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Téssé tutkielmassa kartoitetaan miten pelit ja pelaaminen ovat edustettuina, ja miten pe-
leihin ja pelaamiseen suhtaudutaan Suomen yleisissa kirjastoissa, ja millainen tulevaisuu-
denkuva peleillé ja pelaamisella kirjastoissa kirjastoammattilaisten nikemyksen mukaan
on. Tutkimuksessa selvitetdédn myds kirjastossa pelaamisen haittoja ja hyotyja.

Pelikulttuurista on tullut yhteiskunnassa valtavirtaa ja peliharrastus kasvattaa suosiotaan.
Peliharrastajia on kaikissa ikdluokissa. Kirjastoilla on yhteiskunnassa tasa-arvoistava teh-
tévd, joten niiden tulisi mahdollistaa jokaiselle paasy kaikkiin kulttuurimuotoihin. Kirjas-
tot ovat kulttuurin vaalijoita, joten pelikulttuuri kuuluu osaksi kirjastojen toimintaa.

Pelit tekevit edelleen tuloaan kirjastoihin, ja pelitoiminnan kysynta kirjastoissa on kas-
vussa. Kirjastoissa tuotetaan nykyisin paljon tapahtumia, joilla pyritdén yhteisollisyyteen
ja elamyksellisyyteen. Pelit sopivat hyvin monenlaisten tapahtumien aiheeksi. Erilaisten
peliprojektien toteuttamiseen on myds tarvetta ja halua, ja niihin on tarjolla hankerahoi-
tusta. Kirjaston tiloilla on suuri merkitys pelitoiminnan kannalta. Pelilukutaito on yhteis-
kunnallisesti merkittévi asia, jossa kirjastoilla voi olla opetuksellinen rooli.

Tutkimus toteutettiin haastattelemalla kymmentd kirjastoammattilaista erikokoisista ylei-
sistd kirjastoista eri puolilta Suomea. Kerétty materiaali on analysoitu laadullisen sisil-
16nanalyysin menetelmid kdyttden. Tuloksia on verrattu aiempaan tutkimukseen ja kirjoi-
tuksiin aiheesta, ja prosessin perusteella tuloksia voidaan pitdé jollakin tasolla yleistetta-
vissd Suomen yleisiin kirjastoihin.

Analyysin perusteella pelit ja pelaaminen kuuluvat kirjastoihin, ja pelitoimintaa halutaan
tukea ja kehittdd. Pelitoiminnassa on vield paljon alueellisia eroja ja paljon kehitettdvaa.
Pelikokoelman kartuttamisella pyritdin saavuttamaan tietty perustaso, mutta muun peli-
toiminnan suhteen kdytdnnot eivit ole missdén vield vakiintuneet.

Suurin haaste pelitoiminnan kehitykselle on resurssien puute. Pelitoiminnan kehitys tar-
vitsee kirjaston johdon tukea, aikaa suunnitella ja toteuttaa pelitoimintaa, pelitietoisia
henkil6itd sekd rahaa mahdollisiin hankintoihin. Pelitoiminnasta aitheutuvaa metelid ei
pidetty suurena haittana.

Pelitoiminnassa ndhtiin paljon hydtyjé kirjaston ja sen kiyttdjien kannalta. Pelitoiminta
on hyvin sosiaalista ja yhteisollistd, ja sen avulla voi luoda kiinnostavia tapahtumia ja
saada sitd kautta ei-kayttdjid kirjaston asiakkaiksi. Pelikasvatus ja -koulutustoiminta néh-
tiin tdrkednd osana kirjastojen kasvatuksellista ja sivistivdd roolia. Asennoituminen pe-
leihin ja pelaamiseen kirjastoissa oli positiivista ja ilmapiiri, resurssipuutteista huoli-
matta, kannustava. Pelit ovat osa yleisid kirjastoja ja ovat tulleet niithin jiddékseen.
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Esipuhe

Tadmain tutkielman tekeminen oli prosessi, joka ajallisesti alkoi toisen lapseni syntymésta.
Tutkielmaprosessi ja pienen ihmisen kasvu kulkivat kési kddessi, joten tyoprojektin ja
perhe-eldmén yhteensovittaminen oli vililld haasteellista. Tutkielman tekeminen alkoi
vuoden 2014 alussa, joten matka on ollut pitkd. Tutkielman tekemisen aikana olen kui-
tenkin saanut kannustusta monilta henkil6iltd. Tyon ohjaajina toimivat FT J. Tuomas Har-
viainen sekéd professori Frans Méyr4, joille osaltaan kuuluu kiitos tdmén tutkielman muo-
toutumisesta sellaiseksi kuin se nyt on. Lukuisat keskustelut opiskelukaverini Klaus
Tornkvistin kanssa toimivat motivaation ldhteend ja auttoivat hahmottamaan tyoproses-
sia. Puolisolleni Helille kuuluu kiitos tyon tekemisen mahdollistamisesta ajallisesti seké
tyoni kommentoinnista ja oikoluvusta koko projektin aikana. Lapsilleni puolestaan lu-
paan, nyt tutkielman valmistuttua, olla enemmain kotona leikkimé&ssa.

Tutkielma hyviksyttiin vuoden 2015 BOBCATSSS-konferenssiin, jossa julkaisin tutkiel-
masta posteriesityksen. Esittelin tutkielman 16ydoksid TSekin Brnossa tammikuussa
2015.

Tampereella 15.5.2015

Joni Alava
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1 JOHDANTO

Tama pro gradu -tutkielma kartoittaa miten pelit ja pelaaminen ovat edustettuina, ja miten
peleihin ja pelaamiseen suhtaudutaan Suomen yleisissi kirjastoissa, ja millainen tulevai-
suudenkuva peleilléd ja pelaamisella kirjastoissa kirjastoammattilaisten ndkemyksen mu-
kaan on. Tutkimuksessa selvitetddn myds kirjastossa pelaamisen haittoja ja hyotyjd. Tut-
kimusta varten haastateltiin kymment kirjastoammattilaista, joiden tytehtiviin pelit jol-
lakin tavalla kuuluvat. Haastateltavat olivat yleisisti kirjastoista eri puolilta Suomea. Mu-
kana oli seka suuria ettd pienempid kirjastoja. Haastatteluista kaksi ensimmaista toimivat
testihaastatteluina, joiden tarkoitus oli testata ja tarvittaessa tdydentdd haastattelurunkoa
(liite 1), jota kéytettiin loppujen tutkielmaa varten tehtyjen haastatteluiden toteuttami-
seen. Testihaastatteluita on myohemmin tdydennetty sdhkdpostikysymyksilld, jolloin ne

voitiin ottaa mukaan analyysiin.

Peleisti ja pelaamisesta kirjastoissa on kirjoitettu paljonkin Pohjois-Amerikassa (1dhinni
Yhdysvalloissa), mutta Suomessa vastaava tutkimustyd on véhiistd. Kirjastot ovat itse
tehneet kyselyitd peliasioista, ja Pelin paikka -hankkeen loppuraportin (Marjomaa & Oik-
konen 2014) tuloksia padkaupunkiseudun kirjastojen tilanteesta on vertailtu timén tutki-

muksen tuloksiin.

Suomalainen peliteollisuus on tilld hetkelld nosteessa, ja Pelaajabarometrin (Mayrd &
Ermi 2014) mukaan suomalaiset pelaavat paljon. Pelaajia ja pelaamista harrastavia 10ytyy
jokaisesta ikdluokasta. Peliala menestyy télld hetkelld hyvin niin Suomessa kuin muualla
maailmalla, ja peliala onkin kasvattanut liikevaihtoaan huimasti koko 2000-luvun (Neo-
games 2015). Pelit saavat nykyisin paljon mediahuomiota ja niistd on tullut merkittivia
kulttuurituotteita. Peleilld ja pelaamisella on myds pitka historia kulttuurillisesti. Kirjastot
ovat kulttuurin vaalijoita, joten kirjastojen olisi syytd huomioida myos pelit ja pelaaminen
toiminnassaan. Néilld perusteilla aihetta kisittelevélle selvitys- ja tutkimusty6lle on tar-

vetta juuri Suomen Yyleisisti kirjastoista.

Yleisten kirjastojen yksi keskeinen tehtdvé on olla tasa-arvoistava instituutio, joka mah-
dollistaa kulttuurillisen sivistyksen kaikille kirjaston kéyttdjille yhtélailla (Kirjastolaki,

1998). Kaikilla ei esimerkiksi ole varaa hankkia pelilaitteita ja digitaalisia peleja itselle,



joten kirjastoilla on siind mielessé sivistidva tehtdvd mahdollistaa peleihin tutustuminen
yhtend kulttuurimuotona. Kirjastojen tehtdvdni on myos tukea lasten ja opiskelijoiden
medialukutaitojen kehittymistd (Opetusminiterio, 2009). Pelilukutaito on yksi medialu-
kutaito muiden joukossa ja pelilukutaito vaatii ymmarrysté pelikulttuurista. Kun kirjasto
mahdollistaa monipuolisesti erilaisten pelien saavutettavuuden kirjaston tiloissa, tukee se

jo siten uusien medialukutaitojen kehittymista.

Kirjasto on nykyisin my®ds paljon muuta kuin pelkkd lainaamo, joten pelit ovat luonnol-
linen jatkuma kirjastojen kehittyessd enemmaén staattisista tiloista toiminnallisiksi. Peli-
tapahtumat ovat my0s hyva keino monipuolistaa kirjastojen kédyttdjakuntaa ja saada kon-
takti sellaisiin ihmisiin, joilla ei muuten olisi tarvetta kirjastolle tai tietoa kirjaston muista

palveluista. T4lld tavoin kirjastot voivat tehdd muitakin palveluitaan heille tunnetuksi.

Pelikulttuuri on nykyisin valtavirtaa samoin kuin esimerkiksi elokuva- tai musiikkikult-
tuuri. Elokuvat ja musiikkidénitteet ovat jo pitkéén olleet osa kirjastojen kokoelmia, mutta
pelit eivit vield ole saavuttaneet samaa asemaa kirjastojen kokoelmissa. Pelikokoelmat
alkavat karttua suurimmissa kirjastoissa, mutta samalla toisissa kirjastoissa ei kovinkaan
kattavia pelikokoelmia toistaiseksi ole. Alueelliset erot pelitoiminnan asteissa ovat suuria.
Paitsi, ettd pelit ovat uusi hankintojen kohde kirjastoille, ei kaikkia merkittdvimpid jul-
kaisuja ole edes saatavilla kirjastoihin lainattavaksi. Muutkin uudet mediamuodot ovat
kokeneet murrosvaiheen ennen kuin ne ovat vakiintuneet osaksi kirjastojen palveluita.

Pelit ja pelaaminen ovat seuraavana ajamassa itseddn osaksi kirjastojen toimintaa.

Kirjastoissa on motivaatiota kehittdd pelitoimintaa ja positiivinen ilmapiiri pelejd koh-
taan, mutta kehittdmistyohon ei ole saatavilla tarpeeksi resursseja. Pelitoiminta vaatii pe-
litoiminnasta vastaavaksi nimetyn ja asiasta kiinnostuneen henkildn, osaamista seké tyo-

aikaa.

Tutkielmassa puhutaan sekaisin kirjastojen asiakkaista ja kayttdjistd, tarkoittaen kuiten-
kin aina samaa asiaa. Kirjastoissa puhutaan yleisesti asiakkaista, joten kédytdn sitd termid
aina kun informantti on kéyttdnyt asiakas-termid. Itse méérittelen kirjaston asiakkaan en-
nemmin kéyttdjiksi. Tekstissd puhutaan digitaalisista peleistd, videopeleista tai konsoli-
peleistd sekd tietokonepeleistd. Suomalaisessa kulttuurissa tietokonepelit ja videopelit tai

vastaavasti konsolipelit on eroteltu. Téssd tutkielmassa digitaalisista peleistd puhuttaessa



tarkoitetaan kaikkia digitaalisia peliformaatteja. Amerikkalaisessa kulttuurissa puoles-

taan videopelit késittdvat yleensd kaikki digitaaliset pelit, kuten my0s téssd tutkielmassa.

Tutkielman toisessa luvussa taustoitan kirjastojen suhdetta peleihin ja pdinvastoin. Toisen
luvun eri alalukujen on tarkoitus tukea haastattelurungon teemoja. Tutkimusmenetelmat
ja niiden valinta sekd tutkimuskysymykset esitelldén tutkielman kolmannessa luvussa.
Neljas luku kattaa aineiston analyysin ja tulkinnan. Viides luku sisdltdd omaa pohdintaani

sekd analyysista johdettuja johtopaatoksia.



2 KATSAUS ILMIOKENTTAAN JA SEN TUTKIMUK-
SEEN

Suomalaiset pelaavat paljon. Pelaajabarometrin (Mayrd & Ermi 2014, 15) mukaan l14hes
jokainen suomalainen (98,5 %) pelaa ainakin joskus jonkin tyyppisié pelejd. Digitaalisia
pelejé pelaa puolestaan 73,6 prosenttia suomalaisista. Tyypillinen pelaaja on 35-42-vuo-
tias mies. Digitaalisten pelien osalta keskimddrdinen ikd pelaajilla on hieman pienempi
kuin kaikkien pelien pelaajilla. Neiburgerin (2007, 1-2) mukaan my0s yhdysvaltalaiset
pelasivat paljon jo vuonna 2005, jolloin Entertainment Software Associationin tekemén
tutkimuksen mukaan 69 prosenttia yhdysvaltalaisista pelasi ainakin jonkin verran digi-
taalisia pelejd. Saman tutkimuksen mukaan tyypillinen pelaaja on 33 vuotias mies. Ai-
kuisten naisten osuus oli myds huomattava, 30 prosenttia, mikd on suurempi kuin yleisesti
tyypillisend pelaajana pidettyjen teini-ikdisten poikien osuus (23 %). Ndma tutkimukset
kertovat siité, ettd potentiaalisia, sekd ei-digitaalisten ettd digitaalisten pelien, pelaajia on
paljon ja heitd on jokaisessa ikdryhméssa. Kirjastoille olisikin siis pelien avulla mahdol-
lisuus saavuttaa huomattava méara ihmisia jos kirjastot onnistuvat tekeméén itsensé pe-
laajille tarpeelliseksi. Adamsin (2009) mukaan kirjastojen tavoitteena on usein digitaalis-

ten pelien avulla saada nuoria aikuisia kirjaston kayttdjiksi.

Téssd luvussa késittelen lyhyesti pelien ja muiden mediamuotojen historiaa kirjastoissa
sekd digitaalisia pelejd kirjastoissa, sekd luon katsauksen kirjastoon tapahtumatuottajana
lahinna pelitapahtumien osalta. On hyva pitdd mielessd, ettd tissd luvussa puhutaan péa-
sadntdisesti pohjoisamerikkalaisista yleisistd kirjastoista, mutta niissd olevat esimerkit
ovat verrattavissa Suomen Yyleisiin kirjastoihin, silld molemmissa kirjastolaitoksissa on
samoja piirteitd. Molemmat ovat kéyttédjille padsaantoisesti ilmaisia, verovaroin yllédpi-
dettyjd laitoksia, ja maita yhdistdd myos lansimainen kulttuuri. Suomalaisen yleisen kir-
jaston toimintaperiaate onkin saanut huomattavasti vaikutteita amerikkalaisesta public
library -ajatuksesta (Aaltonen 2009, 468). Kisittelen myds Kirjasto 2.0 -ideologiaa kir-
jastossa pelaamisen kannalta, taustoitan Suomen yleisten kirjastojen peliaiheisia projek-
teja, seka késittelen kirjastoissa pelaamista kirjaston tilojen kannalta ja avaan pelilukutai-

don kasitetta.



2.1 Pelien seki muiden uusien mediamuotojen historiaa Kirjastoissa

Erilaisten mediamuotojen tulo kirjastoon ei ole sujunut ongelmitta eivitkad pelit tee tdssa
suhteessa poikkeusta. Uusien aineistolajien tuleminen kirjastoihin ei ole aina ollut itses-
tddn selvéd tai helppoa, ja niiden integroituminen osaksi kirjastojen peruspalveluita on
ollut hidasta. Kirjastot ovat aina kuitenkin uudistuneet ja nykyaikaistuneet. Tassd luvussa

kerrotaan tistd kehityksestd.

Pelien integroitumista osaksi kirjaston palveluja voidaan verrata esimerkiksi fiktion, mu-
siikin, elokuvien tai tietokoneiden tuloon osaksi kirjaston kokoelmia ja palveluita. Ver-
tailu néihin, aikanaan uusiin kirjastopalveluihin, antaa perspektiivid sithen millainen il-
mid pelien tulo kirjastoon on. Téssd luvussa kerron pelien, fiktion, musiikin, elokuvien

sekd Internetin tulemisesta kirjastoihin.
2.1.1 Pelien tulo Kkirjastoon

Pelit ovat olleet osa pohjoisamerikkalaisten kirjastojen toimintaa Nicholsonin (2013) mu-
kaan jo vuodesta 1850. Aikaisimmat viittaukset peleihin ovat lautapeleistd, joista shakki
on yksi varhaisimmista, joita kirjastoissa pelattiin. San Franciscon Mechanic’s Institute
Libraryssa oli shakkihuone jo 1855. 1800-luvun lautapelit olivat teemoiltaan moraalisesti
opettavaisia ja mekaniikaltaan usein etenemisté laudalla noppaa heittimalla. Peliformaat-

tien suosiot ovat vaihtuneet, mutta pelit eivit ole uusi késite kirjaston palveluissa.

Digitaaliset pelit ovat yleistyneet vasta 1990-luvulla, eli ovat varsin uusi ilmestys kirjas-
tojen kokoelmissa. Muutamien viime vuosien aikana jotkin pohjoisamerikkalaiset kirjas-
tot ovat peleihin liittyvien tapahtumien avulla pyrkineet tavoittamaan uusia vaestoryhmia
kirjastopalveluiden piiriin. Aiemmin fiktion tuleminen kirjastoon oli kiistanalainen asia,
samoin kuin musiikin ja elokuvan tuleminen. Nyt samansuuntaista keskustelua kdydaan
peleistd, joita hankitaan kirjaston kokoelmiin, sekd pelitapahtumista kirjaston sisélld,
jotka eivit kuulu ns. perinteisiin kirjastopalveluihin. (Nicholson 2013, 341-343; Nichol-
son 2008; Nicholson 2007.) Niin kutsuttu perinteinen kirjastopalvelu on hyvin liikkuva
késite, sen muovautuessa aina kulloisenkin aikakauden mukaan kdytydén ensin lépi sa-

man murroksen uusien palveluiden tullessa osaksi kirjaston toimintaa. Uusi teknologia ja



uudet tavat kuluttaa kulttuuria vaikuttavat koko yhteiskunnan toimintaan ja sitd kautta

tietysti myds kirjaston toimintaan.
2.1.2 Fiktion tulo Kkirjastoon

1800-luvun puolivilistd Isossa-Britanniassa fiktion tulo kirjastoihin vei kirjastolaitosta
koulutuksellisesta ja moraalisesta ndkdkulmasta viihteellisempdin suuntaan. Fiktio hou-
kutteli kirjastoon lukijoita, mutta samaan aikaan kirjasto pyrki tavoittamaan my0s taval-
lisia thmisid kayttdjikseen. Uhkapelit ja pelaaminen olivat aikuisten miesten suosiossa ja
nithin liittyvat aktiviteetit tapahtuivat kapakoissa, joten kirjastot yrittivdt houkutella ih-
misid ’sopivampaan” ympdristoon luomalla pelihuoneiden ja biljardisalien tapaisia pal-
veluita omiin tiloihinsa. (Nicholson 2013, 342-343.) Nykypiivéni kirjastoilla saattaa olla
pelihuoneita ja pelitapahtumia, joiden avulla kirjasto yrittdd olla merkityksellinen uudelle
kayttdjajoukolle. Aikakausi ja peliformaatit ovat vaihtuneet, mutta edelleen kirjastot yrit-
tavit olla mukana kulttuurin kehityksessé ja uusien formaattien avulla saada laajempaa

kayttdjdkuntaa.

Suomessa kaunokirjallisuus ei mydskédn ole ollut itsestddn selvé osa kirjastoja tai niitd
edelténeitd lukuseuroja. Kaunokirjallisuudella ei katsottu olevan samaa kansaa sivistavai
arvoa kuin tietokirjallisuudella. 1830-luvulla sensuurin vallitessa kirjastoseurat joutuivat
sen vallan alla luopumaan kaunokirjallisuuden hankinnasta, mutta esimerkiksi Kokkolan
kirjastoseura hajotti itsensé sensuurin alkaessa ja jatkoi lukuseuratoimintaa suljetusti, jol-
loin kaunokirjallisuus otti seuran hankinnoissa valta-aseman. (Mékinen 2009, 53-57.)
Maikinen (2009) arvelee timén johtuneen kirjallisen maun muuttumisesta tai naisten ase-

man ja vaikutusvallan noususta lukuseurassa.

1900-luvun alussa kaunokirjallisuus ja sen sopivuus kirjastoihin oli yleinen keskustelun-
aihe. Kirjavalintoja mutkistivat valtiollinen tilanne sekd poliittinen ilmapiiri. Mikisen
(2009) mukaan kirjavalinta oli tirkedssa osassa kirjastoaatteen kehittyessd, ja tiarkeda oli
valita sopivaa kirjallisuutta kansalaisille, joilla ei katsottu olevan tietoa tai taitoa valita
itse lukemistaan. Tehtiin myds luetteloita kansankirjastoihin sopivasta kirjallisuudesta.
Kansanvalistusseuraan 1890-luvulla perustettu komitea luettelotyoté varten, aloitti kirja-
valintojen vapautumisen, kun kirjaluetteloa kritisoitiin uuden suomalaisen taideproosan

puuttumisesta. (Mékinen 2009, 235-237.)



2.1.3 Musiikin tulo Kkirjastoon

Musiikkitallenteiden ottaminen osaksi kirjaston kokoelmia ja niiden lainaaminen asiak-
kaille ei ollut itsestddn selvé asia musiikkitallenteiden tullessa markkinoille. 1900-luvun
alun fonografilla soitettavat vaha- eli fonografisylinterit (Wikipedia 2014c) olivat hau-
raita, joten kirjasto ei ollut halukas ottamaan niitd kokoelmiinsa. Tallenteissa olevan mu-
siikin katsottiin olleen myds rappiollista ja tuovan ei-toivottua nuorisoa kirjaston tiloihin.

(Neiburger 2007, 13.)

Suomessa musiikkiaineisto tuli Helsingin kaupunginkirjastoon vuonna 1960 (Helsingin
kaupunginkirjasto 2014). Tampereella Tammelan kirjastossa avattiin Suomen ensimmai-
nen yleisten kirjastojen musiikkiosasto vuonna 1958 ja se siirtyi sieltd pdékirjastoon ldhes
viisi kertaa suurempiin tiloithin vuonna 1965 (Tampereen kaupunginkirjasto 2014). Mu-
siikkikirjaston aineisto koostui aluksi musiikkikirjallisuudesta, nuoteista ja partituureista
sekd LP-levyistd. 1970-luvulla kirjastoon tulivat C-kasetit, mutta niiden merkitys jéi va-
hiiseksi. CD-levyt, joita tuolloin kutsuttiin laserlevyiksi, tulivat Tampereen kaupungin-
kirjastoon vuonna 1985 ja ne syrjdyttivit nopeasti suosiossa LP-levyt. (Eloranta 2008,
43.) Kirjastolle on koitunut taloudellisia ongelmia eri déniteformaattien paéllekkaisyy-
destd, mutta CD-levyjen suosio on kestdnyt sen tulosta asti hyvin (Poroila 2011). Audio-
visuaalista aineistoa oli mahdollisuus lainata kirjastoista kunnan asukkaille vasta vuonna
1972, mutta lainaamisen alkaminen oli hidasta. Lahden kaupunginkirjasto aloitti ensim-

méiisend Suomessa dénilevyjen lainaamisen vuonna 1973. (Eloranta 2009, 644.)

Nykyisin myds CD-formaatin suosio on laskussa digitaalisen jakelun yleistyessd. Digi-
taalisen verkkojakelun ongelma ei ole saatavuudessa tai teknologiassa, vaan lainsdddan-
nossé sekd sddntelyssd. Tekijdnoikeuslaki ja kunnallishallinnon yleiset sdéntopyrkimyk-
set rajoittavat muuten rajoittamattomia mahdollisuuksia omaavaa musiikin verkkojake-
lua. Musiikkikirjaston perinteiset kdyttdjdt ovat enenemaissi mairin siirtyneet kayttimaan
verkon jakelupalveluita, kuten Spotify-palvelua. Kirjastot eivit pysty tarjoamaan vastaa-
via laillisia palveluita asiakkailleen, jolloin kirjastojen rooli digitaalisessa jakelussa jad
véhiiseksi. (Poroila 2011.) Sama muutos saattaa olla edessd digitaalisten pelien siirtyessi

fyysisistd kopioista enemmain verkkolataamiseen.



Jo ennen musiikkikirjastoja kirjastoissa jarjestettiin musiikkitapahtumia, kuten musiikki-
esitelmid, -kerhoja seké kirjastokonsertteja, jotka olivat korkeatasoisia ja suosittuja (Elo-
ranta 2009, 629). Musiikkitapahtumien suosio on jatkunut alusta asti, ja musiikkitapahtu-
mia voidaan hyvin verrata tdméan pdivan pelitapahtumiin, joilla on my0s sama tavoite:

tuoda kulttuurimuotoa nékyville ja ihmisten ulottuville.
2.1.4 Elokuvien tulo kirjastoon

Kuten musiikki, niin myos elokuvat ovat kohdanneet vastarintaa niiden yleistyessa ja joi-
denkin pioneerien halutessa niitd my0s osaksi kirjaston kokoelmia. Neiburgerin (2007)
mukaan Pohjois-Amerikan kirjastot olivat niin hitaita ottamaan elokuvia lainattavaksi
VHS-formaatin yleistyessd 1980-luvulla, ettd menettivit paljon potentiaalisia asiakkai-
taan kaupallisille markkinoille. Osa kirjastoista rajoitti tarjontaa koskemaan vain tiettyd
pientd osaa laajasta elokuvatuotannosta, jolloin kokoelma palveli kylld osaa kirjaston
kayttdjistd, mutta samalla menetettiin vield suurempi osa. Vaikka elokuvatuotanto on
laaja, niin ottamalla kokoelmiin myods vihemmén yleistd suosiota nauttivaa materiaalia,
voidaan houkutella uusia kayttdjairyhmid. Varsinkin DVD-kokoelmat ovat timén osoitta-
neet. (Neiburger 2007, 13.) Suomessa kirjastojen videokokeilu 1985-87 toi videotallen-
teet osaksi kirjastojen kokoelmia. Ensimmaiset DVD-levyt Tampereen kaupunginkirjas-

toon hankittiin 2000-luvun alussa. (Eloranta 2008, 43—44.)

