-
telemiamme elementteja, vaikka tdman vuoksi monia hyvia ideoita jai kayttamatta.
Voimme ndin prosessin lopuksi todeta, ettéd meilla oli realistinen kéasitys omasta osaami-
sestamme ja kaytettavissa olevasta ajasta. Olemme iloisia siitd, ettd saimme kuin saim-

mekin valmiin lautapelin toteutettua aikataulun puitteissa.

Jos lahtisimme tekemdaan tata opinnaytetydprosessia uudestaan, panostaisimme viela
enemman aikataulun tekemiseen ja siina pysymiseen. Meista riippumattomista syista
emme saaneet opinnaytetydprosessia kayntiin suunnittelemallamme tavalla. Oman
haasteensa opinnaytetydn aikatauluun toi myos se, ettd tydskentelimme koko kesan eri
paikkakunnilla. Syksylla laadimme opinnaytetyoélle viela uuden, tarkemman, aikataulun,

joka helpotti tydskentelyamme.

Suurin haasteemme tamaéan toiminnallisen opinnaytetydmme tekemisessa on ollut se, ett-
emme ole osanneet dokumentoida prosessia kunnolla. Teimme pelia innokkaasti, mika
johti siihen, etta unohdimme, kuinka tarke&a on avata kaikki tyévaiheet myos opinnayte-
tyotekstissa. Pitkaan erityisen haastavaa oli saada kirjoitettua auki tydskentelymme vai-
heet niin, ettd opinnaytety6ta lukiessa saa selkedn kuvan siitéa, mitd olemme tehneet.

Uskomme kuitenkin lopulta onnistuneemme tassa.

6.2 Pelin tulevaisuus

Heti pelin suunnitteluvaiheessa keksimme paljon ideoita, joita olisimme halunneet kayt-
tadd pelissd. Jouduimme kuitenkin prosessin aikana luopumaan joistakin ideoista, jotta
peli ei lahtisi ronsyilemaan liikkaa. Siita huolimatta halusimme kirjata ndma ideat ylos pelin
mahdollista jatkokehitysta varten. Liséksi testipelien aikana saimme pelaajilta monenlai-

sia kehitysehdotuksia, joista osan liitimme valmiiseen peliin.

Jo pelin suunnittelun alkuvaiheessa puhuimme eri kieliversioiden toteuttamisesta. Oli-

simme halunneet toteuttaa etenkin ruotsinkielisen version, mutta tdssa aikataulussa se
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ei ollut mahdollista. Paatimme lisensoida lautapelimme Creative Commons -lisenssilla ja
pelille valitsemamme CC-lisenssi antaa mahdollisuuden tekstisisallon muokkaukseen.
Tama puolestaan mahdollistaa sen, etté kuka tahansa voi kaantaa pelin haluamalleen
kielelle. Testipelien aikana pelista ja varsinkin séannoista toivottiin selkokielista versiota.
Mielestamme tama oli hyva toivomus ja olisikin hienoa, jos joku pystyisi tulevaisuudessa

tekemaan pelista selkomukautetun version.

Testipelien yhteydessa esiin nousi idea tehtavéapakkojen muokkaaminen eri pelaajaryh-
mille. Ajatus olisi laatia "lisdosia”, joissa tehtavia ja niiden vaatimuksia sovitettaisiin kun-
kin ryhman tarpeisiin. Tallgin pelin tehtdvaosuus muuttuisi pelaajien mukaan muun sisal-
I6n pysyessa edelleen samana. Nain ollen pelia olisi helpompi pelata esimerkiksi lasten,
maahanmuuttajien tai erityisryhmien kanssa. Liséksi useampaan otteeseen testipelien
aikana peliin toivottiin lisda haastetta. Pelin kulkua voisi vaikeuttaa muokatuilla tehtava-
pakoilla tai lisaamalla eri tasoisia esteita yllatyspakkaan. Juuri taméan takia halusimme
tehdéa pelin tekstisisallésta muokattavan, jotta pelaajat voivat lisétd halutessaan haas-
tetta peliin.