Musiikin ja elokuvien tuleminen osaksi kirjaston kokoelmia ei siis ole ollut tdysin selvé
asia ja on riippunut paljon eri tallennusformaateista. Kun tarpeeksi suosittu ja helposti
séilytettdva tallennusmuoto on 16ytynyt, on musiikista ja elokuvista tullut nyt jo itsestddn
selvd osa kirjaston kokoelmia ja palveluita. Pelien kohdalla tilanne on hieman vastaava,
on olemassa paljon eri pelikoneita, joille kaikille on omat pelinsd erikseen vaikka tallen-
nusformaatti saattaakin olla sama. Se osittain hankaloittaa kokoelmien kartuttamista kun
yksi tallenne ei kdy kaikille eri pelikoneille. Toisaalta elokuvien kohdalla Blu-ray-levyt
ovat tulleet DVD-levyjen rinnalle kirjastoissa, joten se aiheuttaa myos samojen elokuvien
hankintaa eri tallennusmuodoissa. Kirjastot ovat kaiken aikaa, kun musiikki ja elokuvat
ovat olleet osa niiden kokoelmia, joutuneet pysymiin uusimpien tallennusformaattien

perdssé ja uudistamaan kokoelmiaan, ehki joitain vanhoja formaatteja samalla sdilyttden.



Ei ole syyté olettaa, ettd pelien kohdalla tétd ongelmaa ei olisi, vaan pédinvastoin, esimer-
kiksi pelikonsolien uudet sukupolvet eivit valttimétti kelpuuta vanhojen sukupolvien pe-
leja. Silloin ollaan jo siind tilanteessa, ettd samasta pelistd voisi olla kokoelmissa yhta

aikaa usean eri pelikoneen tallenteita sekd vield pelikoneiden eri versioiden tallenteita.
2.1.5 Internetin tulo kirjastoon

Kuten fiktio, musiikki ja elokuvat, niin myds Internet on nykyisin itsestdénselvyys ylei-
sessd kirjastossa ja ilman Internet-yhteyttd on monen asian hoitaminen hyvin hankalaa,
ellei mahdotonta. Internetin alkuaikoina sité ei kuitenkaan voitu tietdd ja siksi sithen saa-
tettiin suhtautua vain uutena ohimenevina villityksend. Nykyisin voidaan olettaa jokai-
sesta kirjastosta 10ytyvén Internet-yhteyden ja kirjastot ovatkin ainoita paikkoja jotka tar-
joavat sen ilmaiseksi jokaiselle kansalaiselle. Niillekin joilla ei ole varaa hankkia tietoko-
netta tai eivit halua niin tehd4, on kirjastossa tarjolla tietokone ja Internet-yhteys. Tdma
palvelu on luonnollinen osa kirjaston tehtévaa olla tasa-arvoistava instituutio. (Neiburger

2007, 14.)

Suomessa kirjasotot olivat aktiivisia Internetin yleistymisen aikana 1990-luvulla. Helsin-
gin kaupunginkirjasto oli ensimmaéinen kirjasto maailmassa, joka tarjosi Internet-yhtey-
den asiakkaille vuonna 1994. Suurimpana syyni téhin oli, ettd kirjastossa toimi henki-
16it4, jotka ymmaérsivit Internetin mahdollisuudet kirjastotydssa. Toinen syy oli projekti-
toiminta, jota hyddynnettiin uuden toiminnan kehittimisessi. Projektitoiminta oli myos
yksi syy Suomen yleisten kirjastojen nopeaan tietoverkko- ja Internet-toiminnan laajaan
kayttoonottoon. Tiedon talo -projekti kirjastojen Internet-toiminnan kdynnistdmisen edis-
tdmiseen, joka alkoi jo vuonna 1995, sai hankerahoitusta valtiolta. Hyvien kokemusten
my6td projektirahoitus on nykyisin yleinen tapa rahoittaa kirjastotoimintaa.! Internetin
kaytto kirjastojen tyovélineend Suomen yleisissé kirjastoissa oli nopeaa, ja vuonna 1996
jo 60 % péadkirjastoista oli ottanut Internetin kdyttoon. Kirjastot my0s tuottivat itse verk-
kosisdltoja ja tarjosivat asiakkaille paikan kayttdd Internetid ja verkkopalveluita. Verkko-
tybasemien tarjoaminen asiakkaiden kdyttoon alkoi yleistyd samoihin aikoihin. (Saarti

2009, 750-751.)

! Suomen yleisten kirjastojen peliaiheisista projekteista kerrotaan luvussa 2.5.
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Suomessa Internetin mahdollisuudet kirjastotydssd on ymmarretty alusta asti, ja Interne-
tiin liittyvié palveluita on kehitetty aktiivisesti. Digitaaliset pelit alkoivat yleistyd samoi-
hin aikoihin Internetin keksimisen kanssa, mutta ne eivit silti ole itsestddnselvyys kirjas-
tojen palveluissa. Adams (2009) kirjoittaa, ettd edelleen jotkin kirjastot ja kirjastonhoita-

jat vastustavat peleji ja pelaamista.

2.2 Digitaaliset pelit Kirjastoissa

Tietokoneita pidetddn nykyisin itsessddn selvyytend kirjastoissa ja kirjastoilla onkin ny-
kyisin tirked yhteiskunnallinen tehtiva tarjota paésy digitaaliseen aineistoon. Kanadassa
Ontariossa, Oakvillen yleinen kirjasto lisdsi tietokonepelit palveluihinsa kun se hankki
ensimmaiset asiakkaiden kéyttoon tarkoitetut tietokoneet vuonna 1979. Pian huomattiin,
ettd pelien palaaminen ei ollut ainoastaan viihteellistd ajanvietettd, vaan siind oppi myds
muita tietoteknisiéd ja motorisia taitoja. Menlo Parkin kirjastossa Yhdysvalloissa Kalifor-
niassa aloitettiin peliprojekti, jossa nuoria opetettiin kdyttimaan tietokonetta, jonka jal-
keen he pédsivit kdyttdmaédn koneita miten halusivat, pelaaminen mukaan luettuna. Huo-
mattiin, ettd projektin ansiosta kirjaston muiden palveluiden kéytto lisdintyi huomatta-
vasti. (Nicholson 2013, 353-354.) Tama digitaalisten pelien alkutaipaleelta periisin ole-
van projektin anti tukee hyvin viitettd, jonka mukaan pelitapahtumien avulla saadaan nii-
hin osallistuvat kdyttimiidn myds muita kirjaston palveluita. Pelit ja pelaaminen voivat
olla my0s osa elinikdistd oppimista ja itsensd kehittdmisté, joiden tukeminen on kirjasto-

jen ydintehtivid (Adams 2009).

Hyvin aikaisessa vaiheessa kirjastot alkoivat peliprojektien ja -tapahtumien ohella keréti
peliaineistoa lainattavaksi. Vuonna 1982 Carol Emmens raportoi neljén kirjaston hankki-
neen Atari 2600 -kasetteja lainattavaksi, médrien vaihdellessa kahdestakymmenesti
105:teen. Kaikki kirjastot raportoivat, ettd heiddn projektinsa olivat todella suosittuja ja
peleilld oli paljon kysyntda. Kun peliteollisuus kasvoi 1990-luvun alussa ja konsolipelit
sekd CD-ROM-pelit tulivat osaksi kirjaston tarjontaa, niin pelikokoelmat ja pelien lai-
nausmadrit kasvoivat. Nykyisin kirjastoilla voi olla jo tuhansien teosten videopelikokoel-
mat lainattavissa, kuten esimerkiksi Baltimore Countyn yleisen kirjaston kokoelma, mika

sisdltdd yli 5000 videopelid. (Nicholson 2013, 353-354.)
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Suomessa CD-ROM-levyjé alettiin hankkia kirjastoihin 1990-luvun puolessa vilissa. Esi-
merkiksi Hervannan kirjastoon Tampereelle hankittiin tietokone, jossa oli asiakkaiden
kayttoon tarkoitettuja CD-ROM-levyjé. Seuraavana vuonna niitd hankittiin myos lainat-
tavaksi. (Tampereen kaupunginkirjasto 2014.) Kirjastojen asiakastietokoneet mahdollis-
tavat selainpelien pelaamisen ja joissakin tapauksissa my0s omien pelien asentamisen
ellei sitd ole tietohallinnon puolesta estetty (Mustikkaméki 2013, 38-39). Tietokoneet
ovat edelleen kirjastotoiminnassa keskeisessd asemassa pelaamisen suhteen. Konsolipelit

ovat yleistyneet 2000-luvulla.

Adams (2009) kirjoittaa digitaalisista peleistd kirjastoissa, ettd mikali kirjastolla on vahva
videopeliohjelma, niin kirjasto voi sen kautta tukea oppimista, edistdd yhteisollisyytta
kaiken ikéisten asiakkaiden kesken sekd tasa-arvoistaa yhteiskuntaa. Hinen mukaansa
pelit ja pelaaminen kirjastossa edistdvit lukemista ja lukutaitojen hallintaa. Pelaaminen
ei viahenna kirjojen ja kirjoista oppimisen arvoa, vaan tdydentda niitd. Pelit itsessédén vaa-
tivat ja kannustavat lukemaan, etsimiin tietoa, siséltdvit oppimista, ongelman ratkaisua,
merkitysten yhdistdmistd sekd omaa pohdintaa. Usein pelien aiheista etsitdén tietoa kir-
jaston muusta aineistosta, kuten Adams (2009) huomauttaa. Eri lukutaidot vaativat juuri
monien informaatioléhteiden ja medioiden rinnakkaista hallintaa, joka on myos kirjasto-

jen lukutaitojen opetuksen tavoitteena.

Adamsin (2009) mukaan digitaaliset pelit kirjastoissa tukevat oppimisen ja lukutaitojen
kehittamisen lisdksi myds yhteisollisyyttd sekd vapaa-ajan viettoa. Digitaaliset pelit tuke-
vat yhteisollisyyttd samalla tavalla, kuin esimerkiksi kirjastojen historiasta tutut shakki-
kerhot ja lautapelit seké roolipeliryhmét. Ainoa iso ero nédiden vililld on, ettd toiset pelit
ovat digitaalisia. Usein kirjastot valitsevat peleji, jotka tarjoavat sosiaalisen kokemuksen.
Osa peleistd kannustaa pelaajia myds liikkkumaan, joka hyodyttdd kaiken ikéisi pelaajia.
Jotkin kirjastot tarjoavat LAN-iltoja (local area network, suom. ldhiverkko), joihin voi
tuoda oman tietokoneensa, jolloin pelaajista muodostuu yhteisd, jossa pelaajat ovat sa-
maan aikaan vuorovaikutuksessa pelin sekd ympadrilldén olevien pelaajien kanssa. Yksin-
pelattavat pelit voivat Adamsin (2009) mukaan mydskin tukea yhteisollisyyttd, silld ih-

miset usein kerddntyvét katselemaan toistensa pelaamista tai odottamaan vuoroaan.
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Adams (2009) pitdd edelld kuvattujen digitaalisista peleistd saatavien hyotyjen lisdksi tér-
kednd, ettd kirjastot pelien ja pelaamisen avulla tasa-arvoistavat yhteiskuntaa, antamalla
kaikille mahdollisuuden tutustua pelikulttuuriin ja pelien kautta saada uusia kokemuksia
sekd oppia uusia taitoja. Han nikee pelien ja pelikulttuurin avulla opittujen uusien taitojen
hallinnan merkittivéni tulevaisuudessa, jolloin kirjastojoilla on pelikulttuurin tukijana
tarked rooli yhteiskunnallisesti. Lukutaitojen hallinnan ohella tima voi olla merkityksel-
listd esimerkiksi siten, ettd pelien kautta pelaaja voi turvallisesti koittaa erilaisia rooleja

ja sitd kautta hyodyntdd kokemaansa ja oppimaansa my0s tosieliméssa.

2.3 Kirjasto tapahtumatuottajana

Kirjastoissa tuotetaan koko ajan enemmaén tapahtumia. Joissakin suurimmissa kaupun-
geissa kirjastoista on tullut alueensa aktiivisimpia tapahtumien jérjestdjid. Tapahtumat
keskittyvit yleensd kulttuurin ympdérille, oli se sitten muodoltaan kirjallisuutta, musiikkia
tai nidyttdmotaidetta. (Mustikkaméki 2013, 38.) Tapahtumia voi olla myds muunlaisia,
kuten esimerkiksi Tampereen kaupunginkirjastossa on tapahtumina ollut poliittista kes-
kustelua sekd monikulttuurisia kohtaamisia (Sauna-aho 2010). Pelitapahtumat voidaan
laskea osaksi kulttuuritapahtumia, joten ne sopivat muodoltaan osaksi kirjaston tapahtu-
matarjontaa. Yleisten kirjastojen tilaratkaisujen ja arvomaailman kehityksen suunta Suo-
messa on ollut kohti ns. kansalaisten yhteistd olohuonetta. Kirjastosta halutaan tila, jossa
thmiset viihtyvit ja jossa he haluavat viettdd aikaa ja minne he haluavat tulla uudelleen.
Kirjasto voidaan ndhdid ennemmin kohtaamispaikkana kuin aineistovarastona. (Mustik-
kamiki 2013, 37-38.) Tiloilla on ndin ollen merkitystd myds kirjaston tapahtumien kan-

nalta. Kirjastosta tilana on kerrottu enemmaén luvussa 2.6.

Neiburgerin (2007) mukaan nuoria, jotka eivét ole potentiaalisia kirjaston kdyttdjid on
hankala tavoittaa kirjaston normaalilla tarjonnalla ja palveluilla. Tapahtumat eivit véltta-
mattd ole tarpeeksi houkuttelevia heiddn kannaltaan tai he pitivét kirjastoa sellaisena
paikkana joka ei ole suotuisa heidén sosiaalisiin ympyroihinsd. Neiburger jatkaa, ettd
nuorilla on heiddn mielestdédn tarpeeksi muita kanavia hankkia tietoa (esim. Google) ja
vithdesiséltoja (esim. Netflix ja vertaisverkot), jotka ovat heiddn mielestddn joustavam-
pia, paremmin saavutettavissa ja kidtevidmpid kuin kirjaston tarjoamat palvelut. Hinen

mukaansa ongelma ei rajoitu pelkdstddn teini-ikdisiin, vaan kirjastosta puuttuvat usein
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my0s hieman yli kaksikymmentévuotiaat, jotka saattavat kdydd vain lainaamassa CD-
levyjd. (Neiburger 2007, 3—4.) Poroilan (2011) mukaan nuorilla on nykyisin hyvit mah-
dollisuudet hankkia haluamansa musiikki verkosta, jolloin kirjastojen fyysisten kappalei-
den lainaaminen ei ole endd vélttdmattd houkuttelevin vaihtoehto. Myds vapaa-aika ja
varallisuus ovat lisddntyneet nuoremmissa ikdluokissa, jotka saattavat osaltaan vaikuttaa
kirjaston kayttotapoihin. Musiikkiharrastuksen kanssa kilpailee monia muitakin vapaa-
ajan harrasteita, kuten erilaiset pelit ja elokuva. Kirjastojen on siis tarjottava tapahtumien
osalta jotakin sellaista joka tuo lisdarvoa asiakkaalle. Adams (2009) muistuttaa, ettd nuo-

ret eivit ole ainoita, joita eldmysten saaminen kirjastossa pelaamalla kiinnostaa.

Neiburger (2012; 2007) puhuu kirjaston tulevaisuudesta negatiiviseen sdvyyn, mutta hin
kuitenkin huomauttaa, ettd kirjastojen on syytd panostaa sellaisiin asioihin, joilla se voi
erottua kilpailijoista ja jotka tekevit kirjastoista tarpeellisia kiyttdjien ndkdkulmasta. Pe-
litapahtumat ovat yksi tdllainen toiminto, joka voi tarjota jotain uutta sellaisille ihmisille,
joille perinteiset kirjaston palvelut eivét ole tarpeellisia. Pelitapahtumat ovat suhteellisen
helppo tapa osoittaa, ihmisille jotka eivdt ole nidhneet kirjastolaitoksella mitddan merki-
tystd eldméssddn, ettd kirjasto voi olla osa heidén eliméédnsid, jakaa heididn kiinnostuk-
sensa ja kirjasto voi olla paikka josta he voivat saada sellaisia eldmyksii joita he eivét

muualta saa. (Neiburger 2007, 4-5.)

Téssd luvussa esittelen pelitapahtumia kirjastossa Ann Arborin yleisen kirjaston tapaus-
tutkimuksen avulla. Esittelen myos millaisia pelitapahtumia kirjastoissa voidaan esimer-

kiksi jarjestdd, mitd niiden jérjestdminen vaatii ja mitd niiden avulla voidaan saavuttaa.
2.3.1 Pelitapahtumat Kkirjastoissa: Ann Arbor case

Neiburger (2007) kirjoittaa Ann Arborin yleisessé kirjastossa jirjestaméstién videopeli-
turnausten sarjasta, joiden tarkoitus oli houkutella pelaajista koostuvaa suurta massaa kir-
jaston kéyttdjiksi. Turnauksissa oli kahdeksan konsolia linkitettyna toisiinsa ldhiverkon
(LAN) avulla, jolloin jokaiselle pelaajalle saatiin oma néytto pelaamista varten. Peliksi
valikoitui Mario Kart Double Dash GameCube-konsolilla, koska se tukee kahdeksan pe-
laajan ldhiverkkoyhteytti, ja on hauska seka tuttu laajalle pelaajakunnalle. Tallaisen jér-

jestelyn avulla pelaajille saatiin luotua sellainen pelikokemus jota he eivit kotona pela-
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tessaan voisi saada. Kirjasto mainosti turnauksiaan kouluissa ja sai lapset ja nuoret innos-
tumaan tapahtumasta. Pelaamisen sosiaalisuus ilmeni paitsi itse tapahtumana niin myos
valituissa pelimuodoissa, kun yksinpelin lisdksi pelimuotona oli kahden hengen tiimipeli.
Seuraavalle turnauskaudelle lisdtty ns. klaani-pelimuoto, jossa maksimissaan kuuden
hengen tiimit kilpailevat toisia tiimejd vastaan, lisdsi turnausten sosiaalissuutta huomat-
tavasti. Tapahtumien sosiaalinen puoli on osa juuri sitd kokemusta, mitd pelaajat eivét
useinkaan saa muualta. Myo6s Lipschultzin (2009) mukaan pelaaminen kirjaston tarjoa-
massa ymparistossd on ennen kaikkea sosiaalinen tapahtuma, ja Adams (2009) painottaa

yhteisollisyyden ja sosiaalisen kokemuksen merkitystd pelivalinnoissa.

Ensimmadinen neljéstd turnauksesta kerdsi 42 osallistujaa ja osallistujamééri nousi noin
20 prosenttia per turnaus, kun lapsilla ja teineilld oli hauskaa ja he kertoivat tapahtumasta
kavereilleen. Koska tapahtumasta tuli suositumpi, kirjasto lisési turnausohjelmaan myos
aikuisten pelipdivin sekd pienempien lasten pelipdivén. (Neiburger 2007, 5-8.) Ann Ar-
borin vékiluku on Wikipedian (2014a) mukaan noin puolet Tampereen vékiluvusta (Wi-
kipedia 2014b), joten kyseinen tapahtuma voidaan suhteuttaa hyvin useisiin suomalaisten

kaupunkien yleisiin kirjastoihin.

Ensimmadisten turnausten jdlkeen oli selvéi, ettd pelitapahtumat toivat uusia asiakkaita
kirjastoon ja kirjasto pystyi tarjoamaan heille ainutlaatuisen kokemuksen. Toiselle kau-
delle lisdttiin erilaisten pelien méérdé, joka toi mukanaan monen ikdisid pelaajia ja sai
heidit osallistumaan yhdessé pelien pelaamiseen. Useiden pelien avulla pystyttiin tarjoa-
maan jokaiselle jotakin. Suurin hy6ty pelitapahtumista kuitenkin oli, ettd nuoret, jotka
ennen eivit tarvinneet kirjastoa tai edes tienneet kirjastosta mitdén, tietavit nyt kirjaston
toiminnasta, ja osallistuivat aktiivisesti myds muihin kirjaston tapahtumiin, ja huomasivat
kirjaston tarjoamat mahdollisuudet. Tapahtuma sai nuoret myds osallistumaan itse tuot-

tamaan pelitapahtuma-aiheista siséltod Internetiin. (Neiburger 2007, 5-9.)
2.3.2 Millaisia pelitapahtumia

Perinteisesti ajatellen kirjastot ovat laitoksia, jotka vilittdvédt aineistoja. Se on kirjaston
ydintoimintaa, mutta kirjasto voi olla paljon muutakin. Esimerkiksi tarinatuokiot lapsille
ovat hyvé esimerkki lisdtystéd arvosta, jota kirjasto voi tarjota verrattuna pelkkdin lainaa-

mistoimintaan. Kokemuksen ainutlaatuisuus ja sosiaalisuus tekevidt pelitapahtumista
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juuri sopivia kirjastoon ja niitd voisikin hyvin verrata satutunteihin. (Neiburger 2007, 9—
10.) Adams (2009) vertaa my0s pelitapahtumia satutunteihin ja tarinankerrontaan, joiden
avulla opetetaan ndkemain maailman toisen henkilon perspektiivisti ja kehitetdédn eri lu-
kutaitoja. My6s Nicholson (2009) vertaa pelitapahtumien kokemusta satutunteihin, joissa
sadun ympdérille nivoutuu laajempi kokemus. Aivan kuten pelitapahtumissa pelin ympa-
rille luodaan laajempi kokemus, jollaista ei voi saavuttaa kotona pelaamalla. Pelit ovat
kirjoihin verrattuna kuitenkin uusi formaatti, mutta Neiburgerin (2007) mielesté se ei kui-
tenkaan tarkoita sitd, etteivitko ne kuuluisi yleiseen kirjastoon. Adamsin (2009) mukaan

pelit pdinvastoin tukevat kirjallisuutta ja lukemista.

Pelien tukeminen kirjaston taholta ei vélttdmittd vaadi suuria investointeja. Uusimman
peliteknologian ja uusimpien digitaalista pelijulkaisujen perdssd pysyminen voi olla kal-
lista, mutta vanhemmillakin pelikoneilla ja peleilld voi tarjota hyvié sosiaalisia pelikoke-
muksia. Pelikoneiden hankinta on yleensi kertakustannus. Lauta-, kortti- ja roolipelit ei-
vit mydskddn vaadi suuria investointeja. Yksi tapa tehdé pelitapahtumia ilman suuria in-
vestointeja on luoda tapahtumia, joihin pelaajat tuovat itse omat pelinsé ja opettavat nii-
den pelaamista. Kirjastonhoitajien tulisikin pelattavien pelien sijaan keskittyd enemmaén

hyvén pelikokemuksen luomiseen. (Nicholson 2008.)

Nicholsonin (2009) mukaan hyviin kirjastossa jirjestettivddn pelikokemukseen kuuluu
kolme elementtid: pelien esille nostaminen, alkuun padsemisen helpottaminen seké vuo-
rovaikutus henkilokunnan ja pelaajien vililld. Pelien esille nostamisella hédn tarkoittaa
yksinkertaisesti esimerkiksi videopelien osalta, ettd pelit heijastettaisiin suurelle ndytolle,
jolloin pelaajat saavat kotioloista poikkeavan pelikokemuksen, ja lautapelien osalta, ettad
pelit olisi nostettu valmiiksi esille, jolloin ne houkuttavat pelaamaan ja pelaajien on hel-
pompi aloittaa verrattuna siihen, ettd pelit olisivat nurkassa laatikoissa. Toinen elementti
tarkoittaa, ettd paikalla pitdisi olla aina joku joka toivottaa pelaajat tervetulleeksi ja osaa
opastaa ja neuvoa pelien pelaamisessa. Kolmas elementti tarkoittaa, ettd henkilokunta ei
ainoastaan ole paikalla, vaan myds peluuttaa osallistujia jarjestdmallé eritasoisia pelaajia
pelaamaan oman tasoisiaan vastaan. Henkilokunnan rooli on myds rohkaista osallistu-
maan sekd pitdd pelaajien keskindinen vuorovaikutus positiivisena pelin aiheuttamien
tunnekuohujenkin aikana. Ndiden elementtien avulla voidaan luoda pelitapahtuma, joka

houkuttelee pelaajia tulemaan kirjastoon myos uudelleen. Pelitapahtumat ovat myos hyva

15



paikka kirjastonhoitajille markkinoida kirjaston muita palveluita, jolloin pelitapahtumiin
saapuneet asiakkaat voivat tutustua myds muihin kirjaston palveluihin. Nicholsonin
(2008) mukaan kolme neljistéd kirjastonhoitajasta kertoi, ettd pelitapahtumiin osallistu-

neet asiakkaat palasivat ja ottivat osaa my0s kirjaston muihin tapahtumiin.

Adams (2009) esittelee muutamia tapoja kuinka pelitapahtumien avulla kirjastot voivat
laajentaa ja tukea omaa tarkoitustaan ja tuoda asiakkaan kokemukseen lisdarvoa. Peleihin,
niiden maailmoihin ja aiheisiin liittyvien kirjojen esille tuominen pelitapahtumien yhtey-
dessé yhdistiisi eri mediamuodot toisiinsa. Esimerkkeind Adams (2009) kayttaa Civiliza-
tion ja Age of Empires -pelejd, joissa tutkitaan ja luodaan vaihtoehtoisia historioita, ja
niiden yhteyteen sijoitettavia Harry Turtledoven kirjoja vaihtoehtoisista historioista sekd
ei-fiktiivisid historiakirjoja. Fantasiaroolipelien yhteyteen puolestaan voi sijoittaa vali-
koiman sopivaa fantasiakirjallisuutta. Esimerkit ovat digitaalisia pelejd, mutta samaa aja-

tusta voi hyddyntdd myos muissa peliformaateissa.

Toinen Adamsin (2009) listaama pelitapahtumamuoto on eri-ikdisten yhdessa pelaami-
nen. Ideana on, ettd esimerkiksi lapset pelaavat vanhempiensa tai isovanhempiensa
kanssa (ks. my6s Ibach Nissen 2009, 89 luvussa 2.6). Télloin pelaaminen on laajempi
muoto tarinoiden lukemisesta tai kertomisesta yhdessi, silld pelissd vanhempi opastaa
lasta pelin etenemisessd, ja auttaa lasta ymmaértaméin pelin tapahtumia ja selvidméaén pul-

mista sekd ongelmista pelin edetessé.

Adams (2009) kirjoittaa my0s pelien terapeuttisista, ja eri toimintoja ylldpitdvisti ja ke-
hittdvistd vaikutuksista pelaajaan. Videopelejd on hyodynnetty hoitolaitoksissa muun mu-
assa fysiikan (litkkunnalliset pelit ja Nintendon Wii -ohjaimen hyddyntdminen), koordi-
naation sekd muistin ylldpitoon ja parantamiseen. Kirjastoissa titd pelien ominaisuutta

voidaan hyddyntdd esimerkiksi elékeldisten pelikerhoina tai -tapahtumina.

Koska pelit ja pelaaminen ovat suhteellisen uusi asia kirjastoissa, jonkun tiytyy niitd
tuoda esille ja olla pioneerina uusien palveluiden ja tapahtumien kehittimisessi. Levine
(20006) kirjoittaa, ettd ndma henkilot kayttdvat pelaamisesta tuttuja kdytantomalleja yrit-
tdessddn tuoda pelejd ja pelaamista osaksi kirjastoja. Levinen (2009) mukaan pelaaminen

on vain yksi uusi tapa kirjastoille tarjota viihteellistd, sosiaalista ja yhteisollistd toimintaa.

16



Hén toteaa, ettd pelaamisesta on vuoden 2008 jilkeen tullut osa kirjastojen peruspalve-
luita. Hidnen mukaansa kirjastonhoitajat ovat onnistuneet luomaan peliprojekteja, jotka
ovat tavoittaneet laaja-alaista yleisod ja ovat verrattavissa muihin kirjaston tarjoamiin pal-
veluihin, kuten kirjoihin, elokuviin, musiikkiin ja tietokoneisiin. Hdn perustelee nike-
mystiin silla, ettd kirjastojen peliprojekteista on alkanut ilmestya artikkeleita, konferens-
sipapereita ja blogikirjoituksia, jotka ovat todisteena peliprojektien yleisyydesti kirjas-

toissa.

Levinen (2009) mielestd pelitapahtumat eivét ole vain lapsille ja nuorille, vaan niiden
avulla voidaan tavoittaa myds aikuisvéestdd ja saada myos heitd sitd kautta kiinnostu-
maan kirjaston muistakin palveluista. Mydskédén Lipschultzin (2009) mukaan pelaajien
14114 ei ole merkitystd. Levinen ja Lipschultzin ndkemykset saavat vahvistusta muun mu-

assa Neiburgerin (2007), Nicholsonin (2009; 2008) sekd Adamsin (2009) kirjoituksista.

2.4 Kirjasto 2.0: uudet teknologiat mahdollistavat pelaajien osallista-

misen

Tarkastelen Kirjasto 2.0 -kisitettd kirjastossa pelaamisen nikokulmasta ja vertailen siti
Web 2.0 -kisitteeseen. Uusi Web 2.0 -teknologia mahdollistaa kéyttédjien osallistamisen
esimerkiksi sisdllontuotantoon. Sitd kautta toimintaympéristd verkossa muuttuu ja kéyt-
tdjien toiminnasta tulee sosiaalisempaa ja yhteisollisempad. Kirjasto 2.0 kdsitetddn usein
yksipuolisesti sosiaalisen median palveluiden kédyttoonottona kirjastoissa, mutta se voi

olla paljon muutakin.

Téssd luvussa avaan aluksi Kirjasto 2.0 -késitettd ja selvitdn, osaksi esimerkkien avulla,
miten pelit ja Kirjasto 2.0 ovat yhdistettdavissd toimivasti ja mité lisdarvoa Kirjasto 2.0 voi
kirjastossa pelaamiseen tuoda. Selvitin myds miten Web 2.0 teknologioita voidaan kayt-

téd kirjastossa pelaamisen ndkokulmasta.
2.4.1 Kirjasto 2.0 -kasite

Kirjastot ovat muutoksessa, joka on osaksi teknologinen ja osaksi ideologinen (Summa-
nen 2008). Kirjaston muutos on osa kehitysti, joka nédkyy koko informaatioyhteiskunnan

teknologisoitumisena. Tétd kirjaston muutosta kuvaamaan on lanseerattu termi: Kirjasto
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2.0. Termi on otettu kdyttoén Web 2.0 -termin myo6td vuonna 2005, jolloin sitd ensim-
mdisen kerran kdytti LibraryCrunch-blogissaan Michael Casey. Termin avulla yritetddn
havainnollistaa niitd ominaispiirteitd ja teknologioita, joita Web 2.0 -ajatus sisédltdd. Web
2.0 -ajatus on siind Internetin muutoksessa, joka on vaikuttanut ihmisten kommunikoin-
tiin ja osallistumiseen Internetissa. Kirjasto 2.0 -termi pyrkii kuvaamaan téti samaa aja-
tusta osallistumisesta, sisdllontuottamisesta ja jakamisesta kirjastoympéristdssi. (Black

2007, 1-12.)

Caseyn ja Savastinukin (2007, 5-6) mukaan Kirjasto 2.0 -késitteelle on paljon mééritel-
mid, mutta niilld on kaikilla tietynlaisia yhteisié piirteitd. Heiddn mukaansa Kirjasto 2.0 -
mallilla kuvataan jatkuvaa ja tarkoituksenmukaista muutosta, ja se osallistaa kirjaston
kayttdjid sekd tuottaa kayttdjilahtoisid palveluita. Néitd asioita yhdistelemilld Kirjasto
2.0 pyrkii parantamaan palveluja nykyisille kéyttdjille ja saavuttamaan uusia kayttdjia.
Black (2007, 10) kirjoittaa, ettd Caseyn ja Savastinukin mééritelmi Kirjasto 2.0:sta ei
valttamattd vaadi Web 2.0 -teknologioiden kayttod kirjastoissa. Niistd on kuitenkin huo-
mattava hyoty kirjaston yrittdessd seurata kiyttdjien tarpeiden muutosta. Kirjasto 2.0 -
termille ei siis ole olemassa tarkkaa méaritelméé, mutta sen olemus on kiyttédjien osallis-

tamisessa ja sosiaalisessa toiminnassa.
2.4.2 Pelit ja Kirjasto 2.0

Pelitapahtumat ovat yksi osa-alue, jossa kirjastot voivat hyodyntdd Kirjasto 2.0 -tyoka-
luja. Makensin (2007) mielestd kirjastot eivét ole ainoa paikka, mistd pelaaja voi saada
hyvin sosiaalisen pelikokemuksen. Kirjastojen tulisikin hinen mukaansa miettid, kuinka
Kirjasto 2.0 -tydkaluilla voitaisiin luoda pelitapahtuma, joka olisi todella ainutlaatuinen,
eikd sitd voisi saada muualta kuin kirjastosta. Yksi tapa tdhén olisi antaa nuorten, jotka
ovat usein padkiyttdjiryhma pelitapahtumissa, jirjestdd ja organisoida pelitapahtumia.
Turnaukset ovat yksi sellaisen sosiaalisen pelaamisen muoto, jota on vaikea jéljitelld (ks.
myo6s Neiburger 2007) siind laajuudessa, jonka kirjastoympéristd pystyy tarjoamaan. Pe-
liprojekti, joka opettaisi pelaajille, kuinka pelejd tehdédédn, antaisi Makensin (2007) mu-
kaan heille todellisen mahdollisuuden kontrolloida pelaamiensa pelien sisdltdja. Yksi tél-

lainen kokeilu tehtiin North Regional/BCC Library of Broward County (Fla.) Libra-
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ries:ssa, jossa nuoret saivat itse muokata eli “modata” valmista pelid ilmaisella pelisuun-
nitteluohjelmalla. Projekti vaati henkilokunnalta resursseja, silld yhden henkilokunnan
jasenen oli opeteltava kéytettdva ohjelma hyvin voidakseen opastaa sen kaytossd. Panos-
tus kuitenkin palkitaan, kun projekti kasvaa. Kirjastonhoitajat voivat suunnitella oman
opetuspelin ohjelman opiskelua varten, jolloin henkilokohtainen opastus ei ole aina vilt-
tamatontd. Edelld kuvattu Kirjasto 2.0 -konseptin hyodyntdminen peliprojekteissa antaa
mahdollisuuksia kehittdd pelisuunnittelutydpajojen kaltaisia tapahtumia, joissa pelaajat
padsevit itse suunnittelemaan pelisisdltojd ja kirjastonhoitajat padsevit tekemain kirjas-

tolle omia pelejé.

Bolan, Canada ja Cullin (2007) tukevat Makensin ajatuksia pelien ja Kirjasto 2.0 -ideo-
logian suhteen. Heidédn mukaansa pelaajat ottavat omakseen mahdollisuuden hyodyntdé
kirjaston tiloja erilaisissa tapahtumissa ja pelaajat osallistuvat myos itse tapahtumien jér-
jestdmiseen. Jotkin kirjastot ovat kokeilleet myds konseptia, jossa pelaajat tuovat omat
laitteensa kirjastoon mukanaan, jolloin tapahtuman tiarkeimmaét elementit ovat sen yhtei-
sOllisyys ja sosiaalisuus. Tétd ajatusta sovelsi myos Adams (2009) LAN-pelitapahtuman

avulla.

Myds Casey ja Savastinuk (2007, 34) kirjoittavat siitd, kuinka Kirjasto 2.0 -késitettd hyo-
dyntien voidaan suunnitella kirjastoon pelitapahtumia, joilla on lisdarvoa verrattuna ko-
tona tapahtuvaan pelaamiseen. Kirjastojen tulisi etsid rohkeasti uusia mahdollisuuksia ke-
hittdessddn toimintaansa Kirjasto 2.0:n pohjalta, eikd niiden tulisi olla sulkeutuneita van-
hoihin normeihin. Heidén Kirjasto 2.0 -méaaritelméssdan kuitenkin mainitaan, etté ei pida
unohtaa perinteisid kirjastopalveluita vaan pyrkiad saavuttamaan sopiva tasapaino uuden
ja vanhan vililla. Pelit eivit ole ainoa keino saada lapsia ja nuoria kirjastoon, vaan heille
vol tarjota myds perinteisempid harrastuksia kuten piirtdmista ja kirjoittamista. My0s lau-
tapelit kannattaa huomioida pelitarjonnassa eikd keskittyd ainoastaan digitaalisiin pelei-
hin. (Casey ja Savastinuk 2007, 8.) Tdssd luvussa mainitut 1dhteet, Adamsia (2009) lu-
kuun ottamatta, eivit ota kantaa pelaajien ikdén, mutta padsdantoisesti puhutaan lapsista
ja nuorista. Pelaajabarometrin (Mdyrd & Ermi 2014) mukaan pelaajien keski-ikd on yli
30 vuotta, joten vanhempia pelaajia ei saisi sivuuttaa pelitapahtumia suunniteltaessa, vaan

tapahtumista voisi, Kirjasto 2.0 -konseptia hyodyntden, tehdad houkuttelevia myos heille.
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2.4.3 Web 2.0 -teknologiat ja pelaaminen Kirjastoissa

Web 2.0 -teknologioiden avulla on mahdollista tuoda kéyttdjat mukaan kirjaston toimin-
taan uudella tavalla, esimerkiksi metadatan tuottajina. Ajatuksena on osallistaa kéyttéjista
tuottajiksi. Web 2.0 -teknologiat ovat jo yleisesti kdytdssd kirjastoissa, ja ithmisilld on
mahdollisuus tuottaa itse sisdltod verkkokirjastoon ja osallistua keskusteluun kirjastoam-
mattilaisten kanssa. Kirjaston kayttéjilla on mahdollisuus arvioida ja kirjoittaa arvosteluja
kaikesta kirjaston aineistosta, eli pelaajat voivat kirjoittaa peliarvioita ja arvostella peleja
verkkokirjastossa. (Tuominen 2006.) Erilaiset peliaiheiset keskustelut ovat myos periaat-
teessa mahdollisia esimerkiksi kirjaston Facebook-sivuilla. Kirjaston blogin avulla pelaa-
jilla on mahdollisuus tuottaa lisdarvoa pelitapahtumista osallistumalla itse sisdllon tuot-
tamiseen. Heilld on mahdollisuus sanoa mielipiteensd ja jakaa kokemuksia. Blogi mah-
dollistaa myds vuoropuhelun kirjaston henkilokunnan ja pelaajien vélilld. (Neiburger
2007, 112.) Nédiden ominaisuuksiensa kautta Web 2.0 on osa uniikin pelikokemuksen luo-

mista kirjaston tiloihin.

Virtuaalimaailmat, kuten Second Life, ovat yksi Kirjasto 2.0 -ideologian keino, jolla kir-
jastot voivat markkinoida ja tuoda palveluitaan esille. Pelit ja erityisesti pelikasvatus seka
pelien opetuksellinen puoli sopivat hyvin virtuaalimaailmassa toteutettaviksi. (Ward
2007,110-113.) The Second Life Library 2.0 -virtuaalimaailmakokeilu aloitettiin vuonna
2006, ja siind oli mukana kirjastonhoitajia ympéri maailmaa. Kirjastot pystyivit néin pal-
velemaan asiakkaita virtuaalisessa maailmassa, miké on juuri sellaista, mitd Kirjasto 2.0
voi parhaimmillaan olla. Second Lifeen luotiin oikea kirjastorakennus oikeilla palvelutis-
keilld, jotka olivat kdyttdjille reaalimaailmasta tuttuja. Palvelutiskeiltd oli mahdollista ta-
voittaa oikea kirjastonhoitaja reaaliajassa pikaviestipalvelun avulla. Sinne luotiin myds
luokkia, joissa annettiin informaatiolukutaidon opetusta. (Hedreen ym. 2008.) Kirjastot
Second Lifessi jirjestivit tapahtumia aivan samoin kuin fyysiset kirjastot tekevit.? Ope-
tuksen ja koulutuksen lisdksi Second Lifessd tapahtumia voi olla kirjapiireistd erilaisiin

ndyttelyihin. (Bell, Peters & Pope 2007, 125-126.)

2 Kirjaston tapahtumista ja niiden jirjestdmisestd on kerrottu enemmén luvussa 2.3.
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Second Life itsessdin ei ole peli siind mielessi, ettd siind ei ole virallisia tavoitteita eiké
siind voi voittaa mitddn, mutta se on kuitenkin pelinomainen ymparisto ja sithen voi suh-
tautua kuin peliin. (Hedreen ym. 2008.) Samalla pelaajalla on mahdollisuus saavuttaa
omat reaalimaailmaan sijoittuvat tavoitteensa esimerkiksi tietopalvelukysymykseen saa-
dun vastauksen muodossa. Second Lifessd on edelleen useita kirjastoja (Wikipedia

2014d).

2.5 Suomen yleisten kirjastojen peliaiheiset projektit

Suomen yleisissé kirjastoissa kehitystoiminta tapahtuu pitkalti erilaisten hankkeiden eli
projektien muodossa. Projektit ovat hyvé tapa tehda kehittimistyotd, silld ne voidaan mi-
toittaa sopivan kokoisiksi ja rahoitustarve kohdistaa tarkasti. Liséksi onnistuneet projektit
ovat hyodynnettidvissd soveltuvin osin myds muissa kirjastoissa muilla paikkakunnilla.
Suomen yleisissd kirjastoissa on tehty useita erilaisia peleihin ja pelaamiseen liittyvia

projekteja. (Kirjastot.fi 2015b.)

Peliprojektien tavoitteita ovat esimerkiksi pelitietouden lisddminen, ennakkoluulojen
poistaminen, yhteisollisyys, sosiaalisten yhteisdjen luominen, vanhempien ja lasten yh-
teisen peliharrastuksen tukeminen, ei-kdyttdjien houkuttelu kirjastoon, mediakasvatus ja
pelilukutaidon opetus, henkilokunnan ammatillinen kehittdminen sekd pelitapahtumien
tukeminen. Opetus voi tapahtua pelaamalla tai leikin avulla. Tavoitteena on pelillinen

sekd leikillinen oppiminen. (Kirjastot.fi 2015b.)

Monet hankkeet ovat kohdistuneet konkreettisesti laitehankintoihin seka tilojen paranta-
miseen pelaamiseen paremmin sopiviksi. Niiden avulla saadaan perusasiat kuntoon ja
esimerkiksi pelitapahtumien jéarjestiminen digitaalisten pelien osalta mahdollistuu. (Kir-
jastot.fi 2015b.) Tiukentuneen kuntatalouden vuoksi laitteisiin ja tiloihin my6nnetty han-

kerahoitusta on kuitenkin tiukennettu vuonna 2015 (Kirjastot.fi 2015a).

Peliaiheiset hankkeet ovat sisdlloltddn hyvin monipuolisia ja ottavat huomioon useita
kohderyhmid. Yhdeksi merkittdviksi asiaksi nousee yhteistyd erilaisten sidosryhmien
kanssa. Erddssd hankkeessa on tarkoitus muodostaa pelaaville nuorille sosiaalinen yhteiso
verkostoitumalla nuorisoty6téd tekevien organisaatioiden kanssa. Tavoitteena on ehkaisti

nuorten syrjdytymistd ja yhteison avulla tuottaa vertaisoppimista. Yhteiso voi osallistua
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pelitapahtuman jérjestimiseen, joka voisi toimia my0s uravalmennuksena nuorille. Peli-
kehitysprosessiin osallistumisessa on ajatuksena myos useiden eri tahojen yhteistoiminta.
Mukana ovat pelialan ammattilaiset, koululaiset seka kirjaston henkilokunta. (Kirjastot.fi

2015b.)

Edelld mainittujen teemojen lisdksi peliaiheiset hankkeet késittelevit pelipajatyyppisesti
peleihin ja pelaamiseen tutustumista ja pelitietouden jakamista keskustelemalla seké ko-
keilemalla. Pelipajat voivat kisitelld my6s ohjelmoinnin opetusta seki erilaisten media-
taitojen kehittimistd. Pelitietoutta jactaan myos pelivinkkauksen muodossa. Kirjastojen
jarjestamien koulutusten pelillistimiselld pyritddn tekemiin koulutuksesta mielekk&dam-
péi ja sitd kautta saavuttamaan syvempi ymmarrys koulutuksen aiheesta. Pelihanke voi
myds olla jotain pienimuotoisempaa, kuten pelaamista ja leikkimistd yhdessd ulkona

(Kirjastot.fi 2015b.)

Toiseksi keskeiseksi asiaksi nousee eri ikdryhmien yhteen saattaminen pelaamisen avulla.
Lasten ja aikuisten yhdessd pelaaminen ja aikuisille suotu mahdollisuus kokeilla kaiken
tyyppisid pelejd auttaa hdlventdmiin ennakkoluuloja ja madaltaa aikuisten kynnystd osal-
listua lastensa harrastukseen. Erds hanke saattaa ylédkouluikéiset ja seniorit yhteen rooli-
pelin muodossa. Tavoitteena hankkeessa on ennakkoluulojen hilventdminen sekd mo-

nilukutaidon kehittdminen. (Kirjastot.fi 2015b.)

2.6 Kirjasto tilana

Kirjastolaitos on altis muutoksille yhteiskunnan muuttuessa, ja sama péitee myos kirjas-
toon tilana. Perinteisesti kirjastot ovat olleet kirjoista muodostuvia aineistokokoelmia,
eikd tiloilla ole ollut mitdén erityisid vaatimuksia. Kirjastotiloihin alettiin kiinnittdd enem-
mén huomiota, muutenkin kuin arkkitehtuurisesti, silloin kun tarvittiin tilaa lukusaleille.
Kirjastojen muutossyklit ovat hitaita, joten toiminnallista tilaa ei vélttdmatta ole ollut saa-
tavilla heti kun sitd olisi tarvittu. Yhteiskunnan muutoksesta seké toiminnallisuuden vaa-
timuksista johtuva muutostarve ilmenee noin 20 vuodessa. Kirjastot pystyvét reagoimaan
tdhén tarpeeseen yleensa aikaisintaan noin 30 vuodessa, mutta aika voi olla huomattavasti

pidempikin. (Aaltonen 2009, 468-469, 488, 591-593.)
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Yhteisten oleskelutilojen tarve on korostunut kirjastoissa 1980-luvun alusta, kun kirjastot
ovat halunneet tuoda esiin yhteisollisyyttd ja profiloitua kansalaisten yhteiseksi olohuo-
neeksi. Viihtyisyys, toiminnallisuus ja viljyys ovat olleet kirjastojen tilojen tavoitteina,
joiden kautta kirjaston kayttdjille on mahdollistunut aktiivisempi rooli ja heiddn toimin-
tamahdollisuutensa ovat monipuolistuneet. (Aaltonen 2009, 606.) Aaltosen (2009, 593)
mukaan kirjastojen tilasuunnittelun tavoitteena on nykyisin yleensé joustavuus, joka tar-
koittaa tilojen kdyttotarkoituksen helppoa muunneltavuutta kulloistenkin tarpeiden mu-
kaan. Myos Koolhaas (2009, 12—13) toteaa, ettd uudet kirjastorakennukset eivit ole pel-
késtiédn kirjojen varastointia varten, eika niiden tiloja tarvitse vélttdmaéttd identifioida jo-

honkin tiettyyn tarkoitukseen, vaan oleellista on tilojen joustava kaytto.

Koolhaasin (2009, 13) mukaan jérkevin vaihtoehto olisi jakaa kirjaston tilat erilaisia teh-
tdvid varten, ja ndma erilliset tilat olisi varustettu tarkoituksellisesti nithin suunniteltuja
toimintoja ajatellen. Silloin esimerkiksi pelitilassa olisi aina tarvittava varustelu, mutta
sitd voisi hyodyntdd myos muihin tarkoituksiin. Jussila (2009) mainitsee myo0s, etté kir-
jasto voi olla ddnekds ja toiminnallinen tila, mutta hiljaisen tilan tarvetta ei saa unohtaa.
Kirjastojen tiloja voi ajatella my6s laajemmin, esimerkiksi katukoriksen pelaaminen piha-
alueella laajentaa kirjaston tilojen merkitysti. Pelihuoneessa saa olla dénekésti, ja vastaa-
vasti lukusalissa pitdé olla hiljaista. Myo6s Adams (2009) mainitsee, ettd kirjaston muut
asiakkaat saattavat hiiriintyd pelaamisesta jos kirjastossa ei ole tarpeeksi siithen soveltu-

vaa tilaa.

Adams (2009) ajattelee kirjastoa kolmantena tilana, joka on kodin ja tyopaikan ulkopuo-
linen sosiaalinen tila. Téllainen sosiaalinen tila voi palvella myds tiedonhakua ja oppi-
mista. Hinen mukaansa kirjastot tukevat yleensi myds tilojen muodossa ihmisten sosiaa-
lisia sekd vapaa-ajan tarpeita. Tilat voivat olla yhteisdjen tapaamispaikkoja, oppimistiloja

tai erilaisia vapaa-ajan lukemista tai digitaalisen median kulutusta palvelevia tiloja.

Ibach Nissen (2009, 89) kirjoittaa kuinka kirjaston lasten ja nuorten osaston jakaminen
Aalborgin yleisessd kirjastossa erillisiin toimintoihin seké tilojen viihtyvyyden maksi-
moiminen lisdsivét kirjaston kéyttdd ja kirjastossa myds vithdytddn pidempain. Erilaisille

peleille ja leikeille on omat paikkansa. Kun tilat on jaettu oikein, huomioiden lasten ja
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nuorten ikd seké erilaiset tarpeet, kirjastoon tulevat leikkimdén ja pelaamaan kaiken ikéi-
set lapset ja nuoret vanhempiensa ja isovanhempiensa kanssa. Aikuisten pelaamiseen eri-
laisilla tilaratkaisuilla Ibach Nissen (2009) ei ota kantaa, mutta samaa tilajaottelua voita-

neen kadyttdd suunniteltaessa ja luodessa pelitiloja myos aikuisille.

Kirjaston tilat ovat tirkeédssd asemassa ihmisten viihtyvyyden seké kirjaston kiyttotapo-
jen kannalta, kuten Ibach Nissen (2009, 89—90) huomauttaa. Erilaisilla tilaratkaisuilla ja
materiaaleilla on suuri vaikutus ihmisten viihtyvyyteen. Aalborgin kirjastossa aktiviteetit,
kuten erilaiset pelit tuotiin ndkyvasti esille ja vastaavasti kirjojen maardd vahennettiin,
jotta pelit, laitteet sekd oleskelu saivat enemmén tilaa. Kirjaston kédyttdjien mukaan tima
teki kirjastosta houkuttelevamman paikan olla. Kirjastonhoitajien tyonkuva muuttui myos

enemman uutta mediaa, pelit ja pelaaminen mukaan luettuna, esiin tuovaksi.

Kirjastot ovat alati muuttuvia paikkoja niin palveluiden kuin tilojenkin suhteen. Varsinkin
yhteiskunnan teknologisoitumisen myo6ti kirjastojen on ollut pakko sopeutua uusiin toi-
mintamalleihin. Kirjastoilla on tietoyhteiskuntaan liittyvid tehtivid, kuten tiedonvilitys,
elinikdisen oppimisen tukeminen sekd tietoverkkojen hyddyntiminen. Kirjastoilla on
tarve reagoida yhteiskunnan muutoksiin tai vaihtoehtoisesti jamahtéd vanhoihin toimin-
tamalleihin, keskittymalld esimerkiksi vain kirjojen lainaamiseen, jolloin kirjastojen mer-
kitys tietoyhteiskunnassa viahenee. Mikali kirjastot muuttuvat teknologisoitumisen myota
enemman informaation keitaiksi niiden on muututtava my®ds tilana. (Anttiroiko & Savo-
lainen 2008.) Anttiroiko ja Savolainen (2008) méérittelevit, ettd moderni “kirjasto voi
parhaimmillaan toimia tiedon ja vuorovaikutuksen demokraattisena solmukohtana ja pai-

kallistason julkisena areenana.”

Myo6s Verho (2000) késittelee kirjastoa demokraattisena tilana. Demokraattisuus muo-
dostuu kirjastojen maksuttomuudesta seka julkisesta tilasta. Kaikilla on paésy kirjastoon
ja se on paikka, jossa my0s yhteiskunnan heikoimmat voivat kuulua yhteis6on. Paikkana

kirjasto on turvallinen, ja tarjoaa mahdollisuuden sosiaaliseen toimintaan.

Tietoyhteiskunnassa kirjastojen merkitys kasvaa, kun tietoa tarvitaan, tulee kirjastoista
yhteiskunnan keskuksia. Tietopalvelut siirtyvét eneneméssé maérin verkkoon ja erilaiset

virtuaaliset tilat lisddntyvét. Se ei kuitenkaan poista kirjastojen merkitystd yhteisollisind
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tiloina, vaan vaikutus on péinvastainen: kirjastojen merkitys kohtaamispaikkoina kasvaa.

(Verho 2000.)