Suunnitteluprosessin hyvin varhaisessa vaiheessa pohdimme my6ds verkkoversion luo-
mista pelista, koska meilta kyseltiin sellaista paljon. Halusimme kuitenkin pitaytya perin-
teisessa lautapelissa ainakin taman opinnaytetyoprosessin ajan. Verkkoversion toteutus
ei ole mikdan huono idea, mutta vaatii sellaista osaamista, jota meilla ei ainakaan tois-
taiseksi ole. Esimerkiksi ohjelmoinnin opiskelija voisi hyvin jatkojalostaa ideaamme ja

kehittda lautapelin pohjalta verkko- tai mobiilitoteutuksen.

Peli-ideaa esitellessamme usein kysyttiin myds, kaytetaanko pelissa esimerkiksi QR-
koodeja. Kysymys johtunee siitd, etta kirjastoissa tehdaan paljon QR-koodisuunnistuksia
ryhmille. Liséksi kirjastoissa tehdaan nykyisin paljon toiminnallisia asioita, joten toimin-
nallisuuden yhdistamista lautapeliin kaivattiin. Paatimme silti pitaytya perinteisessa lau-
tapelissa, jossa toiminta tapahtuu pelilaudalla. QR-koodien yhdistaminen lautapeliin voisi
olla kuitenkin hauska lisa ja helposti toteutettavissa. Niiden avulla voisi esitell& esimer-

kiksi jonkin tietyn kirjaston toimintaa ja heidan jarjestamiaan tapahtumia.

Hyva ja toivottu lisé peliin olisivat kirjalliset ohjeet siihen, miten kirjastoammattilaiset voi-
vat peluuttaa pelid. Tama madaltaisi kynnysta kayttaa pelia tyokaluna arkityossa. Talla
hetkellda teemme lautapelistd vain yhden kopion, joka luovutetaan Raision kirjastolle.
Luovutuksen yhteydessa pelaamme lautapelia viela henkilokunnan kanssa, jolloin kirjal-

liset ohjeet eivat valttamatta ole tarpeen. Mikali pelistéa tehdddn myéhemmin useampia
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kopioita, kirjalliset ohjeet pelin peluuttamiseen olisi hyva olla. Ohjeiden laatiminen vaatisi
viela muutaman pelikerran lisda, minka vuoksi emme ehdi tehda niita taman opinnayte-

tyoprosessin aikana.

Suurin toiveemme onkin, etté pelid kaytetaan aktiivisesti ja siita tulee kirjastoille sellainen
tyokalu kuin olemme sen ajatelleet olevan. Tulevaisuudessa Raision kirjasto voi antaa
taman lautapelin pelattavaksi nuorille aikuisille, jotka osallistuvat esimerkiksi kirjaston
jarjestamiin tapahtumiin. Mikali kirjastossa ryhdytaan jarjestamaan lautapelipdivia, voi

taman pelin ottaa hyvin osaksi pelivalikoimaa.

Naemme, etta taté pelia voi tulevaisuudessa muokata monin tavoin kirjastojen omiin tar-
peisiin sopivaksi ja toivommekin, etta kayttajat tekevat siitd oman nakoisensa. Pelid voi

varmasti jatkokehittaa tavoilla, joita emme ole tulleet edes ajatelleeksi.
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Pelin sdannot

KIRJASTO ON.. SAANNOT

Kirjasto on... on lautapeli, jonka avulla pelaajat ndkevat, mita kaikkea kirjasto on, mitd
siella voi tehdd, ja millaisia palveluja se tarjoaa. Lautapelin tarkoitus on tutustuttaa pe-
laajat kirjastotyshon ja kirjaston palveluihin. Pelin tehtdvat pohjautuvat lakiin yleisista kir-
jastoista ja siind madriteltyihin yleisten kirjastojen tehtéviin. Pelin avulla ei kuitenkaan opita

lakitekstid vaan tutustutaan kirjaston toimintaan.