Thorhaugen (2009, 95) mukaan lasten tulisi leikkié ja pelata kirjastossa ja kirjaston tulisi
tukea oppimista. Nama asiat liittyvét erityisesti kirjaston tiloithin. Kirjaston tilojen tulisi
olla inspiroivia ja ylldttdvid. Pelaaminen ja leikkiminen ovat tilojen kannalta haasteellista.
Usein elektroniset pelit vaativat ohjeistus ja opastusta, joka puolestaan vaatii panostusta
myo6s henkilokunnalta. Kirjastoilla ei vélttdmattd ole resursseja tuottaa palveluita pelaa-
misen ja leikkimisen suhteen, koska niiden haasteet ovat liian suuria, mutta jollei niithin
suunnata resursseja voidaan menettdd yksi kirjaston sektori kokonaan. Parannusta voi-
daan tehdé luomalla kirjastosta inspiroiva tila lapsille leikkié, pelata ja oppia. Tilojen suh-
teen samat periaatteet patevit my0s aikuisiin kirjaston kayttdjiin. Kun tila on inspiroiva
ja haasteellinen, houkuttelee se silloin viettdmiin aikaa kirjastossa ja hyddyntdméén kir-
jaston palveluita. Tilojen hyodyntdmiseen luetaan my0s kirjastoissa jérjestettiavat tilai-
suudet ja tapahtumat. Erilaisten tapahtumien ja aktiviteettien kautta ihmiset osallistuvat,
oppivat, luovat ja saavat sosiaalisia kontakteja. Tarkedd on kuitenkin varmistaa, etté kir-

jastossa on my®ds riittdvisti hiljaista tilaa kdytdssd. (Thorhauge 2009, 96-97.)

Kirjaston tilat ovat suorassa suhteessa kirjaston tarjoamiin palveluihin. Tilojen tulee so-
veltua niihin ja muokkautua niiden mukaan. Juntumaan (2002, 36) mukaan fyysisiin ti-
loihin sidotut palvelut korostavat kirjaston funktiota niin sanottuna kansalaisten olohuo-
neena. Ndmad tilat eivit kuitenkaan ole yksipuolisia, vaan voivat soveltua moniin eri kiyt-
totarkoituksiin, sdilyttdmalld silti kirjaston aineistot kayttdjien ulottuvilla. Tilat voi olla
tarkoitettu hiljaisiksi tiloiksi, tyon tekemiseen, kokousten pitdmiseen, harrastamiseen tai
oleskeluun. Tilat korostuvat kirjastokdyntid vaativissa palveluissa, koska ne ovat luon-
teeltaan sellaisia, ettd niité ei voitaisi tuottaa ilman fyysistd tilaa ja ne ovat parhaimmillaan

oikealla kirjastokdynnilla.

Kirjojen lainaaminen on tillaisista fyysisiin tiloihin kohdistuvista palveluista perinteisin,
mutta e-kirjojen ja elektronisten tietokantojen yleistyessd sen merkitys alkaa vihentyé.
Ihmiset haluavat palvelunsa suoraan kotiinsa tai sinne missi he liikkuvat. Elektronisten

aineistojen kannalta verkkopalvelut ovat jo yleisid, mutta myds muita palveluita olisi
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mahdollista tuottaa ihmisille kotiin tai jonnekin kirjaston tilojen ulkopuolelle. Téll4 het-
kelld kirjastojen kotipalvelu tuottaa tdllaisia palveluita. Tulevaisuudessa kirjastojen pal-
velut saattavat kehittyd myos etdpalveluiden suuntaan. Toisaalta ihmisilla voi olla mah-
dollisuus osallistua kirjaston toimintaan myds etidkéyttoisesti. (Juntumaa 2002, 36.) Tél-

16in kirjastojen tilojen merkitys saattaa oleellisesti muuttua.

2.7 Pelilukutaito

Lyhyesti méériteltyna pelilukutaito on kykyé sijoittaa pelit osaksi laajempaa kulttuurista
kontekstia seki erilaisia tietoja ja taitoja pelien tulkintaan ja kayttoon liittyen. Peliluku-
taito pitdd sisdllddn monia elementtejd ja yksi keskeisessd asemassa oleva elementti on
pelaajien ja peliyhteisdjen sosiaalinen vuorovaikutus. Peliyhteisét ovat luonteeltaan in-
teraktiivisia ja niiden sosiaalinen vuorovaikutus ulottuu pelimaailman ulkopuolelle
(Squire 2008, 644). Pelaaja on aktiivinen toimija, joka osallistuu pelitapahtumiin ja on
mukana luomassa omaa ja muiden pelaajien pelikokemusta. Koska pelit vaativat pelaa-
jalta aktiivista toimijuutta ja osallistumista, joka erottaa ne muusta mediasta, vaatii peli-
lukutaidon hallitseminen my®0s pelillisyyteen liittyvien tekijéoiden huomioimista. Pelilu-
kutaitoon kuuluvat oleellisesti myos funktionaalisten elementtien hallitseminen, kuten
laitteiden ja ohjelmistojen tekninen hallinta, peliohjaimen kasittely ja valikoissa liikku-
minen. Pelit pitdd pystyd kytkemién pelikulttuurisesti oikeaan kontekstiin. Térkedd on
myo0s osata kyseenalaistaa pelikulttuurin sisdisid konventioita ja keskusteluja. (Mustikka-

mdéki 2010, 99-107.)

Pelilukutaito on myos taitoa kontrolloida pelaamisen negatiivisiksi koettuja vaikutuksia,
kuten tietoutta pelien vikivaltaisuudesta ja pelien vaikutuksesta aggressiiviseen kayttay-
tymiseen. Muita pelaamiseen liittyvid mahdollisesti negatiivisiksi koettuja asioita ovat
peliaikojen sddntely ja oman peliajan hallinta, autonomian séilyttiminen peli- ja reaali-
maailman vililld verkkopelaamisen yhteisoisséd sekd pelien inertian, eli koukuttavuuden
hallinta, joka liittyy peleissd menestymiseen sekd kehittymiseen. Pelit ovat osa kulttuuria,
joten niitd on voitava tarkastella kriittisesti osana yhteiskuntaa. Peleistd voi oppia paljon,
kun pelaaja hahmottaa oman toimintansa ja pelin maailman suhteessa ympéroivaian maa-

ilmaan ja muthin medioihin. (Mustikkamédki 2010, 102—-106.)
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Pelilukutaidon kannalta on oleellista, ettd pelaaja osaa hahmottaa pelien kokonaisraken-
teen, ymmartéd pelisuunnittelun ndkokulmat, hallitsee pelin eri ulottuvuudet ja osaa si-
joittaa pelin kulttuurillisesti oikeaan paikkaan. Juuri pelin kulttuurillisten ja lajityypillis-
ten konventioiden késittdminen auttaa ymmaértdméaén edelld kuvattujen elementtien yhtei-
sestd vuorovaikutuksesta syntyvéi pelikokemusta. (Mustikkaméki 2010, 106; ks. Zagal
34-37.)

Zagal (2008, 34-35) mieltdi pelit ja pelikulttuurin tiukasti osaksi muuta ympéroivaa kult-
tuuria. Peleissé on usein viitteitd muihin medioihin kuten kirjallisuuteen, sarjakuviin, elo-
kuviin ja televisioon. Siksi pelejé ei voida tarkastella ilman niiden suhdetta muihin medi-
oihin ja kulttuureihin seké alakulttuureihin. Genretietous on hyvin oleellista pelilukutai-
don osalta. Se vaikuttaa suuresti sithen miten pelaaja pystyy sijoittamaan tietyn tyyppiset
pelit osaksi pelikulttuuria sekd ymmaértéa pelit suhteessa niihin vaikuttaviin muihin kult-
tuureihin. Kulttuuriset viitteet voivat olla myos peliin oheisesti liittyvid elementtejd, ku-
ten pelissd kdytetty musiikki, tapahtumapaikat, hahmojen nimet, kiytetty kieli tai puhe-
tapa.

Zagalin (2008, 36) mukaan pelaajan tulee myds ymmaértdd pelien suhteet muihin peleihin,
myos ei-digitaalisiin peleihin, kuten lauta-, kortti- ja roolipeleihin seké urheiluun, peli-
genrestd riippumatta. Kun pelaaja hahmottaa eri pelien ja peligenrejen véliset konventiot,
ymmaértdd hén silloin paremmin pelien sisdistd maailmaa, eli tarinaa mité pelit kertovat,
sekd ymmértdd myds miten peli toimii ja millaisia pelimekaniikkoja siithen sisdltyy.
Adamsin (2009) mukaan pelit ja pelaaminen kirjastoissa tukevat eri lukutaitojen kehitty-

mistd, pelilukutaito mukaan lukien.

Edelld kuvailtu pelilukutaito voidaan lukea osaksi medialukutaitoja. Lasten ja opiskeli-
joiden medialukutaitojen kehittiminen on osa kirjastojen tavoitteita (Opetusminiterid,
2009), joten pelilukutaidon opetus olisi perusteltua liittdd osaksi tdtd tehtidvai. Peliluku-
taidon opetusta kirjastoissa voidaan perustella myos kulttuuriselta ndkokulmalta, silld pe-
lit ovat osa kulttuuria, kuten muutkin kirjastoissa saatavilla oleva materiaali. Ndiden li-
saksi perusteena voidaan kiyttdd pelaamisen positiivisia vaikutuksia, joista esimerkiksi

Squire (2008, 658) kirjoittaa, ettd pelaajilla on kasvanut halu ottaa riskejd, parempi epi-
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onnistumisten sietokyky, suurempi halukkuus sosiaalisiin kytkoksiin, valmius haastei-
siin, kyky itsendiseen ongelmanratkaisuun seka halu osallistua mielekkédseen tyohon ver-

tailtuna ei-palaajiin (ks. Beck & Wade, 2004).
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3 TUTKIMUSMENETELMAT JA TEOREETTINEN VII-
TEKEHYS

Téssd luvussa kasittelen tutkimusmenetelmien valintaa ja esittelen tutkimuksen teoreetti-
sen viitekehyksen. Kaisittelen aineistonkeruumenetelmid, aineiston analyysimenetelmi,
tutkimuksen eettisyyttd ja luotettavuutta, perustelen tutkimuksen menetelmavalinnat ja

esittelen tutkimuskysymykset seka lopuksi kerron tutkimuksen toteutuksesta.
3.1 Aineiston keriiminen

Tutkimuksen aineisto on keritty kirjastoammattilaisten haastatteluista. Analyysissa on li-
sdksi hyddynnetty eri kirjastojen verkkosivuja niiden pelejd ja pelaamista késittelevien
osioiden osalta sekd Helsingin kaupunginkirjaston Pelin paikka -hankkeen loppuraporttia
(Marjomaa & Oikkonen 2014). Haastateltavien valinnasta sekd tutkimuksessa mukana

olevista kirjastoista on kerrottu tarkemmin luvussa neljé.

Haastattelut toteutettiin sekd kasvotusten haastattelemalla ettd puhelinhaastatteluina. Mo-
lemmissa oli omat hyvit puolensa seki haasteensa, joista kerron alempana téssi luvussa,
kun esittelen menetelminé puolistrukturoidun ja teemahaastattelun sekd puhelinhaastat-

telun. Késittelen myds tutkimusjoukon otantaa.
3.1.1 Puolistrukturoitu ja teemahaastattelu

Haastattelu on yleinen tapa kerdté aineistoa kvalitatiivista tutkimusta varten. Haastattelu
on vuorovaikutusta, joten sithen patevit samat periaatteet kuin muuhunkin sosiaaliseen
toimintaan. Poikkeuksena normaaliin keskusteluun on, ettd haastattelija kontrolloi tilan-
netta ja on keskustelun alullepanija. Vaikka haastattelu on etukéteen suunniteltu, ei ole
varmuutta, ettd haastattelu etenisi suunnitelman mukaan. Siksi haastattelijan on syyta va-
rautua ennalta esimerkiksi siithen, ettd hin voi vililld joutua motivoimaan haastateltavaa.

(Eskola & Suoranta 2008, 85.)
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Eskola ja Suoranta (2008, 86) jakavat haastattelut neljdén tyyppiin: strukturoituun, puo-
listrukturoituun, teemahaastatteluun sekd avoimeen haastatteluun. Strukturoitu haastat-
telu on ennalta tiukasti maaritelty ja kaikille haastateltaville sama. Menetelma sisaltda
valmiita vastausvaihtoehtoja. Puolistrukturoidussa haastattelussa kysymykset ovat kai-
kille haastateltaville samat, mutta valmiita vastausvaihtoehtoja ei ole. Teemahaastatte-
lussa lapikdytdvit teemat on médritelty ennalta, mutta haastattelu ei noudata tiukkaa kaa-
vaa tai sisdlld tarkkaan muotoiltuja kysymyksid. Avoin haastattelu on vapaamuotoisin
haastattelutyyppi, jossa keskustelunomaisesti kiydaan ldpi tiettyjd aiheita, mutta esimer-
kiksi kaikkia alueita ei tarvitse kdydd ldpi kaikkien haastateltavien kanssa. Metsa-
muuronen (2006) puolestaan mieltdd puolistrukturoidun haastattelun teemahaastatteluksi,
jossa haastattelu kohdistuu ennalta valittaviin teemoihin, mutta kysymysten muotoa tai

jérjestystd ei ole maéritelty tarkasti.

Eskolan ja Vastamiden (2010, 35) mukaan teemahaastattelun teemojen miettimiseen on
kolme ldhestymistapaa: luova ideointi, kirjallisuudesta ammentaminen seki teoriajohtei-
nen ldhestyminen. Vain yhtd ldhestymistapaa kdyttden teemoittelusta voi tulla vaillinai-
nen, joten on hyvé kiyttidd kaikkia mainittuja keinoja. Tutkimusongelma, johon haastat-
telulla haetaan vastausta, on olennainen asia kun mietitdén teemoja, silld se sitoo koko-

naisuuden yhteen ja sen kautta erilaisten kysymysten esittiminen on oikeutettua.

Eskola ja Vastamiki (2010, 38) jakavat myds haastattelurungon teemat kolmeen eri ta-
soon, joista ylimmaélld tasolla ovat laajat teemat joista on tarkoitus keskustella, toisella
tasolla tarkentavat apukysymykset joilla voidaan helpottaa vastaamista sekd alimmalla
tasolla yksityiskohtaiset ns. pikkukysymykset jotka otetaan kédyttoon jos vastausta ei ole
saatu aiempien tasojen kysymyksilld. Vastauksia ei kuitenkaan kannata tivata haastatel-
tavilta jos niitd ei tarkentavienkaan kysymysten jilkeen tule, vaan kannattaa siirtyd seu-

raavaan teemaan.

Haastattelututkimuksen etuna voidaan pitda sitd, ettd haastateltaviksi on mahdollista va-
lita henkilot joilla on kokemusta tutkittavasta ilmidsté tai tietoa atheesta. Etuna on myos
haastattelumetodin joustavuus: kysymyksen voi tarvittaessa toistaa ja niitd on mahdolli-

suus selventdd. Lisdksi haastateltavan kanssa voi kdydd luonnollista keskustelua ja haas-
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tattelutilanteessa haastattelijalla on mahdollisuus oikaista vairinkasityksié, jota ei esimer-
kiksi lomakekyselyssd voi tehdd. Kysymysten esittdmisjérjestys on vapaavalintainen, jo-
ten tutkija voi esittdd kysymyksid haluamastaan aiheesta enemmain kuin on etukéteen
suunnitellut tai hdn voi poiketa haastattelurungosta kokonaan jos keskustelussa ilmenee
jotakin uutta tutkijaa kiinnostavaa. Haastateltaville on hyvé tiedottaa haastattelun aiheesta
etukiteen, jotta he voivat valmistautua ja tutkija saa sen myota keréttyd mahdollisimman

paljon hyodyllista tietoa haastattelusta. (Tuomi ja Sarajarvi 2009, 73-74.)
3.1.2 Puhelinhaastattelu

Kvalitatiivisessa tutkimuksessa suositaan yleenséd kasvokkain tehtdvid haastatteluja nii-
den vuorovaikutteisuuden vuoksi, mutta puhelinhaastatteluilla voi saada keréttyd yhtd
laadukasta aineistoa kustannustehokkaammin. Puhelinhaastatteluissa ihmisten ei-verbaa-
liset reaktiot, kuten kasvojen ilmeet ja késieleet jadvat havaitsematta ja haastattelijan on
myo0s vaikea havaita kuinka kiinnostunut tai sitoutunut haastateltava haastatteluun on.
Verbaalisista vihjeistd, kuten ddnenpainoista, epdrdinnistd sekd nopeista vastauksista
haastattelijan on kuitenkin mahdollista tehdd péédtelmid ja lisdtd ne muistiinpanoihinsa
aineiston analyysia varten. Haastattelijan on my6s mahdollista tehdd muistiinpanoja hii-
ritsemattd haastateltavaa ja palata niiden avulla myohemmin tiettyyn aiheeseen tai epa-
selviksi jddneeseen asiaan. (Sturges & Hanrahan 2004; Vogl 2013.) Puhelinhaastattelui-
hin on kuitenkin valmistauduttava yhtd huolellisesti kuin kasvokkain tehtdviin haastatte-

luihin.

Sturgesin ja Hanrahanin (2004) tutkimuksessa havaittiin, ettd puhelinhaastattelulla ja kas-
vokkain tehdyilld haastattelulla saatiin kerdttyd yhtd laadukasta aineistoa. Menetelmien
erot riippuvat heiddn mukaansa siitd millaisia aiheita kisitellddn, kuinka tarkkaan analyy-
siin myohemmin pyritddn sekd keitd haastateltaviksi tavoitellaan. Puhelinhaastattelun
avulla on mahdollista tavoittaa laajempi haastateltavien joukko, mukaan lukien sellaisia
joita ei olisi mahdollista haastatella kasvokkain, maantieteellisten etdisyyksien, taloudel-
listen tai muiden esteiden vuoksi. Puhelinhaastattelu saattaa siis olla houkutteleva aineis-
tonkeruumenetelmi laajemman haastateltavien joukon sekd kustannustehokkuuden

vuoksi. (Vogl 2013.)
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Puhelinhaastatteluissa voidaan saada keréttyd helpommin aineistoa haastateltavalle vai-
keista aiheista. Puhelinhaastattelu on anonyymimpi kuin kasvokkain tehtdvé haastattelu,
joten joidenkin haastateltavien saattaa olla helpompaa puhua puhelimessa. (Opdenakker

2006; Vogl 2013.)

Kasvokkain tehtivissd haastatteluissa haastattelijan on helpompaa motivoida haastatelta-
vaa ja jatkaa keskustelua haluamastaan aiheesta, kuin puhelinhaastatteluissa. Puhelin-
haastatteluissa vastaukset avoimiin kysymyksiin saattavat olla pinnallisempia ja lyhem-
pid kuin kasvokkain tehtdvissd haastatteluissa. Puhelinhaastattelut tapaavat olla myo6s ko-
konaiskestoltaan lyhempid kuin kasvokkain tehtévit haastattelut, koska ne lyhempien
vastauksien lisdksi siséltdvit vihemmén taukoja. Puhelinhaastattelujen kestoon vaikuttaa
osaltaan myo0s haastattelijan vaikeus motivoida haastateltavia laajentamaan lyhyitd vas-

tauksia. (Vogl 2013.)
3.1.3 Tutkimusjoukon otanta

Laadullisessa tutkimuksessa tdrkeintd ei ole tapausten miéra vaan laatu. Usein keskity-
tddn varsin pieneen otantaan harkinnanvaraisia tapauksia ja analysoidaan niitd mahdolli-
simman tarkasti. Usein puhutaan myds otannan sijaan ndytteestd, silld tutkimusjoukkoa
ei useinkaan valita tdysin sattumanvaraisesti. Tutkittavat tapaukset kannattaakin kohdis-
taa niihin jotka tayttdvit tutkimuksen kannalta oleelliset kriteerit ja siten tarjoavat parhaan

mahdollisen edustuksen tutkittavasta aiheesta. (Eskola & Suoranta 2008, 18.)

Laadullisessa tutkimuksessa pyritdén usein kuvaamaan tai tulkitsemaan tutkittavaa il-
miotd eikd niinkddn tekemddn yleistyksid, joten on perusteltua, ettd tutkimuksen infor-
manteilla on kokemusta tutkittavasta aihepiirista ja he tietdvit siitd mahdollisimman pal-
jon (Tuomi & Sarajirvi 2009, 85). Tamén tutkimuksen kannalta oli perusteltua kohdistaa

haastattelut kirjastojen peliasioista vastaaville henkiloille.

3.2 Aineiston analyysi

Laadullisessa tutkimuksessa kerétyn aineiston analyysi on kaikkein haastavin vaihe. Ai-
neisto saattaa olla hyvinkin hajanaista, josta pyritdén luomaan selkeéi ja tuottaa samalla

uutta tietoa tutkittavasta asiasta. Koska analyysi on aina kirjallinen tuotos, mahdollistaa
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se erilaiset tulkinnat tuotetusta tekstistd. Se kannattaa pitdd mielessé laadullista aineistoa
analysoitaessa. Kieli onkin keskeisessd osassa laadullista aineistoa analysoitaessa. Kieli
antaa tekstille merkityksen, mutta sen tulkinta vaihtelee lukijan omien nédkokulmien mu-
kaan. Tutkijan tulkintaan vaikuttaa suuresti konteksti, missd kohtaa keskustelua jokin asia
on sanottu, samoin kuin puheen painotukset sekd puheeseen kuuluva sanaton viestinta.

(Eskola & Suoranta 2008, 137, 141-144.)

Yleensd laadullisen aineiston kerddminen ja analysointi tapahtuvat osittain samaan ai-
kaan, eikd selvidi eroa niiden vililld ole (Metsdmuuronen 2006, 122). Taémén tutkielman
haastatteluiden suhteen on toimittu edelld mainitulla tavalla, jolloin ensimmaisen haastat-
telun jilkeen oli mahdollista tehd4 muutoksia haastattelurunkoon, saatujen vastausten pe-
rusteella. Tassd luvussa késittelen laadullisen aineiston ldhestymisté, koodaamista sekd

analyysimenetelmia.
3.2.1 Aineiston ldhestyminen

Eskolan ja Suorannan mukaan (2008, 145—-146) laadullisen aineiston analyysiin on ole-
massa kaksi periaatteellista ldhestymistapaa. Aineistoldhtdinen tulkinta, ns. Grounded
Theory -malli, missé tulkinnat rakennetaan aineistosta kisin, seké aineiston kaytto tutki-
jan teoreettisen ajattelun ldhtokohtana ja apuvélineend, josta muodostetaan tulkintoja.
Tulkintojen tekeminen on ongelmallinen vaihe eiké siihen ole olemassa muodollisia oh-
jeistuksia. Eskola ja Suoranta (2008, 145-146) mainitsevat fenomenologisen tulkinnan
kdyton heuristisena apuvilineend yksityistapauksista yleiseen etenevissd tukinnoissa.
Siind voidaan ldhted yksittdisestd havainnosta ja toisiaan seuraavien vaiheiden myoté oi-

valtaa ilmi6on liittyvid syvempid merkityksia.

Haastatteluaineiston analyysissd on kolme tapaa edeti: 1) aineisto voidaan purkaa ja edetd
suoraan analyysiin, 2) purkamisen jilkeen aineisto voidaan koodata ja edetd sitten ana-
lyysiin tai 3) yhdistdéd edelld mainitut kaksi vaihetta ja siirtyd sitten analyysiin. Aineiston
purkaminen téssd yhteydessd tarkoittaa dédnitteiden siirtdmistd johonkin tiedontallennus-
vilineeseen ja paperille. Tarkempi litterointi huomioi haastattelussa olevat tauot ja into-
naatiot. Néiden toimien jédlkeen aineisto jérjestetddn. Yleensd analyysissd edetdén asteit-

tain siten, ettd ensimmadinen jésennys ei ole viimeinen. Teemahaastattelun teemat ovat jo
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sinéllddn hyvé ldhtokohta jisennykseen. Kyse on kuitenkin tulkinnasta, jossa tulee pyrkié

objektiivisuuteen. (Eskola & Suoranta 2008, 150-152.)

Tassd tutkielmassa aineisto on ensin purettu eli litteroitu ja sen jdlkeen koodattu, jonka
jilkeen on siirrytty analyysivaiheeseen. Litterointi on toteutettu Eskolan ja Suorannan
(2008) tarkoittamaa litterointia kevyemmin, jéttdmalld tauot ja intonaatiot litteroinnista
pois. Litterointi on kuitenkin toteutettu sanatarkasti siten, ettd huomioidaan mahdolliset
epardinnit ja sanomisten lievennykset, silld ne vaikuttavat sanotun tulkintaan. Turha
toisto ja puheessa esiintyvit lisdsanat (60, tota noin, jne.) on sen sijaan jétetty litteroin-

nista pois.
3.2.2 Aineiston koodaaminen

Aineiston koodaamista voidaan kiyttdd apuvilineend helpottamaan aineiston tulkintaa.
Laadullisessa analyysissid koodimerkinndt yleensi kehittyvit analyysin kuluessa, joten
voitaisiin puhua my0s indeksoinnista. Koodimerkinnat liitetdin méaréttyihin tekstijak-
soihin tutkijan tulkinnan mukaisesti. Merkint6ji kiytetdédn tekstin kuvailun apuvélineina,
esimerkiksi merkitsemédin aiheita, joista haastateltavat ovat puhuneet. Tdmén jélkeen ai-
neiston kisittely on joustavampaa. Aineistoa voidaan ryhmitelld eri tavoilla ja sieltd voi-

daan hakea tiettyja kohtia. (Eskola & Suoranta 2008, 154—157.)

Koodimerkkien muodostaminen on myos aineiston tulkintaa. Prosessi sisdltdd aina tutki-
jan omia ndkemyksid aineistosta. On hyvé pitdd mielessd tdmé subjektiivisuus, jotta ai-
neiston koodaaminen hyddyttéisi analyysia mahdollisimman paljon. Koodimerkinnét tai
koodiluettelon pituus eivit ole mitenkddn madriteltyjd vaan riippuvat tutkittavasta aineis-
tosta sekd aineistoa kasittelevasti tutkijasta. Aineistosta saattaa 10ytyé uusia tulkintoja ja
ndkokulmia prosessin kuluessa ja onkin 1dhes mahdotonta koodata aineistoa kattavasti.
Riittdvin koodaustason saavuttaminen on tehokkain, ja tutkimusta parhaiten palveleva

pyrkimys. (Eskola & Suoranta 2008, 154-157.)
3.2.3 Laadullisen aineiston analyysimenetelmi

Usein laadullisessa tutkimuksessa mennddn aineisto edelld, eli aineistoa kerdtddn vaikka
tutkimuskysymykset eivit valttdmattd ole vield tdysin selkeédt. Kun aineisto on kerétty

saattaa sen kanssa joutua pohtimaan miti sille oikeastaan pitéisi tehdd ja mihin aineiston
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pitdisi vastata. Vaikka tutkimussuunnitelma olisikin rajannut tutkimuskysymykset tark-
kaan, niin aineiston analysointivaiheessa voi huomata aineistosta 10ytyvén ennalta odot-

tamattomia tuloksia, jotka rikastavat tutkimusta. (Eskola & Suoranta 2008, 162—163.)

Laadullisen aineiston analyysitapoja on olemassa useita ja niitd kehitelldédn jatkuvasti.
Eskola ja Suoranta (2008, 160—162) jakavat analyysimenetelmét seuraavasti:

- Kvantitatiiviset analyysitekniikat

- Teemoittelu

- Tyypittely

- Sisdllon erittely

- Diskursiiviset analyysitavat

- Keskustelunanalyysi

Analyysitavat eivit ole selvérajaisia, vaan usein niiti sovelletaan kdytdnndssa ristiin kes-
kendin. Laadulliseen aineiston analysointiin voi soveltaa monia eri analysointitapoja, jol-
loin ei tarvitse tukeutua vain yhteen tapaan jos sen avulla ei padstd analyysissi eteenpéin.

(Eskola & Suoranta 2008, 160-162.)

Eskola ja Vastaméki (2010, 43) pitdvéit teemahaastattelun vahvuutena aineistosta analyy-
siin siirtymisen helppoutta. Haastattelut litteroidaan, teemoitellaan (usein haastattelurun-
gon mukaan), kdydddn haastattelu ldpi, muokataan seuraavan haastattelun avulla ja ndin
jatketaan haastattelu kerrallaan kunnes koko aineisto on kiyty lépi. Eskola (2010, 197)
kuitenkin huomauttaa, ettd analyysi ja tulkinta eivit saa jidd4 tdhén vaiheeseen, vaan on

huomioitava kytkennit teorioihin ja aikaisempiin tutkimuksiin.

Teemoittelun avulla aineistosta voi nostaa esiin teemoja, jotka valaisevat tutkimusongel-
maa. Niin aineistosta voidaan eritelld keskeiset aiheet ja on mahdollista vertailla eri tee-
mojen esiintymistd. Olennaista on pystyd erottamaan tutkimuskysymysten kannalta kes-
keiset aiheet. Sitaattien kéytto rikastaa tekstid ja niitd voidaan kéyttda tulkintojen perus-
teluina, aineistoa kuvaavina esimerkkeind seké niiden avulla voidaan pelkistié aineistosta
titvistettyjd kertomuksia. Tastd huolimatta sitaattien pohjalta ei voida tehdd kovin pitkélle
menevéd analyysid, eikd niiden avulla vélttimatta voida tehdé johtopaitoksia. Teemoit-
telu vaatii sekd teorian ettd empirian vuorovaikutusta, jotka tutkimuksessa limittyvét toi-

siinsa, jotta se olisi toimiva analyysimenetelmi. (Eskola & Suoranta 2008, 174—175.)

35



Sisédllonanalyysi on mahdollista tehd4 aineistoléhtoisesti, jolloin analyysi ja luokittelu pe-
rustuvat aineistoon. Sisdllonanalyysi voidaan tehdd myos teorialdhtoisesti, jolloin ana-
lyysi ja luokittelu perustuvat valmiiseen teoreettiseen viitekehykseen. Teoriaohjaava si-
séllonanalyysi puolestaan ei pohjaudu suoraan teoriaan vaikka sisdltdé teoreettisia kyt-
kentdjd. Teoria voi siind toimia apuna analyysin etenemisessa, jolloin aikaisempi tieto voi
ohjata tai auttaa analyysia. Teoriaohjaava siséllonanalyysi tekee tutkimuksesta objektii-
visemman kuin pelkdstdin aineistoon perustuva siséllonanalyysi, kun analyysi voidaan
sitoa aiempaan tutkimukseen. (Tuomi & Sarajarvi 2009, 96, 108—117.) Téssa tutkimuk-

sessa keskitytddn aineistoldhtdiseen seki teoriaohjaavaan sisillonanalyysiin.

Tuomi ja Sarajérvi (2009, 95-96, 103—-104, 108, 112—113) madirittelevét sisdllonanalyy-
sin tekstianalyysiksi, jossa tekstimuodossa olevasta aineistosta pyritddn luomaan tiivis-
tetty ja yleismuotoinen kuvaus tutkittavasta ilmidstd. Sisdllonanalyysissa aineisto luoki-
tellaan ja kategorisoidaan. Analyysin tarkoituksena on lisdtd kerdtyn aineiston informaa-
tioarvoa, tekemalld hajanaisesta aineistosta selkedd ja yhtendistd. Tdma aineiston hajotta-
minen osiin ja uudelleen késitteellistdiminen analyysiksi, tdhtda siihen, etté selkiytyneesti
aineistosta pystytdin tekemddn luotettavia johtopddtoksid. Sisdllonanalyysin avulla saa-
daan jérjestettyd aineisto johtopadtoksid varten, mutta analyysitavalla tehtyja tutkimuksia
on kritisoitu siitd, ettd analyysin jdlkeen ei valttamatti ole kyetty mielekkaisiin johtopéa-
toksiin. Siksi analyysi kannattaa sitoa aiempaan tutkimustietoon. Johtopéatoksissé pyri-

tddn ymmartdimadn merkityksid analyysin tuloksista ja aiemmasta tutkimustiedosta.

Useissa ldhteissé ei tehdé eroa sisdllonanalyysin ja Eskolan ja Suorannan (2008) mainit-
seman sisdllon erittelyn vélille niistd puhuttaessa. Tuomi ja Sarajarvi (2009, 105-106)
puolestaan jaottelevat termit siten, ettd sisdllon erittelylld tarkoitetaan analyysia, jossa
tekstin sisdltod kuvataan kvantitatiivisesti. Kun taas sisdllonanalyysilla tarkoitetaan ana-
lyysia, jossa tekstin sisdltod kuvataan sanallisesti. Kuitenkin myds Tuomi ja Sarajdrvi
(2009, 107) kirjoittavat, ettd siséllonanalyysin avulla tuotettua aineiston analyysia voi-
daan jatkaa kvantifioimalla aineisto eli tuottamalla aineistosta mééréllisid tuloksia. Tdma
tarkoittaa kiytdnnossi aineistossa toistuvien sanojen, termien, asioiden tai sielld esiinty-
vien tietynlaisten kuvausten laskemista. Kvantifioinnin jdlkeen lasketuista arvoista voi-

daan muodostaa matriiseja tai erilaisia kuvaajia havainnollistamaan tuloksia. Pelkdstdan

36



kvantifioituun aineistoon perustuva analyysi voi olla harhaanjohtavaa, joten se tarvitsee

tuekseen myos siséllonanalyysia. (Tuomi ja Sarajirvi 2009, 106—107, 120.)

Luvussa 3.2.1 sivuttiin jo Grounded Theory -mallia, jota voidaan hyddyntéé tutkimusme-
netelmand. Sen avulla pyritddn selvittdimain tutkittavan ilmidn perustaa ja luomaan uutta
teoriaa. Grounded Theory -mallissa lahdetdén liikkeelle aineistosta, joka yleisemmin ke-
ratddn haastattelemalla, mutta muitakin aineistonkeruu menetelmid kiytetdén. Teoriaa
muodostetaan aineistoa vertailemalla ja luokittelemalla empiriaa painottaen. Aineiston
lisddntyessd opitaan aiheesta enemmidn ja tdydennetddn teoriaa. Aineistoa kerdtdin
yleensd kunnes saavutetaan saturaatiopiste, eikd kerdtty aineisto tarjoa endd uutta kehit-
teilld olevaan teoriaan. Aineiston analyysi jéisi irralliseksi jos sité ei kytkettdisi olemassa
olevaan teoriaan, joka on olennainen osa Grounded Theory -mallia. Tulokset syntyvit
tutkijan oman ajattelun seki teoriasidonnaisuuden myota ja ovat aina kontekstisidonnai-
sia. Subjektiivisuus on aina mukana Grounded Theory -mallia kéytettdessd. (Saaranen-

Kauppinen ja Puusniekka 2006.)

3.3 Tutkimuksen eettisyys ja luotettavuus

Keskeisimmit elementit tutkimusaineiston kisittelyssd ovat luottamuksellisuus ja ano-
nymiteetti. Ndma asiat on hyva selvittdd haastateltavien kanssa ennen haastatteluja. Sa-
moin haastattelun nauhoittamisesta on mainittava. Luottamuksellisuus ja anonymiteetti
on séilytettdva koko tutkimuksen ajan, niin tietojen keruun ja késittelyn kuin tutkimuksen

tulosten julkaisunkin aikana. (Eskola & Suoranta 2008, 56-57.)

Analyysissi tutkijalla on mahdollisuus valita kerddmaéstidin aineistosta vain tutkimusky-
symystd tukevat vastaukset ja siten védristdd tuloksia. Tutkimuksen linjan vastaiset vas-
taukset saatetaan sivuuttaa kokonaan tai niiden merkitystd vihdtellddn. (Eskola & Suo-
ranta 2008, 139.) Haastattelutilanteessa haastateltavaa johdattelemalla voi saada sellaisia
vastauksia kuin haluaa ja jotka tukevat tutkijan ndkdkulmaa, joten kysymysten tulisi olla

sellaisia, ettd ne jittdvit tilaa haastateltavan omille ajatuksille.

Laadullisessa tutkimuksessa tutkijalla ei tulisi olla lukkoon 16ytyjé ennakko-odotuksia
tutkimuksen kohteista tai tuloksista, ja siksi tutkimusten hypoteesittomuus onkin taval-

lista. Kun esiolettamukset on tunnistettu ja otettu huomioon, voi tutkija 16yt aineistosta
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uusia ndkdkulmia ja oppia uutta eikd vain todentaa olettamuksiaan. Kvalitatiivisessa tut-
kimuksessa tutkijalla on keskeinen asema ja tutkimus voi sisidltdd uusia menetelmii ja
ratkaisuja, jotka on tutkimuksen arvioinnin mahdollistamiseksi myos avattava tutkimuk-

sen lukijalle. (Eskola & Suoranta 2008, 19-20.)

Hyvéin tutkimusetiikkaan kuuluu liséksi antaa arvo aiempien tutkimusten tekijéiden
tydlle viittaamalla niihin huolellisesti. Samoin kéytettyjen tutkimusmenetelmien ja tutki-
mustulosten huolellinen ja rehellinen raportointi tutkimuksessa on hyvéé tutkimuskaytian-

to4. (Tuomi & Sarajérvi 2009, 132-133.)

Tuomi ja Sarajarvi (2009, 140—141) nikevét tutkimuksen luotettavuuden kokonaisuutena
siten, ettd kaikki tutkimuksen osa-alueet on huolellisesti perusteltu ja toteutettu ja ne tu-
kevat toisiaan. Tutkimuksessa luotettavuutta parantaa pyrkimys objektiivisuuteen. Kva-
litatiivisessa tutkimuksessa tutkijan voi olla vaikeaa pysyé objektiivisena, silld hén ei voi
tarkastella aineistoa ulkoapéin. Objektiivisuuteen tulisi pyrkié tunnistamalla oma subjek-
titvisuutensa. Kun tutkija tunnistaa omat tutkimuskohteeseen liittyvdt olettamuksensa,
asenteensa ja arvostuksensa sekd huomioi ne tutkimuksessaan, paistadn ldhemmaéksi ob-

jektiivisuutta. (Eskola & Suoranta 2008, 17-18.)

3.4 Menetelmivalinnan perustelut ja haastattelumetodien valinta

Tutkimuksen aineistonkeruumenetelmaksi valitsin teemahaastattelut, koska niiden avulla
oli mahdollista saada késiteltévistd aiheesta tietoa kattavasti juuri niiltd henkil6ilté joilla
tietoa on. Teemahaastattelumenetelmén eduksi ndin myds sen joustavuuden, jolloin oli
mahdollista ensimmaéisten haastattelujen jdlkeen vield tiydentda kédsiteltyja teemoja mah-
dollisesti esille tulevilla aiemmin huomioimattomilla kysymyksilld. Haastattelumenetel-
mélld oli mahdollista saada tietoa kattavasti tutkimuksen aihepiiristd. Tutkimuksen
luonne on olla kartoittava tutkimus vallitsevasta tilanteesta sekd hahmottaa my6s mah-
dollisia tulevaisuuden ndkymid, joten sitd varten tarvittiin paljon avoimia kysymyksid ja
informanteilta pohdiskelevia vastauksia, joiden saaminen esimerkiksi kyselylomakkeella
olisi ollut vaikeaa. Pohdiskelevat vastaukset olivat merkittdvéssé osassa tutkimuksen ana-

lyysissa.
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Tété tutkielmaa varten tehdyissd haastatteluissa ja niitd varten tehdyssd haastattelurun-
gossa (liite 1) sovelsin Metsdamuurosen (2006) sekd Eskolan ja Vastamden (2010) teema-
haastattelun madritelmid. Haastattelut olivat puolistrukturoituja teemahaastatteluja, eli
haastattelurunko jaettiin teema-alueisiin, jotka jokaisen haastateltavan kanssa kaytiin 1api.
Jokainen teema-alue sisélsi lisdkysymyksid, jotka jaottelivat teemaa pienempiin osiin.
Kysymykset laadin luovan ideoinnin ja aiheesta kirjoitetun perusteella, ja muokkasin niitd
myos heti ensimmadisen haastattelun jélkeen. Muokkasin haastattelurunkoa myos toisen
haastattelun jélkeen, jolloin lisdsin sithen yhden teema-alueen lisdd. Lisdksi tarkistin
haastattelurunkoa vield kolmannen haastattelun jélkeen. Testihaastattelut voitiin ottaa
mukaan analyysiin, kun niitd oli ensin tdydennetty sdhkopostikyselylld haastattelurun-
koon lisdtyn teema-alueen ja lisdkysymysten osalta. Kysymyksid mietin tutkimuskysy-
myksid silmilla pitden, eli mitd oikeasti halusin saada kysymysten avulla selville. Aineis-
ton analyysi ja -keruu samaan aikaan oli tdhan tutkimukseen sopiva vaihtoehto, sillé haas-
tatteluissa saattaisi nousta esiin uusia kysymyksié jolloin haastatteluja voisi muokata siti

mukaa.

Tamain tutkimuksen kannalta puhelinhaastattelut olivat perusteltu vaihtoehto kasvokkain
tehtdvien haastatteluiden lisdksi. Ilman puhelinhaastatteluja haastatteluaineistoa ei olisi

ollut mahdollista kerdtd niin laajalta maantieteelliseltd alueelta.

Tutkimusta varten pyrin samaan mahdollisimman kattavan otannan erikokoisia kirjastoja
eri puolilta maata. Kirjastot valikoituivat maantieteellisesti ja kaupunkien koon mukaan.
Tutkimukseen oli tirkedd saada suurten kaupunkien kirjastoja sekd pienenpien kaupun-
kien kirjastoja, jotta saataisiin selville niiden véliset erot pelitoiminnan laajuudessa ja to-

teutuksessa.

Tutkimuksessa kéyttdméani aineiston analyysimenetelmé sekoittaa eri analyysitapoja. Ai-
neistoa on ldhestytty teemoittelun avulla jakamalla aihepiiri sopiviin teema-alueisiin.
Analyysi on aineistoldhtoistd Grounded Theory -mallin mukaan, mutta analyysissa ai-
neiston sisdltod on kuvailtu sanallisesti sisdllonanalyysin avulla. Sisdllonanalyysissa on
noudatettu teoriaohjaavan sisdllonanalyysin periaatetta (Tuomi & Sarajdrvi 2009, 96)
siltd osin, ettd analyysin tuloksia on verrattu aiempaan teoria- ja tutkimustietoon. Aineis-

toa on my0s kvantifioitu sisdllon erittelyn keinoin, jolloin on ollut mahdollista laskea
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kuinka moni informanteista on sanonut jotakin tai kuinka monta kertaa jokin aihealue
esiintyy aineistossa. Kvantifioinnin avulla kerittyjé tietoja hyodynnetdin aineiston visu-
alisoinnissa sanapilvien avulla. Niiden tarkoitus on havainnollistaa millaiset aihealueet
haastatteluissa korostuivat ja selventdd eri aihealueiden yhteyttd peleihin ja pelaamiseen

kirjastossa.

3.5 Tutkimuskysymykset

Tutkimuskysymykset ovat muotoutuneet kirjallisen aineiston ja testihaastattelujen perus-
teella. Tutkimuksen tarkoituksena on kartoittaa miten pelaaminen ja pelikulttuuri ovat
esilld Suomen yleisissé kirjastoissa ja millainen asenne peleihin ja pelaamiseen kirjas-
toissa tdlld hetkelld on. Koetaanko pelit ja pelaaminen positiivisena asiana ja tuetaanko
pelaamista kirjastoissa vai koetaanko se ennemmin negatiivisena asiana, jonka ei pitdisi
kuulua kirjaston toimintaan. Tutkimus kartoittaa my0s pelien tulevaisuutta kirjastoissa
sekd kuinka paljon pelikulttuurin tukemiseen halutaan panostaa tulevaisuudessa ja néh-
dddnko se osana kirjaston perusarkea. Tutkimus pyrkii selvittimadn mitd hyotyé ja mitd
haittaa peleistd ja pelaamisesta kirjastoissa voi olla. Haastattelujen avulla pyritddn myos
selvittiméadn millainen on tyypillinen pelaaja kirjastossa ja olisiko tarpeen houkutella

my0s toisenlaisia pelaajia kirjastoon.

Tekemadlld kysymyksistd laajempia ja tiivistdmalld tutkitut asiat isompien kokonaisuuk-
sien alle, voidaan muodostaa pro gradun pdédtutkimuskysymykset, joihin pyritién vastaa-
maan edellisessd kappaleessa esiteltyjen pienempien kysymysten avulla. Péddkysymyk-

silla halutaan selvittaa:

1. Millainen merkitys peleilldi ja pelaamisella kirjastoissa on kirjastoam-
mattilaisten nikokulmasta tdlld hetkelld ja tulevaisuudessa, osana kir-
Jjaston kokoelmia ja toimintaa?

2. Milld tavoin kirjastoammattilaisten ndkékulmasta kirjastot ja kirjasto-
Jjen kdyttdjdt voivat hyétyd jos kirjastot lisddvdt pelien saatavuutta sekd

kehittdvdt pelitapahtumia tulevaisuudessa?
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Vastaukset tutkimuskysymyksiin 10ytyvét aineiston analyysistd ja tulkinnasta luvusta
neljd. Paatutkimuskysymyksiin vastataan tutkimuksen analyysin yhteenvedossa luvussa

4.14.

3.6 Tutkimuksen toteutus

Tutkimuksen aihe valikoitui omien kiinnostusteni mukaisesti. Olen ollut jirjestdméassa
kirjastojen pelitapahtumia ja olen itse pelaaja, jolla on pitkd pelihistoria. Kirjastot ovat
paikkoina ainutlaatuisia. Ne ovat kaikille avoimia kulttuurin keitaita, joissa jokainen voi
16ytad itseddn kiinnostavia asioita. Kirjaston palveluiden maksuttomuus tekee ne hyvin
saavutettaviksi. Lahtokohtaisesti kirjastot olisivat luonnollinen paikka pelikulttuurille ja
pelaajille. Yleiset kirjastot valikoituivat tutkimuskohteeksi luonnostaan, silld muut kirjas-
tot on yleensd suunnattu pienemmélle joukolle ja niissd pelaaminen on toistaiseksi mar-

ginaalista.

Tutkimuksen aiheen valikoiduttua oli tarpeen miettid mitd oikeasti haluan sen puitteissa
selvittdd. Pelaamisen ja kirjastojen suhteen oli paljon kiinnostavia kysymyksid, joten paa-
dyin tekemdén tilannetta kartoittavaa tutkimusta Suomen yleisista kirjastoista. Peleihin ja
pelaamiseen kirjastossa liittyy paljon asioita, jotka vaikuttavat esimerkiksi niiden saata-
vuuteen sekd pelitoiminnan jarjestimiseen. Yksi tutkimuskohde ovat kirjastolaiset itse,
heiddn asennoitumisensa pelejd ja pelaamista kohtaan seké heidén tietotaitonsa taso. Toi-
nen kohde ovat kirjastojen resurssit, eli millaiset mahdollisuudet ja edellytykset kirjas-
toilla on hankkia pelejd ja jirjestdd pelitoimintaa. Tarkoitus oli selvittdd mitd kirjastoissa

télla hetkelld tehdddn pelaamisen alueella ja miltd pelien tulevaisuus kirjastoissa nayttia.

Tutkimuksen alkuvaiheessa tirkeintd oli saada rekrytoitua haastateltavat kirjastoista mah-
dollisimman laajalta maantieteelliseltd alueelta. Lahetin kutsukirjeitd sdhkopostilla, joissa
selvitin tutkimuksen tarkoituksen ja haastatteluproseduurin, useisiin kirjastoihin eri puo-
lilta Suomea. Kutsukirjeiden avulla sain osan haastateltavista ja osaan otin suoraan yh-
teyttd. Haastatteluja kertyi kaikkiaan kymmenen, joista kasvokkain tehtyjad haastatteluja
oli kuusi ja puhelinhaastatteluja neljd. Haastattelut kestivét yleensd 45-60 minuuttia.

Kaikki haastattelut nauhoitettiin.
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Litteroin kaikki haastattelunauhoitukset ja koodasin puretun aineiston teemojen mukai-
sesti. Koodimerkit sekéd teemojen alle erotellut kommentit olivat pohjana aineiston ana-
lyysissa. Koodasin litteroidun aineiston Eskolan ja Suorannan (2008) mééritelman mu-
kaisesti, siten ettd lisdsin koodimerkkeja merkitsemdén tiettyjd aiheita ja jdsentelin aineis-

toa koodimerkintdjen avulla. Koodeja laitoin sitd mukaa, kun asioita ilmeni aineistosta.

Analyysissa kuvasin aineistoa sanallisesti sisdllonanalyysin avulla ja liséksi kvantifioin
aineistoa siséllon erittelyn keinoin. Tein vertailuja erikokoisten kirjastojen vélilld seké
vertasin analyysini tuloksia Helsingin kaupunginkirjaston Pelin paikka -hankkeen loppu-
raporttiin (Marjomaa & Oikkonen 2014), jossa oli selvitetty samankaltaisia asioita paa-
kaupunkiseudun kirjastoista. Vertailin analyysini tuloksia myds kirjallisuudessa vastaa-
vista teemoista esiintyneisiin tuloksiin. Sanallinen seké kvantifioitu analyysiaineisto oli-

vat pohjana pohdinnoissa seki johtopadtoksissa.
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4 AINEISTON ANALYYSI JA TULKINTA

Tutkimusta varten haastattelin kymmenté kirjastoammattilaista yleisistd kirjastoista eri
puolelta Suomea. Haastatelluista viisi oli naisia ja viisi michid. Kahta ensimmaisti haas-
tattelua on myohemmin tdydennetty sdhkopostikysymyksilld. Kaikki haastattelut on tehty
vuonna 2014. Haastatteluja tehtiin kirjastoihin seuraavissa kuudessa kaupungissa: Hel-
sinki, Joensuu, Kokkola, Oulu, Tampere ja Turku. Mukana oli isoja kirjastoja sekd myos
pienempid yksikditd, jotta saataisiin mahdollisimman kattava kuva erilaisten kirjastojen
tilanteesta, resursseista sekd asennoitumisesta pelejd ja pelaamista kohtaan. Haastattelut
jakautuivat maantieteellisesti eri puolille Suomea, koska tavoitteena oli saada mahdolli-

simman suuri alue mukaan tutkimukseen.

Tulosten analyysia varten jaoin tutkimuksessa mukana olleet kaupungit suuriin, keski-
suuriin ja pieniin kaupunkeihin. Jako tehtiin kaupunkien vikiluvun sekd haastatteluissa
esille tulleiden eri kaupunkien pelitoiminnan valmiuksien mukaan. Jaottelussa ei huomi-
oitu eri kaupunkien kirjastokimppojen kokoa tai niiden kokoelmien laajuutta. Suuriin
kaupunkeihin lukeutuvat Helsinki ja Tampere, keskisuuriin Oulu ja Turku, ja pieniin Jo-
ensuu ja Kokkola. Tekstissd kdytetddn titd kokojaottelua kertomaan mistd kaupungeista
on kyse. Jaottelu oli tarpeellinen johtuen eri kaupunkien vaihtelevista valmiuksista peli-
toimintaan sekd niiden olemassa olevista pelitoiminnan asteiden eroista. Jaottelemalla
kaupungit ndin, niiden vertailu oli mahdollista, ja toi esiin erot eri kokoluokan kaupunkien

vililla.

Haastateltavat valikoituivat heiddn toimenkuvansa mukaan, johon pelit myds jollakin ta-
valla sisdltyivit. Suuri osa vastaajista oli vastuussa kirjastonsa pelihankinnoista. Haasta-
teltavien valintakriteerit perustuvat siihen, ettd vastaajilla olisi mahdollisimman paljon
kosketuspintaa kirjastonsa pelitarjontaan, ja sitd kautta myds nikemysté peleistd ja pelaa-
misesta kirjastoymparistossid. Heilld on toimenkuvansa johdosta todennékoisesti myds
késitystd siitd millaista vastustusta pelit ja pelaaminen ovat heidin kirjastossaan kohdan-

neet.
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Haastateltavien keski-ikd oli 32,7 vuotta. Kansalliskirjaston henkilokunnan keski-ika
vuonna 2013 oli puolestaan 47,3 vuotta (Kansalliskirjasto 2014) ja koko kirjastohenkild-
kunnan keski-ikd vuonna 2011 oli 48 vuotta (Lahikainen 2011), joten voidaan olettaa
niiden vastaavan myos Suomen yleisten kirjastojen henkilokunnan keski-ikéa tdlld het-
kelld. Haastateltavat, jotka olivat peleistd vastaavia ja niistd kiinnostuneita henkil6ité, oli-
vat siis selvdsti nuorempia kuin kirjastojen henkilokunta keskiméérin. Tdma kertoo siité,
ettd pelit ja pelaaminen, varsinkin digitaalisten pelien osalta, kiinnostavat selvisti enem-
mén nuorempaa sukupolvea tai vastaavasti peleihin liittyvit tyotehtdvét annetaan mie-
luummin nuoremmille tyontekijoille. He ovat myds eldneet lapsuutensa maailmassa,

jossa pelikulttuuri on ollut ndkyvii ja koko ajan 1dsni.

Kymmenen haastattelua oli tdmén tutkimuksen kannalta maksimim&éré, johtuen tutki-
mukseen kéytettdvissd olevista resursseista. Samalla kymmenen haastattelua oli riittdva
madrd Suomen yleisten kirjastojen tilanteen kartoittamiseen, ja silld méérilla saavutettiin
vastauksissa my0s saturaatiopiste samojen vastauksien alkaessa toistua. Aineistoa on l4-
hestytty teemojen avulla. Tulosten késittely on pyritty jakamaan loogisiin kokonaisuuk-

siin haastattelurungon mukaisien teemakokonaisuuksien mukaan.