Peliss& kirjaston tydntekijat suorittavat erilaisia tehtdvid ja kilvoittelevat toisiaan vastaan

siitd, kuka saa ensimmdisend kaikki tehtavat valmiiksi!

Lautapelia voi pelata monenlaisten k&yttajaryhmien kanssa eri tarkoituksissa ja se on en-
sisijaisesti suunnattu nuorille aikuisille. Lautapelin tekstisisdlté on muokattavissa tarpeen mu-

kaan, mutta pelin kuvia ei saa muokata.

PELIN SISALTO

Hahmokortit:
8kpl. Hahmoilla on 5 osaamisaluetta (asiakaspalvelu, kokoelmaosaaminen, pedago-
ginen osaaminen, tiedonhaku ja organisointi) ja kullakin hahmolla tietty madré osaa-
mista asteikoilla 1-10. Pelin alussa jokaisella pelihahmolla on yhteensd 32 osaamis-
pistettd, jotka painottuvat eri tavoin eri hahmoilla. Pelaaja voi valita pelihahmokseen

jonkin seuraavista hahmoista:

Aisha — Kirjastovirkailija

Antti — Musiikkikirjastonhoitaja

Berit — Kirjastonhoitaja

Eeva-Leena — Kirjaston johtaja

Kim — Erikoiskirjastovirkailija

Outi — Lasten- ja nuorten kirjastovirkailija
Sami — Siviilipalvelusmies

Tarja — Kirjastonhoitaja
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Asiakaspalvelu Kokoelmaosaaminen

Pedagoginen osaa- .
Tiedonhaku

minen

Organisointi

Pelilauta:

Pelissé on pelilauta, jolla on yhteensd 44 ruutua. Eri varisid ruutuja on 6 kpl, joista
kutakin laudalla 6 kertaa. Kukin véri vastaa yhta kirjaston tehtdvad. Laudalla on myés
6 valkoista yllatysruutua, joissa voi joko saada lisGd osaamista tai kohdata tehtévan
suorittamista hidastavan esteen. Lisdksi laudalla on 1 musta koulutusruutu, jossa pe-

laaja saa lisdosaamista.
Tehtavapakat:
6 kpl eri varisia pakkoja, yksi kutakin tehtdvad varten. Kussakin kortissa on esitelty

yksi kirjastolle kuuluva tehtdva sekd sen vaatima osaaminen. Tehtdvdpakat asetetaan

vdreittdin pinoihin pelilaudan viereen.
Yllatyspakka:
1 kpl. Jokaisessa pakan kortissa kerrotaan, miksi ja mitd osaamista kortti tuo lisda tai
miten se hidastaa tehtdvdn suorittamista.
Koulutuspakka:
1 kpl. Jokaisessa pakan kortissa kerrotaan, millaista osaamista pelaaja saa. Kun kou-

lutuspakasta loppuvat kortit, on sen vuoden koulutusmadrdrahat kdytetty ja pelaaja

odottaa ruudussa yhden vuoron ajan saamatta kuitenkaan lisdosaamista.
Noppa: 1 kpl.

Tehtaviensuoritustaulukko: 1 pino.
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PELIN KULKU

1. Peliin voi osallistua 2-6 pelaajaa. Ennen pelaamisen aloittamista kukin pelaaja
valitsee itselleen pelihahmon ja pelinappulan. Hahmokortit on pidettava kaikkien
pelaajien nahtavilla koko pelin ajan.

2. Pelaajan tavoite on suorittaa pelin kaikki 6 eri tehtdvaa. Pelissé heitetddn noppaa
ja liikutaan nopan silmdluvun verran myétdpdivadn. Pelin aloittaa suurimman sil-
mdluvun saanut pelaaja ja pelivuoro vaihtuu myotapdivadn.

3. Pelivuoron aikana pelaaja voi joko 1) heittdd noppaa, liikkua nopan silmé&luvun
verran ja nostaa kortin tai 2) suorittaa tehtdvan. Yllatysruuduissa (valkoinen ruutu)
pelaajan on aina nostettava kortti. Yllatysruudusta saatu lisdosaamiskortti jGd pe-
laajalle, mutta estekortit pannaan pakan alimmaiseksi niiden suorittamisen jdlkeen.