Haastatteluilla kerdtyn aineiston tuloksia on soveltuvin osin verrattu kirjastojen verkko-
sivujen peliosioihin seké Pelin paikka -hankkeen loppuraportin (Marjomaa & Oikkonen
2014) tuloksiin. Analyysin tulokset antavat kuvan siitd millainen tilanne Suomen yleisissi
kirjastoissa télld hetkelld on pelien ja pelaamisen osalta seka siitd kuinka hyvin kirjasto
télla hetkelld tukee pelikulttuuria kirjaston sisélld. Tulokset ovat kirjastoammattilaisten
nikemyksid eivitkd valttimattd anna objektiivista kuvaa kirjastojen tilanteesta, mutta
ovat kiinnostavia koska ne tulevat kirjastolaitoksen sisdltd. Analyysin luotettavuutta on
pyritty varmistamaan vertailemalla tuloksia olemassa olevaan tutkimukseen. Haastatelta-
vat on tekstissé eritelty, ja heihin viitataan tuloksissa nimilld kuten: Mies 41, Nainen 31,
joissa sukupuolen jidlkeinen numero on vastaajan ikd. Sitaatit on kirjoitettu sanatarkasti,
mutta niitd on paikoin lyhennetty kédyttden merkintéa: [...]. Sitaattien lyhentdminen ei
kuitenkaan ole vaikuttanut sanotun merkitykseen, vaan sillad on ainoastaan karsittu pois
tauoista ja tukisanoista tai aiheen ronsyilysté johtuneet osiot sanotusta. Sitaateissa on kdy-

tetty tarpeen mukaan hakasulkeissa my0s selvennyksid puhutusta aiheesta.
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Téssd luvussa kasittelen analyysin tuloksia haastatteluista muodostuneiden teemakoko-
naisuuksien mukaan. Analyysit késittelevét kirjastojen tulevaisuudenkuvaa, suhtautu-
mista peleihin ja pelaamiseen, pelikulttuurin tukemista, tyypillistd pelaajaa, pelien sijain-
tia ja sijoittelua, mobiilipelaamista sekd pelien digitaalista jakelua, sosiaalisen median
hyodyntédmistd, pelaamisen hyotyjé ja haittoja, pelikulttuurin rahallista tukemista, peli-
projekteja, pelilukutaidon opetusta sekd pelien ja pelaamisen tulevaisuutta kirjastoissa.

Liséksi viimeiseksi koostan yhteenvedon analyysin tuloksista.

4.1 Kuva kirjastojen tulevaisuudesta

Pédosin haastateltavat suhtautuivat kirjaston tulevaisuuteen positiivisesti ja nikivit, ettd
kirjastolaitokselle on tarvetta tulevaisuudessa. Pieni osa haastatelluista suhtautui tulevai-
suuteen negatiivisesti. Vaikka tulevaisuuteen suhtaudutaan positiivisesti, niin samalla
ndhdéan, ettd muutoksia tulee olemaan paljon. Varsinkin aineistojen muuttuminen fyysi-
sistd kappaleista digitaalisiksi huolettaa ja yleisesti ndhdéén, ettd kirjastot ovat siirty-
méssd enemmin aineistokeskeisyydestd palveluiden tarjoajiksi ja tieto-osaajiksi. Osa
vahvistaisi olemassa olevia palveluita ja luottaisi sisdllontuntemuksen tarpeellisuuteen,
osa taas niakee muutoksessa tarkedné sopeutua uuteen toimintakulttuuriin, ja kehittda uu-
sia palveluita seké keskittyd enemmaén tarjoamaan tiloja kansalaisten tarpeita varten. Yksi

haastatelluista néki kirjastot tulevaisuudessa aikuisten oleskelutiloina.

Mies 41: Kirjastot sdilyy ja niistd tulee semmosia aikuisten nuokkareita
enemmdn.

Kirjaston pitdékin taiteilla perinteisen ja uudemman kirjastokéasityksen vélisséd. Kirjaston
olisikin tarjottava kayttdjilleen ”seké ettd — ei joko tai”, silld on myds paljon niitéd jotka
haluavat kirjastolta muutakin kuin perinteisind pidettyjd palveluita, jolloin my0s heitd pi-
tad palvella. Pelitoiminta on tédstd yksi esimerkki. Kirjastojen tarvetta perusteltiin sen de-
mokratisoivalla vaikutuksella (ks. mm. Adams 2009). Kirjastoja tarvitaan vaikka sielld ei

tuoteta mitddn eika niiden vaikuttavuutta voida niin ollen mitata rahassa.

Huono taloustilanne vaikutti oleellisesti negatiivisiin mielikuviin kirjastojen tulevaisuu-
desta. Varsinkin kirjastojen alasajot ndhtiin uhkakuvana ja muistutettiin, ettd huonon suh-

danteen aikana pitdisi panostaa juuri kirjastolaitoksen kaltaisiin palveluihin, silld silloin
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thmiset niitd tarvitsevat. Itsepalvelukirjastojen lisddntyminen on yksi vaihtoehto kirjasto-
jen lakkauttamiselle. Aineistojen digitalisoituminen huoletti myos kirjastojen tulevaisuu-
teen negatiivisesti suhtautuneita eiké kirjastoilla nahty roolia kaupallisten palveluiden rin-

nalla.

Pelit ndhdédédn yhtené osana kirjastojen tulevaisuutta ja nykyisyyttékin. Pelit ovat media-
siséltdjd, joita pelitapahtumien avulla avataan ihmisille. Peleji on hyva tarjota aineistona
thmisille, ja sitd voidaan tehdé jokaisessa kirjastossa. Kuitenkin kirjaston koolla katsotaan
olevan vaikutusta. [sommat kirjastot pystyvét panostamaan peleihin enemmaén kuin pie-

net sivukirjastot.

Muuttuva kirjastoymparisto vaikuttaa oleellisesti myos pelien ja pelaamisen asemaan kir-
jastoissa. Tulevaisuudenkuvissa kirjaston fokus on entisti enemmén eldmyksellisyy-
dessd, asiantuntijuudessa seké tilojen tarjoamisessa. Pelit ja pelaaminen tarjoavat kirjas-

toille oivan vilineen toteuttaa uudentyyppisté interaktiivista kirjastoa.

4.2 Suhtautuminen peleihin ja pelaamiseen Kirjastoissa

Paikkakunnalla ndyttdisi olevan merkitystd sithen miten pelit ndhdddn osana kirjastoa.
Pelien potentiaali ja kulttuurillinen arvo ymmarrettiin laajasti, silld haastatelluissa kirjas-
toissa pelit ndhtiin padsdidntoisesti yhtend kulttuurimuotona ja siten ne ansaitsevat paik-

kansa kirjastossa.

Mies 30: Ne on samanlaisia [...] kulttuuria kun kirjat tai leffat tai mitkd
muutkin. Ne on osa kulttuuria ja niilld on sen takia yhtdldinen paikkansa
kirjastossa.

Mies 32: Se on niin iso ilmié sekin, [...] siind missd muutkin maailman il-
miot ja koko kulttuurin kenttd niin, kirjaston toiminta-aluetta on niin, kylld
ne pelitkin siind todella luontevasti mielestini mukaan tulevat.

Pienemmissd kaupungeissa pelit ndhtiin toisaalta vain yhtend aineistolajina ja sitd kautta
osana kirjaston toimintaa. Ajattelutavoissa on eroa, joka vaikuttaa sithen millé tavalla pe-
leihin ja pelaamiseen kirjastossa suhtaudutaan. Aineistoajattelussa kirjasto tarjoaa peleja

lainattavaksi ja kulttuuriajattelussa lahtokohtana on sen liséksi pelien siséltdjen avaami-
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nen ja laajempi pelikulttuurin esille tuominen. Péddkaupunkiseutu erottui muista kaupun-
geista selvésti pelitarjonnan ja -toiminnan laajuudessa. Vaikka muuallakin ndhtiin pelit
omana kulttuurimuotonaan, niin se ei kuitenkaan nakynyt toiminnassa siind laajuudessa

kuin padkaupunkiseudulla.

Kirjastoissa peleihin ja pelaamiseen suhtaudutaan nykyisin pddosin positiivisesti. Myos
neutraalia suhtautumista esiintyy, joka saattaa liittyd siihen, ettei pelejd tunneta kovin hy-
vin. Pelin paikka -hankkeen loppuraportin (Marjomaa & Oikkonen 2014) mukaan pelei-
hin ja pelaamiseen suhtaudutaan pidasiassa positiivisesti tai neutraalisti, joka tukee haas-
tatteluissa ilmenneitd mielipiteitd. Myds negatiivisempia asenteita pelejd ja pelaamista
kohtaan esiintyy, mutta ne asenteet ovat lientyneet siitd kun digitaaliset pelit kirjastoihin

tulivat.

Mies 41: Silloin kun ne tuli, niin jonkin verran oli. Nimenomaan vdihdn sem-
mosella vanhemmalla ja perinteiselld [ ...] yli viiskymppisid perinteisid, kir-
Jastotdtityypeiltd ehkd pikkasen. Niitd pidettiin ihan kylmdsti semmosena
haitallisena, turmiollisena ldhestulkoon. Aineistona jolla ei oo mitddn paik-
kaa kirjastossa.

Mies 32: Marginaalissa ne pelit on jos miettii tota kaupunginkirjaston ko-
konaisuutta ja sielld on tosi paljon henkiléitd varmasti toissd edelleen, jotka
ei kauheesti niistd tiedd tai vilitd.

Kaikki haastateltavat olivat sitd mieltd, ettd kirjastossa pitdd saada pelata. Osa haastatel-
tavista oli sitd mieltd, ettd pitdisi saada pelata enemmaén kuin tilld hetkelld. Yksi haasta-
teltava vertasi pelejd muihin kulttuurimuotoihin ja niiden tarjontaan kirjastoissa ja hinen

mielestdén kirjastossa pitéisi saada viliton kosketus eri kulttuurimuotoihin.

Nainen 31: [Pitddko saada pelata?] Tottakai. [...] Than samasta syystd kuin
sielld pitdd saada lukea. Ja mun mielestd olis myés hyvd, ettd kirjastoissa
voi katsoa joskus elokuvia tai muuta. On tosi tirkeetd, ettd kirjastot tarjoaa
[...] heti siind hetkessd olevaa kosketusta erilaisiin kulttuurimuotoihin.

Perusteina kirjastossa pelaamisen puolesta esitettiin, ettd pelilukutaito on yhta tarkedd
kuin muutkin lukutaidot. Kirjaston tasa-arvoistava rooli nostettiin perusteluissa myos
esiin, ja kirjastossa pelaamisen yhteisollisyyttd korostettiin. Pelaamista kédytettiin perus-

teena myOskin kirjaston vaikuttavuudelle. Kirjallisuudessa esiintyi samoja perusteita (ks.

47



mm. Neiburger 2007; Nicholson 2008; Lipschultz 2009; Adams 2009). Osa haastatelta-
vista muistutti, ettd pelaamisen on kuitenkin pysyttavé jarkevissé rajoissa. Kirjasto ei saa

eristdytyd muusta maailmasta sulkemalla pelaamista pois kirjastosta.

Nainen 32: Mun mielestd pelit on kuitenkin semmoinen nykyajan ihmiselle
aikalailla luonteva osa. [...] Suurin osa ihmisistd pelaa jotain.

Mies 33: Ja kirjastoilla on se hyvd puoli, ettd se ei ole kohdistettu vain nuo-
rille, vaan se on kaiken ikdisille.

Kirjastojen verkkosivuilla pelejd ja pelaamista ei ole huomioitu kovinkaan nékyvésti.
Péadkaupunkiseutu erottuu selvésti HelMet-verkkosivuston peliosion kattavuudessa. Pelit
on sijoitettu tapahtumien ja vinkkien alle. Muun muassa Tampereen, Jyvaskylan, Anders-
kimpan (Kokkola) ja Vanamon -verkkokirjastossa (Hdmeenlinna) pelit ovat lasten ja
nuorten osiossa. Vaara-kirjastojen (Joensuu) sekd Vaasan kaupunginkirjaston verkkosi-
vujen pelit-osiossa on vinkkeja ja peliuutuuksia lapsille ja aikuisille. Oulun kaupungin-
kirjaston sivuilla on eritelty, ettd tictokonepelit on tarkoitettu 1dhinna lapsille ja konsoli-
pelit nuorille ja aikuisille. Pelit profiloituvat siis vahvasti lasten ja nuorten aineistoksi
kirjastojen verkkosivujen mukaan. Sama asia korostui my0s haastatteluissa sekd Pelin
paikka -hankkeen loppuraportissa (Marjomaa & Oikkonen 2014). Pelivinkit, peliaiheiset
jutut seki pelikasvatuksellinen materiaali on verkkosivuilla harvinaista. Haastatteluiden
mukaan pelikasvatuksellinen puoli ei ole kovinkaan usein liitettynd myoskéén pelitapah-

tumien yhteyteen.

4.3 Pelikulttuurin tukeminen Kkirjastoissa tialla hetkelli

Kirjaston antama tuki pelaamista kohtaan voidaan jakaa kahteen osioon: henkilokuntaan
ja asiakkaisiin. Kirjasto ei kovin vahvasti tue henkilokunnan ndkdkannalta pelaamista
talld hetkelld. Ilmapiiri on kuitenkin kannustava ja kaikkea pelaamiseen liittyvad kylla
kannustetaan tekeméén ja tutustumaan uusiin asioithin oman kiinnostuksen mukaan, mutta
sithen ei anneta paljoakaan resursseja kirjaston puolelta. Monessa kirjastossa pelien ja

pelaamisen katsottiin olevan sivutoimintaa, jota tehddén jos rahkeet sithen riittévét.

Nainen 32: Tehdddn kaikki peleihin liittyvd vihdn oman toimen ohessa. Sil-
loin kun joku kerkee.
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Asiakkaille pelien ja pelaamisen tukeminen nikyy selvimmin hankittavina aineistoina.
Muu pelitoiminta, jos pelitoimintaa jérjestettiin, oli pelikerhoja, tietokoneilla pelaamista
sekd sddnnollisid tai satunnaisia pelitapahtumia, kuten peli-iltoja. Haastateltavat toivoivat
tdméan kaltaisen pelitoiminnan tukemista kirjastoiltaan. Pelitapahtumien jérjestamista ei
yleensd ole annettu kenenkédn vastuulle, jolloin se jdd peleistd muutenkin kiinnostunei-
den kontolle. Peli-illoissa pelataan yleensd konsolipeleja tai lautapelejé kirjaston tiloissa
ja ne on suunnattu lapsille ja nuorille. Pelattavat pelit valikoituvat tdtd pelaajaryhmaa sil-
mallé pitden. Muut pelaajaryhmét ja muut pelimuodot jadvét yleensd huomiotta kirjaston
tarjonnassa. Pelitapahtumien monipuolisemmalla tarjonnalla voitaisiin tavoittaa uusia
kirjaston kayttdjid (ks. mm. Nicholson 2013, 353-354; Neiburger 2007, 8-9). Talla het-

kelld mahdollisuudet jadvét hyodyntdmaéttd resurssipulan vuoksi.

Nainen 31: Meiddn toimipisteet on hyvid tekeen pelitoimintaa jos kyse on
vaikka nuorista tai lapsista, mut sitten jos mennddn aikuisiin, niin se vaih-
teli aika paljon mikd se asenneilmapiiri oli, ettd ajatellaanko, ettd aikuiset
viipddtdcdn on kiinnostuneita semmosesta kulttuurimuodosta ja hirveen mo-
nesti se toiminta oli sen tyyppistd, ettd se muistutti nuorisotyotd.

Paikkakunnalla on suuri merkitys my0s kun tarkastellaan kirjastojen antamaa tukea peli-
kulttuurille kirjastoissa. Pddkaupunkiseutu erottuu selvisti siind, ettd sielld pelitoimintaan
on kiinnitetty enemmén huomiota kuin muualla. Silti padkaupunkiseudullakaan pelitoi-
minta ei ole systemaattista, vaan eri toimipisteet toteuttavat sitd oman harkintansa mu-
kaan. Tdménhetkinen tilanne yleisissa kirjastoissa on sellainen, ettd eri kirjastoilla ei ole
pelien ja pelaamisen suhteen yhteniistd perustasoista palvelua, vaan palvelut eroavat huo-
mattavasti kirjastosta riippuen. Kirjaston kayttdja ei siis voi tietdd mitd peleihin ja pelaa-
miseen liittyvid palveluja kirjasto tarjoaa. Levine (2009) puolestaan niki pelaamisen ole-
van osa kirjastojen peruspalveluita, joka ei haastatteluissa tullut ilmi. Jos verrataan peleji
kaunokirjallisuuteen, niin kaikissa kirjastoissa on tietty perustaso sen osalta. Muussa ai-

neistossa saatavuus vaihtelee hyvin paljon riippuen paikkakunnasta seki kirjaston koosta.

Paikkakunnasta riippumatta kirjaston pelitoiminta tarvitsee pelitoiminnasta innostuneen
henkilon, jotta pelitoimintaa jérjestetdén ja se voi kehittyd. Tdmé korostui useassa haas-
tattelussa. Henkilokunnan oma kiinnostus ei silti aina riit jos kirjaston johto et mahdol-

lista pelitoiminnan kehittamista.
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Mies 30: Meilldhdn nyt ei oo semmosta varsinaista pelieksperttid tddlld,
ettd tamd on yks hankintatoimi muitten ohella, ja se on hyvin pientd vield.

Kuten monissa ldhteissd (esim. Lipschultz 2009; Nicholson 2008; Neiburger 2007) on
mainittu, niin yleisissd kirjastossa pelaamisesta halutaan tehdd sosiaalinen tapahtuma.
Adams (2009) painotti enemman digitaalisia pelejéd sosiaalisen kokemuksen luomisessa.
Haastatteluissa sosiaalisen kokemuksen tarjoaminen tai pelitapahtumien elamyksellisyys

tuotiin usein esiin.

Mies 34: Kun kirjastossa pelataan, niin kannattaisi keskittyd siihen yhtei-
sollisyyteen, yhdessd tekemiseen. Se olis sellainen mitd me voitais tarjota
toivottavasti tilojen kautta. Keskittyd sellaiseen missd tekee monta ihmistd
samaan aikaan. [...] Panostaisin enemmdn semmosiin, jossa ihmiset tapaa
toisiaan ja lapset esimerkiks saa siitd sosiaalisia kontakteja.

Henkilokunta kannustaa lapsia pelaamaan tietokoneilla yhdessé. Aikuiset pelaavat tyo-
asemilla yhtélailla ja myds heididn pelaamistaan tuetaan, mutta aikuisten pelaaminen on
yleensd yksinpelaamista. Tydasemille ei yleenséd pysty asentamaan itse pelejd, mutta se-

lainpelejd on mahdollista pelata. Lautapeleja ja roolipelejé on kirjastoissa lainattavana.

Useampi vastaaja haluaisi tukea LANeja (ldhiverkkoturnauksia). Se olisi heiddn mu-
kaansa sellainen pelaajajoukko jota kannattaa tavoitella. Kirjasto voisi téll tavalla ojen-
taa kattd vakavamman pelaamisen suuntaan. Tatd pelimuotoa ei vield kirjastoissa tueta,
johtuen muun muassa tietoliikenneyhteyksistd. Ei-digitaalisia pelimuotoja, esimerkiksi
lautapelejd, kuten shakkia, jota on pelattu kirjastoissa jo kauan (ks. Nicholson 2013), kir-
jastojen on paljon helpompi tukea. Yksi haastateltava mainitsi LANien kiinnostavan

myds aikuisia, jolloin ne eivét olisi vain nuorille kohdistettua pelitapahtuma.

Mies 33: Niin kuin tdnddnkin voimme uutisista lukea, niin lanittaminen kiin-
nostaa ihan aikuisiakin.

Kirjastot tukevat pelaamista tarjoamalla tiloja pelaamiselle. Kirjastojen tilojen entisté pa-
rempi hyodynnettdvyys tuli myds haastatteluissa esiin. Kirjaston tiloja voisi hyodyntia
jarjestimalli erilaisia pelitapahtumia, joissa esiteltdisiin erilaisia peliharrastuksia. Sellai-
sissa tapahtumissa asiakkaat ja henkilokunta nékisivét kaikkea erilaista, joka erdén haas-
tateltavan mukaan kuuluu kirjaston ajatukseen. Kirjaston tiloja paremmin mainostamalla
ja erilaisten peliryhmien myo6té voitaisiin saada enemmén ihmisié kirjastoon sisdén, mika

on aina hyvé asia, kuten Nicholson (2013) ja Neiburger (2007) my0s toteavat. Silloin
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thmiset usein my0s tutustuvat kirjaston toimintaan laajemminkin. Talld hetkelld ihmiset

eivét vain tiedd kirjaston tarjoamista mahdollisuuksista tarpeeksi.

Mies 41: Semmoset jotka ei kirjastoa kéytd ollenkaan niin heiddn kdsitys
kirjastosta on varmaan jotakin mallia -95. Ettd ehkd heilld ei oo tietookaan
millanen nykykirjasto on tarkasti, eikd se kiinnosta, niin varmasti semmo-
nen, [...] huumediilerindkokanta, ettd ensimmdinen satsi ilmaseks, niin vois
tarttua vihdn muutakin mukaan sitten jatkossa.

Kirjastojen tilat ovat kuitenkin myds yksi pelaamista rajoittava tekiji kirjastossa. Sopivia
tiloja ei vélttdmattad ole olemassa tai olemassa olevien tilojen muunneltavuus on rajallista.
Kirjaston tilat ovat yksi erittdin tarked tekija paitsi toiminnallisuuden ja kdytannollisyy-
den niin myos viithtyvyyden kannalta. Sopivien tilojen myo6té pelit ja pelaaminen padsevit
paremmin esille kirjastossa ja sitd kautta toiminta pddsee my0s kehittymadn (ks. mm.

Koolhaas 2009, 12—13; Thorhauge 2009, 95-97.)

4.4 Tyypillinen pelaaja kirjastossa

Mairiteltdessé tyypillistd pelaajaa kirjastoissa, kaikki vastaajat, kaikkien kokoluokkien
kaupungeista, mainitsivat, ettd tyypillinen palaaja kirjastossa on nuori. Ikdjakauma on
kuitenkin melko suuri, vastaajien yhdistetyn arvion mukaan 620 vuotta, mutta se painot-
tuu selkedsti ala- ja yldkouluikdisiin, 8—14-vuotiaisiin. Tdméa havainto on linjassa Pelin
paikka -hankkeen loppuraportin (Marjomaa & Oikkonen 2014) kanssa, jonka mukaan
kirjastoissa pelaavat eniten 9—13-vuotiaat. Vastaajat mainitsivat poikien pelaavan tyttoja
enemman, mutta esimerkiksi Mies 41 uskoi tyttdjen pelaavan tulevaisuudessa kirjastossa
enemman kuin nykydin. Mies 34 arvioi tyypillisen pelaajan olevan suuniilleen 10-vuo-

tias, mahdollisesti maahanmuuttajataustainen poika.

Perusteluiksi ndkemyksille tyypillisestd pelaajasta kerrottiin, ettd lapsilla ei ole pelaami-
sestaan vield itsemddraamisoikeutta, joten kirjasto tarjoaa paikan missi pelata kavereiden
kanssa jos se ei kotona onnistu. Tdmén saman on huomannut myds Neiburger (2007).
Vihan vanhemmilla pelaajilla on laitteet kotonaan ja he voivat jo itse pdittdd pelaamises-
taan. Tdssd kohtaa kirjaston tulisikin tarjota pelaajille jotain sellaista mitd he eivit voi

saada kotoaan (ks. mm. Nicholson 2008; Neiburger 2007). Haastateltavat mainitsivat, ettd
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kaikilla ei ole laitteita kotonaan, joten kirjaston rooli on silloin olla tasa-arvoistava paikka,

kuten myo6s Neiburger (2007, 14) ja Adams (2009) huomauttavat.

Pojat pelaavat enemmén yhdessé ja toisiaan vastaan kun taas tytot pelaavat enemmaén
yksinpeleji. Pojat pelaavat usein rédiskintipelejd ja silloin ikdrajakysymykset nousevat
esille. Haastatelluista monet mainitsivat ikdrajat, mutta eivét olleet huolissaan niiden val-
vonnasta, sill kirjastojen lainausautomaateista ei alaikéinen voi lainata hinen ikdiseltdén
kiellettyjéd peleja. Niin ikddn kirjastoissa pelattaessa ikdrajoista ei oltu huolissaan. My0s-
kddn Pelin paikka -hankkeen loppuraportin (Marjomaa & Oikkonen 2014) mukaan kir-
jastot eivit olleet huolissaan soveltumattomista peleistd. Haastatteluissa tai Pelin paikka
-raportissa (Marjomaa & Oikkonen 2014) ei ilmennyt yhtdldisiad kdyténteitd kirjastojen
valvontatavoissa tai sopimattomien pelien pelaamiseen puuttumisessa. Kirjaston tehtiva
on palvella myds aikuisia pelaajia, joten myds K18-peleja tarjotaan. Ne on ikédrajojen
vuoksi sijoitettava aikuisten osastolle. Pelin paikka -raportin (Marjomaa & Oikkonen
2014) mukaan useat kirjastot eivit kuitenkaan hanki K18-peleja, koska oletettuna lainaa-
jaryhména ovat lapset joille K18-pelit eivit sovellu. Tdma poikkeaa haastatteluissa mu-

kana olleiden kirjastojen periaatteista hankkia myds K18-pelejd kokoelmiinsa.

Toinen selkedsti erottuva pelaajaryhma kirjastoissa on 40—60-vuotiaat tictokonepéétteilla
pelaavat henkil6t. Tassd ryhméssa ei ilmennyt eroa miesten ja naisten pelaamisen méé-

riassd. Tietokonepaitteilld timd ryhma pelaa yleensé casual-peleja.

Haastattelujen perusteella kirjastosta ndyttéisi uupuvat kokonaan 20—40-vuotiaiden pal-
jon pelaavien ryhmi. Haastateltavista vain yksi mainitsi tdhdn ryhmittyméin kuuluvan
lautapelikerhon toiminnan, jossa pelaajien keski-ikd on noin 30 vuotta. My0s Pelin paikka
-hankkeen loppuraportin (Marjomaa & Oikkonen 2014) mukaan aikuisia, jotka ovat ak-
tiivisin pelaajaryhma, ei ole yleensd huomioitu kirjastojen pelivalinnoissa ja harvoin pe-
litoiminnassa. Myos Adams (2009) huomioi saman asian. Tdméan puuttuvan pelaajaryh-
mén tavoittelu kirjaston kayttdjiksi nahtiin hyodyllisend kirjastojen kannalta. Kirjastot
voisivat tavoittaa erilaisia pelaajia suuntaamalla pelitoimintoja paremmin halutuille koh-

deryhmille.

Jos verrataan kirjastossa pelaavia ikdryhmid Pelaajabarometrin (Méyrd & Ermi 2014) tu-

loksiin eri pelityyppien pelaajien keski-idstéd, niin voidaan havaita, ettd oikeastaan niisti
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mitdén ryhmaai ei 10ydy kirjastoista. Aktiivisimpia digitaalisten viihdepelien pelaajia ovat
30-39-vuotiaat, mutta kirjastoista digitaalisia peleja pelaavat lapset ja teini-ikdiset nuoret
sekd eldkeikdd ldhestyvit keski-ikdiset. Satunnaiset mobiilipelejd kirjastoissa pelaavat
olivat teini-ikdisid, kun mobiilipelaajien keski-ikd on n. 28 vuotta. Korttipelejd kirjas-
toissa ei haastattelujen mukaan pelattu lainkaan. Korttipelien pelaajien keski-ikd on n. 35
vuotta. Lautapelien pelaajien keski-ikd on n. 30 vuotta ja se sopii yhteen haastattelussa
esiin tulleen kirjastossa toimivan lautapelikerhon pelaajien ikdjakauman kanssa. Haastat-

telujen perusteella kirjastoista siis puuttuvat tietyn ikéiset aktiiviset pelaajat.

Haastateltavat toivoivat monipuolisesti eri ikdryhmii ja eri peleja pelaavia kirjastoon pe-
laamaan. Vain pienissé kirjastoissa, joissa ei valttdmattd vield ollut paljoa pelitoimintaa,
el myoskddn katsottu olevan tarvetta suuremmille pelaajaryhmille. Silti myds pienissé
kirjastoissa peli-iltojen jérjestdmiselld uskottaisiin olevan vaikutusta yritettdessd saada

eri-ikdisid pelaajia kirjastoon.

Nainen 37: Kyllihdn se olis ihanteellista, ettd saatais tdimmdset vihdn vanhem-
mat parikymppiset mieshenkilot, jotka varmasti paljon pelaa, niin ei niitd var-
masti kylld kirjastossa ndy, ettd sittenhdn niitd saatas tdnne kirjaston pariin, jos
meilld olis enemmdn niitd peli-iltoja.
Pienissd kirjastoissa néhtiin, ettd pelaajat 1dhinné lainaavat pelejd kirjastossa, osittain
siksi, ettd kirjastoissa ei ollut pelitapahtumia, eikd niissd valttdméttd pelattu muuten kuin

kirjastojen tietokonepaitteilld. Kaikissa kaupungeissa peleji lainasivat kaiken ikéiset asi-

akkaat.

Lisdarvoa laajan pelaajakunnan saamisesta kirjastoon néhtiin myds pelaamisen yhteisol-
lisyydessd. (ks. mm. Neiburger 2007, 9-10; Nicholson 2009; Adams 2009). Kirjastoihin
voisi muodostua peliyhteis6jé, joissa kdyttdjat padsisivit tekemisiin sellaisten ithmisten
kanssa joita he eivit vélttdmittd muuten tapaisi. Yksi yhteisollisyyden keskeinen idea
olisi saada saman teeman ympdarille monipuolisesti asiantuntijoita, harrastajia sekd van-

hempia ja nuorempia kirjaston kayttéjia.
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4.5 Missi pelit Kirjastoissa sijaitsevat

Pelien sijoittelussa on paljon eroja eri kirjastojen vililld. Mies 34 totesi, ettd pelit on luo-
kiteltu johonkin kohtaan ja sijoittelu riippuu hyllyttdjasta. Nainen 32 puolestaan kertoi,
ettd hdnen kirjastossaan pelit eivit ole hyvin esilld. Ne oli sijoitettu kahteen eri paikkaan
ikdrajojen perusteella, toiset lasten osastolle ja toiset aikuisten sekd nuorten osastolle. Han
joutuu niitd itsekin etsimién, joten asiakkaiden voi olla myds vaikea niitd 10ytaa. Erillinen
pelitila, johon pelit saisi kaikki esille, helpottaisi ongelmaa, mutta sellaista pelitilaa ei ole.
Pelien sijoittelu eri osastoille on tapana monessa kirjastossa. Sijoittelun perusteena on
kaytetty ikdrajoja, peliformaattia sekéd pelien kiinnostavuutta eri ikdryhmissé. Peleihin
suhtaudutaan sijoittelussa kuin mihin tahansa muuhun aineistoon. Sama peli voi siis 10y-
tyd monelta eri osastolta (lasten, nuorten ja aikuisten osastot sekd joissain tapauksissa
erillinen pelitila), jotka yleensi sijaitsevat eri puolilla kirjastoa. Tdma kategorisointi on
ikdrajoilla perusteltua, mutta kirjaston kéyttijille se voi aiheuttaa sekaannuksia, silld
kayttdjd ei valttdmatta tiedd luokitteluista eikd osaa hakeutua eri osastojen pelihyllyille
jos haluttu peli ei 10ydy ensimmaéisestd pelihyllystd. Missdén kirjastossa ei [0ytynyt pel-
kistddn peleille omistettua paikkaa. Digitaaliset pelit, lautapelit ja roolipelit on sijoitettu

omiin hyllyihinsa.

Joissakin kirjastoissa peliaineisto oli sijoitettu musiikkiosastolle, joka aitheuttaa myds on-
gelmia kirjaston kéyttdjien kannalta. Aineistoa voi olla vaikea 10ytdd jos se on sijoitettu
kayttdjan nakokulmasta epdloogiseen paikkaan. Eréds haastateltava mainitsee, etti jos las-
ten ja nuorten osasto olisi samassa fyysisessd tilassa kuin musiikkiosasto, missd peliai-
neisto sijaitsee, niin pelien lainausluvut nousisivat huomattavasti. Joissain tapauksissa pe-
liaineiston siirtdminen loogisempaan paikkaan voi lisdtd niiden saavutettavuutta, kuten
yhdessa haastatelluista kirjastosta tapahtui. Aluksi peliaineisto oli sijoitettuna musiikki-
osastolle, mutta ithmiset eivét 10yténeet niitd, joten ne siirrettiin paédlainausosastolle. Pe-
lien sijoittelun tirkeyttd tukee Pelin paikka -hankkeen loppuraportti (Marjomaa & Oik-

konen 2014), jonka mukaan pelien selked sijoittelu kirjastotilaan edisti pelien saatavuutta.

Monessa kirjastossa pelit mielletdédn lasten ja nuorten aineistoksi ja lasten ja nuorten osas-
ton katsotaan olevan peleille sopiva paikka. Myds Pelin paikka -hankkeen loppuraportti

(Marjomaa & Oikkonen 2014), jonka mukaan konsoli- ja lautapelit on usein sijoitettu
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lastenosastolle ja roolipelit nuorten osastolle, tukee tdtd havaintoa. Pelilaitteet on myds
sijoitettu yleensé lasten ja nuorten osastoille, minne aikuiset eivét ehki halua tulla pelaa-
maan. He eivit vélttimaéttd koe sitd edes hyviksyttynd. Mies 33 uskoi, etté jos kirjastoilla
olisi enemmén varattavia tiloja, jotka mahdollistavat pelaamisen, niin aikuisetkin kéyttai-
sivét niitd enemman ja tulisivat pelaamaan kirjastoon. Kirjastoihin tulisi ehkd enemmaén
pelaajia jos pelit olisivat koko ajan esilld, samoin kuin kaupoissa on peliasemat tai demo-
kioskit. Pelaajat vaihtuisivat nopeaan tahtiin ja eri-ikdiset pelaajat paasisivit kokeilemaan

pelejd. Useat haastatellut mainitsivat peliasemat ja niiden hyoddyllisyyden.

Mies 33: Tottakai se on vield niin, ettd jos halutaan tarjota aikuisten pelejd, niin
ne ei voi olla avoimessa kirjastotilassa, niin silloin me tarvitaan suljettu huone
niitd varten. Lisdksi ehkd semmonen jonkun néikoinen demokioskijuttu vois toimia
aikuisilla paremmin, kun nuoret tykkdd viettdd aikaa ja pelata, aikuiset ehkd tyk-
kéd mieluummin kokeilla.

Tilat voivat olla monitoimisia: erilaiset asiakasryhmét tarvitsevat erilaisia tiloja erilaiseen
pelaamiseen. Pelihuone voisi siis palvella monenlaisessa kdytossd: digitaaliseen pelaami-
seen pelikoneet, tarpeellisen suuri poytd kokous kayttdoon ja lautapelejé varten sekd muita
tarpeellisia laitteita asiakkaiden kédyttoon. Samasta asiasta mainitsevat myos esimerkiksi

Aaltonen (2009, 593) sekéd Koolhaas (2009, 13).

Mies 33: Sitd sanotaan omaksi huoneeksi [...] sd voit varata sen tilan sieltd
kirjastosta ja se on sun asia mihin sd sitd kdytdt. Sd voit mennd sinne, pelata
Jotakin pelid pari tuntia, kattoo leffan, korjata vaatteita, kdyttdd porako-
netta tai ottaa vaikka torkut.

Muutamat haastateltavat mainitsivat, ettd pelaaminen kirjastoissa lisdéntyisi jos kirjas-
tolla olisi enemmaén tiloja tarjolla pelikdyttoon. Tilojen lisdksi tdssd luvussa kisittelen
myos lainattavien pelien valikoimaa seki sitd miten hyvin pelit kiertdvit yleisissa kirjas-

toissa.
4.5.1 Lainattavien pelien valikoima

Lainattavien pelien hankinnoista puhuttaessa vastauksissa korostuu lainausoikeus. Vain
yhdessé haastattelussa asia ei tullut esille, koska haastateltava ei ollut pelien hankintojen
kanssa tekemisissd. Lainattaville peleille tarvittava lainausoikeus rajoittaa haastattelujen
perusteella pelitarjontaa merkittavasti. Kaikkein merkittdvimpié ja suosituimpia julkai-

suja ei saada lainattavaksi. Myos lainausoikeudella varustetun pelin kallis hankintahinta

55



sai kritiikkid. Kirjastoihin voidaan hankkia my0s pelejé, joissa lainausoikeutta ei ole,
mutta silloin niité ei voida lainata ulos kirjastosta. Niitd voidaan kuitenkin pelata kirjaston

tiloissa.

Suomen kirjastoissa lainausoikeutta yleisesti kunnioitetaan. Jos teokselle ei sitéd ole, niin
silloin sitd ei voi my0Oskddn lainata kirjastosta ulos. Joissakin muissa maissa toimitaan
toisella tavalla ja ulkomaisista kirjastoista 10ytyy lainattavina sellaisia merkittavid peli-

julkaisuja, joissa lainausoikeutta ei ole.

Pelien hankintalistojen tarjonta on parantunut siitd mitéd se oli vield muutamia vuosia sit-
ten. Samoin lainausoikeudella varustettuja huippujulkaisuja on aiempaa enemméin saata-
villa. Aiemmin kirjastot ovat saaneet tyytyd vaatimattomampiin julkaisuihin, kun lainaus-
oikeutta ei huippujulkaisuille ole saatu. Paljon on sellaisia pelejé kuitenkin joita ei kirjas-
toon saada lainattavaksi. Mies 30 kertoi, ettd tdrkeimpien pelijulkaisujen listasta kirjas-

toon voidaan hankkia vain yksi kolmasosa.

Mies 30: Peleihin tdytyy saada se lainausoikeus siltd tavarantoimittajalta,
niin ldheskddn kaikkiin peleihin ei saa lainausoikeutta. Hyvin paljon rajoit-
taa just se, ettd mihin saa ne lainausoikeudet.

Osa vastaajista korosti pelihankinnoista vastaavan henkilon asiantuntemusta. Sitd tarvi-
taan, jotta ei esimerkiksi hankittaisi sellaisia pelejé, joihin tarvitaan lisdohjain tai kerta-
kayttdinen aktivointikoodi. On tietysti hyva tuntea eri peligenrejé ja osata arvioida mitd
pelejé asiakkaat haluavat, aivan kuten myds minké tahansa muun aineistonkin kohdalla.
Tétd ndkemysta tuki Pelin paikka -hankkeen loppuraportti (Marjomaa & Oikkonen 2014),
jonka mukaan osa kirjastolaisista koki pelien valinnan vaikeaksi ja osaamisensa puutteel-

liseksi.

Haastatelluissa kirjastoissa pelejd hankittiin kaiken ikdisille pelaajille. Lasten ja nuorten
aineisto korostui ehkd hiukan, mutta ei siind miérin kuin Pelin paikka -hankkeen loppu-
raportissa (Marjomaa & Oikkonen 2014), jonka mukaan 92 % toimipaikoista hankki pe-

liaineistoa lapsille ja nuorille, mutta vain 42 % my®0s aikuisille.
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4.5.2 Miten hyvin pelit kiertiavit Kirjastossa

Lainattavat pelit kiertivét kirjastoissa hyvin. Kaikissa tutkimuksessa mukana olleissa kir-
jastoissa lainattavat pelit olivat suosittuja. Useimmissa tapauksissa kyse on konsolipe-
leistd, koska haastateltujen keskisuurten ja pienten kaupunkien kirjastoissa ei ole lautape-
leja lainattavana. Joissakin tapauksissa lautapelit eivit ole tietokannassa eiké niitd siksi
voi lainata. Suurten kaupunkien kirjastoista lautapelejd on lainattavana, ja niiden suosio

on suuressa kasvussa. Niitd lainataan ahkerasti ja hankitaan koko ajan lisda.

Kirjastoissa lainataan muitakin pelejd kuin vain digitaalisia peleja ja lautapelejd. Rooli-
peleji ja erilaisia pihapelejd 16ytyy useista kirjastoista. Suurten ja keskisuurten kaupun-
kien kirjastoista 16ytyi lautapeleji pelattavaksi kirjaston tiloissa. Palapelejd on ollut jois-
sakin kirjastoissa koottavana yhteisissa tiloissa, esimerkiksi kirjaston aulassa, ja ne ovat

olleet suosittua yhteisollistd peliviihdetta.

Nainen 31: Md nddn jopa tirkeempdnd, ettd meilld on niitd pihapelejd kuin,
ettd meilld on joka ikinen versio jostakin pleikkapelistd. [...] Sen sijaan
vaikka pihapelit on sen tyyppisid, [ ...] ettd ne palvelutilanteet, jos tulee tarve
Jjollekin mélkylle, on sen tyyppisid, ettd on hirveen kdtevdd ettd sen saa kir-
jastosta.

Pelit ansaitsevat paikkansa kirjastoissa kun katsotaan niiden lainauslukuja. Lainausluvut
olivat pelien osalta hyvid kaikissa haastatelluissa kirjastoissa ja trendi oli nouseva. Kir-

jastojen pelikokoelmat kasvavat voimakkaasti kun suosio on suurta.

Nainen 27: Hyllyissd ei oo yhtddn semmosta pelid jota ei olis tind vuonna
lainattu.

4.6 Mobiilipelaaminen ja pelien digitaalinen jakelu

Sekd mobiilipelaaminen ettd pelien digitaalinen jakelu ovat kirjastoissa toistaiseksi jaa-
neet vihille huomiolle. Mobiilipelaaminen ndhddén henkilokohtaisena pelaamisen muo-

tona, pddasiassa henkilokohtaisten laitteiden vuoksi.

Digitaalinen pelien jakelu puolestaan vaikuttaisi olevan vield kaukana kirjastojen tarjo-
amien palveluiden kentdstd. Tédssd luvussa kisittelen sekd mobiilipelaamista ettd pelien

digitaalista jakelua kirjastoissa.
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4.6.1 Mobiilipelaaminen Kirjastoissa

Mobiilipelaamista ei ole vield mietitty suuresti kirjastoissa. Haastatelluista vain yksi mai-
nitsi alustavasti miettineensa erilaisia mobiilipelaamisen mahdollisuuksia. Mobiilipelaa-
miseen soveltuvia laitteita 10ytyi jokaisesta kirjastosta, mutta niitd kdytettiin vain opetus-
tarkoituksessa tai e-aineistojen lukemiseen ja selailemiseen. Monet laitteista soveltuisivat
myos pelikdyttdon, mutta niitd ei valttimétta ole mahdollista lainata asiakkaille virallisten

koulutus- tai opetustapahtumien ulkopuolella.

Osa kirjastoista oli tehnyt tai teettényt pelillisid sovelluksia tablettitietokoneille tai muille
alylaitteille. Sovelluksilla opetettiin mm. tiedonhakua ja medialukutaitoa. Erddn tiedon-
haun opetuksessa hydodynnetyn mobiilisovelluksen ainoa ero tietokoneella tapahtuvaan
opetukseen oli, ettd lomake oli mobiililaitteessa, mutta opetuksen vastaanotossa ero puo-

lestaan oli huomattava.

Mobiililaitteet ndhtiin my6s hyvin henkil6kohtaisina ja niilld pelaamista kylla kirjastossa
niikee, mutta kirjastolla ei ole siind aktiivista roolia. Alypuhelimia kylld yriteti4n ottaa
mukaan kirjastojen toimintaan, mutta ei pelimielessd. Kirjastoilla on olemassa mobiilipe-
laamiseen soveltuvia laitteita ja niitd voisi hyodyntdd tehokkaammin. Pari kokeilua on jo

ollut pelillisilla sovelluksilla.

Nainen 30: Sitd kylld nékee sitd mobiilipelaamista, mutta ei me olla omassa
toiminnassa millddn tavalla sitd ajateltu.

Mies 32: Hankala olis ottaa sitd haltuun. Tietty ehkd silld lailla, ettd niistd
vois tietoa ja tietopalvelua tarjota ndistd peleistd, ettd olis toissd vaikka
Jjoku joka osais niistd sitten enemmdnkin kysyvdlle kertoa, mutta en md usko,
ettd niitd on kauheasti otettu huomioon. Ne tuntuu ehkd vihdn sellaiselta
henkilékohtaiselta jutulta kun niitd pelataankin niin henkilokohtaisilla vd-
lineilld.

Mies 33 mainitsi mobiilipelaamisen huomioimisessa pelikasvatuksellisen ndkdkulman.
Vaikka mobiilipelaaminen on kasvava pelaamisen muoto ja yhd useammalla ihmiselld on

sithen soveltuvia laitteita, niin mobiilipelaaminen ei silti ole kaikille tuttua.
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4.6.2 Pelien digitaalinen jakelu

Myoskéédn pelien digitaalista jakelua ei ole kirjastoissa vield pohdittu. Vain kaksi haasta-
teltavaa kertoi, ettd mahdollisuutta on pohdittu, koska olisi tiarkedé olla mukana muutok-
sessa. Télla hetkelld kaupalliset toimijat pystyvit haastateltavien mielesté tarjoamaan hal-
poja ja toimivia palveluita, joten he eivit nie kirjastolla mitéédn roolia digitaalisessa jake-
lussa. Kirjastot eivét voi tehdd minkélaista palvelua tahansa, vaan kirjastojen on huomi-
oitava monia asioita, kuten esimerkiksi olemassa olevat lait. Kirjastojen musiikkiosasto-
jen puolella puolestaan asiaa on mietitty, joka ilmeni haastatteluista. Myds musiikin puo-
lella ndhdéén, ettd on vaikea luoda kirjastojen omaa palvelua, joten siksi kirjastot hyo-
dyntdvit olemassa olevia kaupallisia palveluita. Sellaisia kuten Naxos Music Library,
joka tarjoaa taidemusiikkia, sekd Spotify, joka tarjoaa verkkokuunteluun laajan valikoi-

man musiikkia.

Haastatteluissa ilmeni sama huomio, jonka Poroila (2013) myds esittdd, ettd kirjastojen
ei edes kannata lihted kilpailemaan Spotifyn kaltaisten palveluiden kanssa tilla hetkelld,
koska kirjastojen olisi tehtdvé palvelustaan kaupallista palvelua parempi tai tarjottava jo-
tain, mitd kaupallinen palvelu ei pysty tarjoamaan. Sama péitee télld hetkelld my6s pelien
kaupallisiin jakelupalveluihin. Kirjastot eivét née, etté julkisin varoin olisi jarkevéé tuot-
taa palveluita, jotka kaupalliset toimijat tuottavat halvemmalla. Kirjaston omaan digitaa-
liseen pelien jakeluun liittyisi lisenssien hallintaa sekd vaadittaisiin sopimuksia pelinteki-
joiden kanssa ja mahdollisesti sopimus jonkun suuren pelien jakelijan kanssa. Pienem-
mille pelivalmistajille ja -kehittdjille kirjastoyhteistyOstd saattaisi olla paljonkin hyotyé.
Pelien kehittdjat saisivat pelejddn esille ja voisivat saada myos arvokasta kayttdjapa-

lautetta.’

Mies 41: Kylldhdn se nyt olis tdtd pdivdd, ettd fyysisistd kopioista pddstdis
eroon. Musta tuntuu, ettd me kirjastot ollaan vihdn kaikessa vihintddn aina
5 vuotta perdssd muuta maailmaa, ehkd pahimmillaan se 10 vuotta.

Kirjastot pohtivat tédlld hetkelld 1dhinnd kuinka voisivat hyodyntidd olemassa olevia pal-

veluita pelien digitaalisen jakelun osalta. Steam-palvelu on vakiinnuttanut paikkansa, ja

3 Pelitestauksen hyddyisti kirjastoille ja kirjastojen kilyttéjille kerrotaan enemmin luvussa 4.8.
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sen hyodynnettivyydestd on ollut pohdintoja. Palvelu ei télld hetkelld tarjoa mahdolli-
suutta kirjastojen luoda palveluun omaa tilid ja tarjota sitd kautta asiakkailleen peleja lai-

naksi. Tdmén suuntainen kehitys voisi kuitenkin olla mahdollista.

Kirjasto ei halua olla edelldkévijé digitaalisen jakelun suhteen, vaan mieluummin odote-
taan millaisia palveluita kaupallinen taho tuottaa. Kirjastojen passiivisuutta perusteltiin
my0s silld, ettd pelit ovat pieni osa kirjastojen aineistossa, ja suurin huomio ja kéytetta-
vissd olevat resurssit keskittyvét e-kirjoihin. Pienemmissa kirjastoissa digitaalista jakelua

el ole pohdittu vield lainkaan.

4.7 Sosiaalisen median kiytto

Yhtd lukuun ottamatta kaikissa haastatelluissa kirjastoissa sosiaalisen median palveluista
kiytossd oli Facebook. Muita sosiaalisen median palveluita oli kdytossd vihemmaén.
Nuorten suosiossa olevaa Instagramia ei haastatteluissa juuri huomioitu, vaikka kirjas-
toilla on my0s Instagram-tilejd. Ainoastaan Tampereen kaupunginkirjaston nuorten osas-
ton Instagram-tili mainittiin, jonka kautta he tavoittavat parhaiten kohderyhminsa. Joita-
kin muitakin kirjastoja haastateltujen ulkopuolelta Instagramissa on, mutta Facebook on

selvisti hallitsevassa asemassa.

Twitter ja kirjaston blogit mainittiin, mutta niitd ei hyddynnetty pelitoiminnassa. Wi-
kialustoja ei Wikipediaa lukuun ottamatta mainittu, eikd niitd hyddynnetty. Pelitoimin-
taan sosiaalista mediaa hyddynnettiin 1&hinné tiedottamisessa ja mainonnassa. Vain yh-

dessé tapauksessa Facebookin kautta oli jaettu myos muuta peliaiheista materiaalia.

4.8 Pelaamisen hyotyja Kirjastoissa

Pelaamisesta kirjastoissa ndhtiin monenlaisia hyotyjd. Yksi keskeisimmisté oli, ettéd ta-
voitettaisiin sellaisia ihmisié, jotka eivdt muuten koe tarvitsevansa kirjastoa mihinkaén,
kuten mm. Neiburger (2007) on todennut. Télle, kirjastoa mielestdén tarvitsemattomalle
ryhmadlle, pitéisi tuottaa palveluja ja olla merkityksellinen, jolloin he nikisivit millaista

tarjontaa kirjastoilla muutenkin on. Pelit voivat vaikuttaa positiivisesti kirjaston imagoon
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ja muuttaa sitd. Pelien hyodyllisyys kirjastoille ndhtiin yhtéldisesti suurissa seké pienissa

kaupungeissa.

Nainen 37: Sitten jos me saatais [ ...] niillekin mainostettua, jotka ei yleensd
kirjastossa kdy, mainitsemani tietyn ikdiset kdyttdjdaryhmdt [20-vuotiaat
miehet]. Jos niitd sais sen [pelikulttuuri] avulla tinne kirjastoon lainaa-
maan muutakin kuin pelejd, niin sehdn olis aivan positiivista.

Hyo6tynd néhtiin, etté kirjastoilla on pelejd lainattavana, silld se tasapdistdd yhteiskuntaa,
kuten kirjasto muullakin aineistollaan tekee. Suurin osa vastaajista toi kirjastojen tasa-
arvoistavan aseman esiin pelaamisen hyodyistd puhuttaessa. Kirjaston tasa-arvoistavan
tehtdvén ottaa esiin myds Adams (2009). Hyotyné ndhtiin, ettd pelaajat esimerkiksi paa-

sevit kirjaston avulla kokeilemaan pelejd ennen kuin ostavat niit4.

Mies 34: Ne, joilla ei ylipdditddn olisi varaa ostaa niitd pelejd, niin pddsee
kuitenkin niistd nauttimaan ja itseddn sivistdmdcdn niitten pelien kanssa..

Mies 41: Jos ajatellaan aineistoa niin se, ettd kirjastossa on pelejd [...] on
semmonen tasa-arvoa edistdvd juttu, ettd niilldkin joilla ei oo kotona mah-
dollisuus pelata, niin on jossakin mahdollisuus pelata

Nainen 30: Hyétyd siind mielessd, ettd kuitenkin pelithdn on aika arvok-
kaita, niin me tavallaan tasa-arvoistetaan se, ettd kaikilla on pelaamisen
harrastamisen mahdollisuus. Me tarjotaan ilmaseks pelejd lainaan ja peli-
tapahtumia. Kuka vaan voi tulla tinne tutustumaan peleihin.

Hyvina puolena voidaan pitdé pelien ja pelaamisen houkuttelevuutta, joka tuli esiin haas-
tatteluissa. Pelit saavat kirjaston kdyttdjit tulemaan kirjastoon ja viithtyméén sielld. Tahén
eivit kirjaston muut aineistot ole pystyneet niin hyvin kuin pelit. Samasta asiasta kirjoit-
tavat Neiburger (2007), jonka mukaan pelit saavat nuoret kirjastoon, sekd Thorhauge
(2009, 95), jonka mukaan sopivat tilat saavat heiddt myds vithtymaéén sielld. Pelin paikka
-hankkeen loppuraportti (Marjomaa & Oikkonen 2014) nostaa hydtyni esiin pelitarjon-
nan houkuttavuuden lasten ja nuorten keskuudessa, jotka ovat kirjaston pelitarjonnan

kohderyhméa.