4. Mikali pelaaja osuu vuorollaan Ightéruutuun, saa hdn siirty& suoraan koulutusruu-
tuun (musta ruutu) ja hénen on nostettava kortti. Saatu lisGosaamiskortti j@a pelaa-
jalle itselleen. Mikdli pakassa ei ole kortteja jdljelld, joutuu pelaaja odottamaan
yhden heittovuoron ajan.

5. Kun peladja nostaa pelilaudalta vérillisen tehtdvdkortin, hén asettaa sen eteensd
kaikkien nahtaville. Tdssa vaiheessa pelaaja voi pohtia, liikkuuko hdn seuraavalla
pelivuorollaan vai suorittaako hén tehtdvan. Tehtdvan voi suorittaa, kun pelaaja
on tehtdvdn vdrisessd ruudussa ja hdnelld on tarpeeksi osaamista. Jos pelaajalla
ei ole tarpeeksi osaamista tehtdvdn suorittamiseen, hén voi jGttda tehtdvan odot-
tamaan ja kerdtd lisdd osaamista. Vaihtoehtoisesti pelaaja voi myés vaihtaa teh-
tdvan. Pelaajalla ei voi olla yhtd tehtdvdd enempdd kuin yksi kappale kerrallaan.

(Esim. Marilla voi olla vain yksi sininen tehtdvd kerrallaan.)

6. Pelaaja voi vaihtaa kaikki 6 tehtdvdkorttia yhden kerran pelin aikana ja ne on
vaihdettava saman vadrisiin kortteihin. Tehtdvan vaihto vie yhden heittovuoron. Pe-
laaja ei saa katsoa uutta tehtdvdd ennen kortin vaihtamista. Vaihtaakseen kortin,
pelaajan on oltava kyseisen véarisessd ruudussa. (Esim. Mari menee vihreddn ruutuun
vaihtaakseen vihredn tehtdvdkortin toiseen vihreddn tehtdvdkorttiin.) Pois vaihdettu
tehtdvad laitetaan kyseisen tehtdvdpakan pohjalle. Pelaaja voi tehdd yhteistyotq,
vaikka olisi vaihtanut kyseisen vdrisen tehtdvdn jo aiemmin.

7. Tehtavdn voi suorittaa joko yksin tai useampi pelaaja yhdessd. Yhteistyon tekemi-
sestd voi neuvotella missd tahansa vaiheessa pelid. Jos tehtdvad suorittaa useampi
pelaaija, riittad, ettd yksi tehtdvaad suvorittavista pelaajista on tehtdvén vdrisessa
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ruudussa. Mikdli jollakin tehtdvad osallistuvista pelaajista on este, voi hdn osallistua
tehtdvadn vasta esteen suoritettuaan.

8. Suoritetut tehtavat merkitddn taulukkoon ja tehtdvdkortit pannaan yhteiseen pois-
topakkaan. Ndin kaikki pelaajat ovat koko ajan tietoisia siitd, mitkd tehtévat kukin
on suorittanut. Jos pelaajat ovat yhdessa suorittaneet tehtdvan, tehtdva merkitadn
jokaiselle suoritetuksi. My&s vaihdetut tehtavat merkitédn taulukkoon esimerkiksi V-
kirjaimella.

9. Mikdli pelaaja osuu sellaiseen ruutuun, jonka tehtdvén hén on jo suorittanut, saa
pelaaja heittdd noppaa vudelleen. Noppaa saa heittdé niin kauan, kunnes pe-
laaja osuu yllatysruutuun, koulutusruutuun tai viel& suorittamattoman tehtévdn ruu-
tuun.

10. Peli paattyy, kun joku pelaaijista saa kaikki kuusi tehtdvaa suoritettua.

Pelin tekijat
Suunnittelu ja tekstisisdlté Jenni Ahvenainen ja Aino-Stina Nieminen.

Visuaalinen ilme Katriina Jokinen.
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