Hyo6tynd ndhtiin myos, ettd pelien ympdérille voi helposti rakentaa thmisid kiinnostavia
tapahtumia. Lainattavien pelien ja pelitapahtumien kautta ithmiset padsevét tutustumaan
erilaisiin peleihin seki pelikulttuuriin. Pelit ndhtiinkin nimenomaan kulttuurituotteina ja

osana laajempaa kulttuurista kokonaisuutta ja usein peleihin liittyy elokuvia, kirjoja ja
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muuta mediasisdltod, joten aineiston avaamisesta voisi olla hyotya kirjaston kéyttdjille.
Mies 32 totesi pelien olevan iso maailmanlaajuinen ilmio, joka kuuluu luontevasti kirjas-

toon. Koska pelit ovat kulttuurituotteita, on kirjasto niille luonnollinen ymparisto.

Mies 33: Md ldhtisin ehkd niin, ettd kirjasto hyotyy sillon kun se on tdyttdny
tehtdvinsd, ja sen tehtdvdn tdyttdminen on se, ettd se pystyy vastaamaan
ihmisten kulttuurin tarpeeseen ja tuomaan lisdd kulttuuria tarjolle ihmisille
niin, ettd kansalainen rikastuu ja kokee oppineensa jotakin uutta, ja on saa-
nut eldmdlleen lisdarvoa kirjastosta, niin tilloin kirjasto on toiminu oikein.
Ja jopa ehkd l6ytinyt uuden harrastuksen tai muuta. Kirjastohan on tyyty-
vdinen kun on onnistuttu siind mitd on haluttu eli kirjastosta on tosissaan
hyotyd sille asiakkaalle, niin silloin niistd asiakkaistakin on hyétyd meille.

Pelikasvatusndkokulma tuli esiin suurten kaupunkien kirjastojen kohdalla. Pelitietouden
levittdminen eri kohderyhmille auttaisi poistamaan peleji ja pelaamista kohtaan tunnet-

tuja ennakkoluuloja ja vahentdisi shokkiuutisoinnin vaikutuksia.

Pienten kustantajien ja indie-pelintekijoiden kanssa tehtévd yhteistyd voisi olla kirjas-
toille hyodyllistd. Pelien tekijét saisivat pelinsd esille kirjastoissa ja kirjaston asiakkaat
uusia mielenkiintoisia ja erilaisia peleja pelattavaksi. Kirjastot ja niiden kdyttdjat voisivat
samalla olla mukana pelitestauksessa, joka olisi arvokasta my0s pelien kehittdjille.
Vuonna 2013 Kaleva, Latva ja Hiltunen tekivét selvityksen Vantaan kaupunginkirjastolle
kirjastojen kiytosti pelien testausympiristoni.* Loppupiitelmini he toteavat, etti: “kir-
jastojen rooli niin kdytettdvyystestausympéristond kuin jakeluvdyland suomalaisille ke-
vytjulkaisuille ja pelien avoimille ja suljetuille betaversioille on potentiaalisesti merkit-
tavd.” YhteistyOstd voisi siis olla hyotyd kirjastoille sekd kirjaston kéyttdjille. Yhteis-
tyOstd saatavassa hyoddyssd olisi myds pelikasvatuksellinen ndkdkulma, kun kirjaston
kayttdjat nakisivit mitd kaikkea pelin kehittdimiseen kuuluu ja millaisia asioita pelituot-

teiden takana oikeasti on.

Peleillé todettiin myds olevan sivistdvd vaikutus. Se ulottuu myds kirjaston henkilokun-
taan, silld henkilokunnan tietotaidon ja osaamisen karttuminen néhtiin muutamien vas-
taajien osalta hyodyllisend asiana. Haastatteluissa ilmeni, ettd henkilokunnan olisi tun-

nettava pelien sisdllot paremmin.

4 Kaleva, Latva ja Hiltunen tekivit selvityksen vuonna 2013, mutta sité ei ole julkisesti saatavilla.
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Pelien hyodyllisyys néhtiin myds nuorten auttamisen niakdkulmasta. Pelien avulla voitai-
siin saada huonossa tilanteessa olevia nuoria mukaan kirjaston toimintaan ja sitd myoten
kiinnittyméén sosiaaliseen yhteisoon. Mies 41 pohti kirjaston pelitarjonnan hyodylli-

syyttd tastd ndkokulmasta: kun nuoret pelaavat kirjastossa he eivit ole silloin pahanteossa.

Kirjasto voi osaltaan auttaa ihmisid tutustumaan erilaisiin pelityyppeihin ja peleihin. Kun
kirjasto tuo monipuolisesti esille aineistoaan ja pelikulttuuria, niin sitd kautta se palvelee
peleistd kiinnostuneita asiakasryhmid, niin satunnaisia pelaajia kuin peliharrastajiakin, ja
voi edesauttaa muita kiinnostumaan ja kokeilemaan uusia kulttuurimuotoja. Silld tavoin
kirjasto voi myds perustella vaikuttavuuttaan ja saada rahoitusta. Nainen 32 nikee, ettid
nykyinen peliteollisuuden hype, voisi osaltaan auttaa kirjastoa perustelemaan vaikutta-

vuutta rahoitusta haettaessa. Pelaamisesta on tullut hyviaksytympdd myos aikuisvéestossa.

Nainen 32: Nyt yleinen asenneilmapiiri on muuttumassa, ettd se oo endd
niinkun jos sd pelaat jotain, niin mitd ihmettd, varsinkin jos sd oot aikuinen
ihminen, niin mitd sdd ny tommosta,
Pelaamisen sosiaalinen aspekti nousi esiin useassa haastattelussa, kuten myos monissa
lahteissd (ks. mm. Lipschultz 2009; Nicholson 2008; Neiburger 2007), joissa puhutaan
sen hyodyistd. Myds Pelin paikka -hankkeen loppuraportissa (Marjomaa & Oikkonen
2014) pelaamisen sosiaalisuus nostettiin esiin hyvéni asiana. Yhdessi pelaaminen luo ja
ylldpitad erilaisia yhteisojé, joiden hyoty voidaan néhda yhteiskunnallisesti tirkeédnd. On

tarkedd, ettd pelejd on tarjolla kirjastossa, eikd niitd viheksytd kulttuurimuotona.

Nainen 31: Se liittyy ennen kaikkea siihen, ettd miten ndhdddn kirjaston
rooli, ettd eihdn se nyt meitd hyodytd tai ole hyodyttamadttd, ettd istuuko
tuolla nyt lukija vai pelaaja, mutta on tdrkeetd ennen kaikkea aatella, ettd
mikd on kirjaston tavoite ja rooli, niin sitd kautta toki on tdirkeetd, ettd
meilld ei yhteiskunnassa jdtetd jotakin kulttuuriharrastajaryhmdd pois jul-
kisista palveluista.

Yhdessd pelaaminen, kun eri-ikdiset pelaavat yhdessd, katsottiin hyviksi asiaksi Pelin
paikka -hankkeen loppuraportissa (Marjomaa & Oikkonen 2014). Aihetta sivuttiin myos
haastatteluissa, ja yhdessd pelaamisen hyddyistd yli sukupolvirajojen kirjoittavat muun
muassa Adams (2009), Neiburger (2007, 5-9) ja Ibach Nissen (2009, 89). Pelin paikka -

raportissa (Marjomaa & Oikkonen 2014) mainittiin pelaamisen rauhoittava vaikutus lap-
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siin, joka ei puolestaan ilmennyt haastatteluista. Kontaktit asiakkaiden vililld seké asiak-
kaiden ja henkilokunnan vélilld mainittiin Pelin paikka -raportissa (Marjomaa & Oikko-
nen 2014) myos hyvénd asiana. Téllaista keskusteluyhteyden muodostumista ei suoraan

mainittu haastatteluissa, mutta asiaa sivutiin yhteisollisyydesti puhuttaessa.

4.9 Pelaamisen haittoja Kirjastoissa

Lihes kaikki vastaajat kertoivat, ettd pelit ja pelaaminen ovat kohdanneet vastustusta ja
kielteistd kritiikkid kirjastoissa, jonka olemassa olosta kirjoittaa myds Adams (2009).
Varsinkin silloin, kun digitaaliset pelit tulivat aineistona kirjastoihin. Kritiikki on koske-
nut ja osittain koskee edelleen siti, ettd kuuluvatko pelit aineistona kirjastoon ja ovatko
niiden sisdllot haitallisia. K18-pelien hankkimisesta mainittiin aiheutuneen keskustelua.

My0s peliaineiston kalliisiin hankintahintoihin on suhtauduttu kielteisesti.

Nainen 31: Vidnnetddn ihan siitd ideologiasta, ettd pelit ovat haitallisia
vksiloille, tdten niitd ei pitdis kirjastoissa olla -tyyppisistd asioista. [...]
Meilld on ddrimmdisen ristiriitasia mielipiteitd tdstd alueelta talon sisdlld.
Meilld on ihmisid jotka haluais kieltdd kaikki pelit ja pelaamisen kirjastossa
Jja meilld on ihmisid, jotka pitdd sitd ddrimmdisen tirkeend, eli se jakautuu
tosi isolle spektrille.

Mies 33: On hankala ajatella niin, ettd kulttuurista olisi jollekin jotakin
haittaa. Vihdn voitas miettid samalla tavalla sitten, ettdi onko haitallista
Jjostakin meiddn muusta tarjonnasta. Voiko olla haitallista, ettd meilld on
Jjotakin tiettyjd kirjoja tai, etti onko mahollista, ettd meiddn asiakkaat lukee
litkaa.
Perinteisempi kirjastovéki on vastustanut nuorempia kirjastolaisia enemmén pelien ja pe-
laamisen tuomista kirjastoon. Perinteisempi kirjastovéki saattaa arvella pelitoiminnan
olevan pois kirjaston perinteisestd tehtivistd olla kansan sivistdjd. Mies 33 mainitsee, etti
osa vanhemmista kirjastolaisista voi olla ddanekkéitd vastustajia, mutta prosentuaalisesti
kyseessd on pieni osa, ja todellisuudessa kirjastolaiset pelaavat paljon ja monipuolisesti.
Mies 41 mainitsee johtajan taholta tulleen esimerkin vaikuttaneen alkuaikojen kritiikkiin

positiivisesti ja tyrehdyttdneen keskustelun pelien turmiollisuudesta ja haitallisuudesta

sekd kirjastoon kuulumattomuudesta.
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Nainen 32: Pelejd, pelaamista, sen tuomista kirjastoon on kyseenalaistettu
melko usein esimerkiksi kahvipoytdikeskusteluissa. Vaikka yleisesti pelit hy-
véksytddn jo aineistoon kuuluvaksi osaksi, olen kokenut, ettd ainakin suurin
osa vanhemmista ja jotkut nuoremmistakin tyontekijoistd eivdit nde pelaa-
misessa ja pelitapahtumissa mitddn jdrked.
Vastustus pelejd kohtaan saattaa esiintyd enemmén passiivisuutena pelejé ja pelitapahtu-
mia kohtaan. Tama johtuu siitd, ettd peleji ei tunneta ja osalle henkilokunnasta digitaaliset

pelit tdysin vieras kulttuurimuoto.

Myos kirjaston asiakkaiden puolelta on tullut vastusta, osittain voimakastakin kritiikkia
pelien ja pelaamisen haitallisuudesta. Kaikkein konservatiivisimmat asiakkaat ovat ha-

lunneet poistaa kokonaan pelit aineistona kirjastoista.

Nainen 31: Se on mun mielestd kans kiinnostavaa, ettd kun meilld on asiak-
kaita, jotka myds vastustaa voimakkaasti, ettd pelaaminen ei kuuluis kirjas-
toon, niin pystytddks me ikddn kuin nykyiselld toiminnalla muuttamaan sitd
kdsitystd vai vahvistetaanko me niitd ennakkoluuloja, tosi vaikee sanoo.

Kirjastossa pelaamisesta usein aiheutuvaa melua ei varsinaisesti koettu haitaksi, vaikka
se kylld hyvin tiedostettiin ja vastaajat myos kertoivat, ettd asiakkaat valittavat joskus
melusta. Eniten esille nousi lasten tietokonepédtteilld pelaamisesta syntyva meteli. Pelaa-
miseen tarkoitettuja tiloja kaivattiin monen vastaajan osalta. Erilliset pelitilat voisivat
myos olla ratkaisu meluongelmiin. Meteli ei ole uhkakuva kirjastossa pelaamiselle silloin,
kun pelaamiselle on sopivat tilat kirjastossa. Mies 34 mainitsi, ettd pelaamisesta aiheutuva
melu on haittana etenkin vanhoissa kirjastorakennuksissa, joita ei ole suunniteltu pelaa-

misen nakokulmasta.

Haastatteluissa mainittiin, ettd lapset innostuessaan saattavat pitdd metelid, joka katsottiin
haitaksi. Huomioitavaa on, ettd innostuneisuutta ei laskettu haitaksi, vaan ainoastaan siitd
aitheutuva meteli. Samoin Pelin paikka -hankkeen loppuraportissa (Marjomaa & Oikko-
nen 2014) huomioitiin lapsien innostuneisuuden vaikutus meteliin, mutta samalla mainit-
tiin pelaamisen rauhoittava vaikutus lapsiin hyotynd. Pelaamiseen liittyy siis erilaisia tun-
netiloja ja se saa aikaan reaktioita, jotka voidaan nahdé hyodyllisiksi tai haitallisiksi. Pelin
paikka -raportissa (Marjomaa & Oikkonen 2014) haitaksi mainittiin myds lasten riitely,

joka tuli esiin my0s haastatteluissa, joissa osa vastaajista katsoi sen hdiritsevéksi tekijéksi.
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Riitelyi ei vastaajien mukaan esiintynyt kuin satunnaisesti. Pelin paikka -raportissa (Mar-
jomaa & Oikkonen 2014) mainittiin, ettd meteli tai riitely eivét vilttimatta liity suoraan

pelaamiseen, joka ei puolestaan ilmennyt haastatteluista.

Pelaamisen ei katsottu vievan tilaa muulta kirjastotoiminnalta. Haastateltavat nékivit, ettd
kaikki kéyttdjat sopivat samaan tilaan kunhan kaikki ymmartévit, etti kirjastossa on eri-
laisia tapahtumia. Erilaiset palvelut tarvitsevat niihin soveltuvat tilat, kuten Juntumaa

(2002, 36) mainitsee.

Nainen 32: Kaikki ymmdrtds, ettd tddlld voi monenlaista tapahtua tddlld
kirjastossa, ettd kaikki eldis sitten rinnakkain sdvyisdsti ettei hirveesti hdi-
rittdis muita asiakkaita.

Mies 33: Tietenkinhdn se vaatii asennemuutosta ja sitd, ettd pitdid ymmdr-
tdd, ettd kaikki kirjastot ei endd ole pitkddn aikaan ollu sellasia huopatos-
sutehtaita niin kuin se on se tiukkaan istuva stereotypia. Ehkd konservatii-
visimmat asiakkaat kokee, ketkd haluais paluuta takasin vanhoihin hyviin
aikoihin, kun kirjastoissa oli vain kirjoja ja oltiin hiljaa, niin he ehkd kokee
sen haittana ettd kirjastossa pelataan, mut kirjasto ite varmaan enemmdn
kokee sen hyétynd, ettd meilld on asiakkaita ketkd viihtyy meiddn tiloissa,
usein monta tuntia, mitd meidan muut sisdllot [muut kuin pelit] ei tihdn men-
nessd oo saanu tehtyd.

Rauhallista tyoskentelytilaa tulisi my6s olla kirjastoissa (ks. Jussila 2009; Thorhauge
2009, 96-97), ja esimerkiksi Mies 34 mainitsee, ettd kirjaston tilojen kohdalla padpaino
tulisi olla rauhallisella tyoskentelytilalla. Kun sopivia tiloja ei ole, henkilokunta joutuu
usein hillitsemdin pelaamisesta aiheutuvaa melua ja héiriotd, miké lisad tyotaakkaa. Eril-
lisissd pelitiloissa titd ongelmaa ei olisi, mika tuli ilmi useiden vastaajien osalta. Haastat-
teluista ilmeni sama asia, josta Koolhaas (2009, 13) ja Jussila (2009) kirjoittavat, etti

kirjastoissa tilat olisi syytd jakaa eri toimintojen mukaan tarkoitusten mukaisiksi.

Mies 34: Vanhoissa [tiloissa] sille [metelille] ei oikein mahda mitddn,
muuta kun, ettd henkilokunta puuttuu siihen, mikd on tosi kuormittavaa ja
drsyttavdd [ ...] henkilokunnalle, se ikuinen hyssyttely ja motkottaminen, et
se kuormittaa henkilokuntaa varmaan yhtd paljon ellei enemmdn kuin niitd
lapsia, joita me hyssytetddn.

Pelitapahtumista aiheutuva lisétyd katsottiin haitaksi pelitoiminnan kehittimiselle. Re-

sursseja kaivattiin lisdd. Resurssipula ei koske ainoastaan pelitapahtumia joissa pelataan

66



digitaalisia pelejd, vaan my0s esimerkiksi lautapelejd, joissa tarvitaan valvontaa ja oh-

jausta.

Ongelmat nayttavit olevan samantyyppisid kaiken kokoisten kaupunkien kirjastoissa.
Pienissd kaupungeissa kaikkia pelejd ja kirjastossa pelaamista koskevia ongelmia ei vield

ole tullut vastaan, johtuen pelitoiminnan véhéisyydesta.

Mies 30: Ei oo kylld vield. Ei tunnu paljo sen kummemmin vdlittdvin nuo
kollegat. Ne on ulospdin DVD:n ndikéisid paketteja joita nyt vaan kiertdd
tdssd muun kokoelman ohessa.

Lainattavista peleistd ei haastateltavien mukaan koidu mitddn haittaa, silld lainausjarjes-
telma estdd alaikdisid lainaamasta kiellettyjd pelejd. Sen sijaan kirjaston tiloissa pelaa-
mista on vaikea valvoa. Alaikdisten pelaamisen valvonnan vaikeus johtuu usein siitd, ettd
pelikoneet ovat vapaassa kédytossd. My®ds erillisen pelitilan valvonnan hankaluudesta mai-

nittiin, mutta sitd ei pidetty kovin merkittdvéna haittana.

Pelaamisen haitoista kirjastoissa puhuttaessa, pelihaitat tai peliongelmat eivéit nousseet
esiin kuin yhdessé haastattelussa, mutta kirjaston rooli niiden ehkéisyssi rajoittuu ldhinna
tiedon jakamiseen. Oikeastaan ainoa kirjastoille ndkyva pelihaitta ovat nuoret, jotka tule-
vat kirjastoon pelaamaan, kun kotona peliaikaa on rajoitettu. Téstd ilmidstd mainittiin,
ettd se on enemmain kasvattajan kuin kirjaston ongelma. Pelihaitat ovat kuitenkin ole-
massa oleva ongelma, ja kirjastokin voi olla mukana ehkdiseméssé niitd tiedottamisen

muodossa.

Mies 33: Me voidaan niistd [pelihaitat] kylld mielellddn tietoa levittdd ja
kertoa enemmdn ja mahdollistetaan, ettd ne ihmiset ketkd tdtd tietoa tarvii
[oytdd ne ihmiset, ketkd tdistd paljon tietdd. Siind kirjastolla iso rooll, tieto
loytdidi sen tiedon tarvitsijan. Se on ollu kirjaston iso tehtdvd aina, niin myos
pelihaitoissa.

Sitd, ettd pelethin ja pelaamiseen kiytetddn rahaa kirjastoissa, ei koeta ongelmaksi.
Vaikka joku on saattanut aluksi vastustaa peliaineiston korkeita hankintahintoja, niin ny-
kyisin peliaineistojen hankinnat hyviksytddn vaikka useimmiten peliaineisto hankitaan
yhteisestd budjetista. Eri osastoilla saattaa olla omat méérdrahat, jolloin peliaineistojen

hankintahinnat eivat kohtaa vastustusta.
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4.10 Pelikulttuurin rahallinen tukeminen Kirjastoissa

Pelikulttuurin tukemiseen kirjastoissa ei erikseen ole budjetoitu rahaa. Pelihankinnat hoi-
detaan samoin kuin muukin aineistohankinta. Laitehankinnat puolestaan vaativat erillista
rahoitusta. Tiloja pelaamiseen ei vanhemmissa kirjastorakennuksissa juurikaan ole, mutta
uusiin niitd on rakennettu. Peliaiheisia projekteja tehdddn, mutta niihin on haettava ulko-
puolista hankerahoitusta. Tédssd luvussa késittelen erikseen pelihankinnat, pelitilojen ra-

hoituksen sekéd peliprojektien rahoituksen.
4.10.1 Pelihankinnat

Pelihankinnat tehddin yleensd yhteisestd budjetista muiden aineistohankintojen kanssa.
Vain yksi haastatelluista mainitsi, ettd pelihankintoja varten on oma budjetti. Naméi ha-
vainnot ovat linjassa Pelin paikka -hankkeen loppuraportin (Marjomaa & Oikkonen 2014)
kanssa, jonka mukaan suurimmalla osalla kirjastoista ei ollut kdytossa erillistd budjettia
pelihankintoihin. Laitehankinnat, jos sellaisia on tehty, ovat olleet kertahankinoja ja nii-
hin on saatu ulkopuolinen hankerahoitus. Lainattavien pelien hankintojen osalta on tilla
hetkelld hyva tilanne. Kaikki mitd halutaan, pystytddn myds hankkimaan jos budjetissa
on rahaa jiljelld. Pelihankinnoissa on yksi erityispiirre, josta haastatteluissa huomautet-
tiin: pelihankintojen osalta on otettava huomioon, ettd suurin osa huippujulkaisuista tulee
viimeiselld vuosineljdnnekselld, joten kirjastot tarvitsevat asiantuntevan henkilon hoita-
maan pelihankintoja. Jos alkuvuodesta tulleet aineistoméérirahat on kéytetty jo ennen
kuin huippujulkaisut tulevat markkinoille, niin ollaan tilanteessa, jossa mitddn niistd ei

pystytd hankkimaan.

Koska pelihankinnoille ei yleensd ole omaa budjettia, niin kirjastojen on myds vaikea
seurata nithin kiytettyd rahaa. Hankintoja tehddén kun on rahaa kéaytettdvissd, mutta vilt-
tdmattd el pystytd sanomaan mikd on pelihankintojen osuus. Tétd havaintoa tukee myds
Pelin paikka -hankkeen loppuraportti (Marjomaa & Oikkonen 2014), jossa vain kaksi
vastanneista méadritteli pelibudjetin suhteessa kirjaston kokonaisaineistoméairarahaan. Pe-
liaineiston hankkiminen néhtiin tirkedksi asiaksi, ja sen néhtiin olevan perusta kirjaston

pelitoiminnalle.
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4.10.2 Pelitilojen rahoitus

Kaikki vastaajat olivat yhtd mielta siité, ettd pelaamiseen tarvittaisiin sille varattuja tiloja
kirjastoihin. Tilojen ei tarvitsisi olla pelkastdidn pelaamista varten, eikéd niiden tarvitsisi

olla valttdmattid kovinkaan erikoisia.

Mies 41: Than ehottomasti, sataprosenttisesti, ja semmonen johon olis
helppo pddstd. Vaikka se olis joku ldpindkyvd kuutio jossakin nurkassa,
mutta ehottomasti. Se olis ihan must-juttu, ettd olis semmonen tila. Se pitdis
olla silld lailla, ettd kun sdd tuut kirjastoon niin sdd voit vaan kdvelld sinne.
Se pitdis olla tietylld tavalla valvottavissa, mutta semmonen mahdollisim-
man easy access -paikka, ettd sinne ei tarvis mennd tiskin kautta. Se on
kémpelo ja vanhanaikanen jdrjestely.

Huolimatta selvidsté tarpeesta, tiloja varten ei ole kiytdssd rahaa. Vaihtoehtona tilojen
puutteelle jotkin kirjastot ovat hankkineet pelisalkkuja, joissa on kaikki tarvittava ns. ti-
lapéisen pelihuoneen pystyttdmiseen. Etuna pelisalkuissa on niiden liikuteltavuus. Suljet-
tavan pelihuoneen etuina on monikéyttdisyys ja ikdrajoilla varustettujen pelien pelaami-
sen mahdollistaminen. Kirjastoja uusittaessa olisi pelaaminen otettava huomioon. Kirjas-
toissa tilojen kdyttotarve on muuttunut, mutta tilojen saneeraus on hidasta, kuten myos
Aaltonen (2009, 593) toteaa. Joihinkin kirjastoihin muutostdita ei arkkitehtuurisista syisti
voida toteuttaa. Uusiin kirjastorakennuksiin on tehty erillisid pelihuoneita ja ne ovat hyvin

suosittuja.

Nainen 30: Meilld se on se tila vaan. Sitd tilaa ei semmoselle toiminnalle
oo. [...] Jos tulee tarve jollekin, niin sit se raha tulee jostain muualta.

Tarvittavat investoinnit eivat vélttdméttd ole kovin suuria verrattuna kirjaston organisaa-
tion kokoon. Haastatteluissa ilmeni my&tdmielisen johdon tarve, jotta saataisiin rahoitusta
pelitiloille ja laitehankinnoille. Sen lisdksi tarvittaisiin resursseja henkilokunnalle seka

koulutusta ja aikaa tehdé ty6td pelikulttuurin parissa.
4.10.3 Peliprojektien rahoitus

Peleihin liittyvid projekteja kirjastoilla on paljon (Kirjastot.fi 2015b). Niitd on suurilla ja
pienilld kirjastoilla, mutta kaikkia yhdistdé erillinen hankerahoitus. Tdmé on ymmaérret-
tavidd, kun kehitystyo kirjastoissa on projektiléhtoistd. Mies 33 mainitsee, ettd ithanneti-

lanne olisi jos projektien jélkeen pelitoiminnasta tulisi kirjastoissa normaalitoimintaa.
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Nainen 32 mainitsi, ettd esikoululaisille tehtiin projektina mediakasvatuspeli, joka on
kaytossd edelleen. Rahoitus tédhén saatiin ulkopuolisena projektirahoituksena. Yleisesti
vastaajat arvelivat, ettd tulevaisuudessa ei ole tiedossa juurikaan rahoitusta uusiin laite-
hankintoihin tai lisdystd henkil6ston suhteen. Ulkopuolinen rahoitus on vastaajien mu-
kaan tilld hetkell suositeltavin rahoitusmalli peliaiheisten hankintojen ja projektien suh-

teen.

4.11 Peliprojektit Kirjastoissa

Haastatelluista kirjastoista suurilla kaupungeilla oli ollut peliprojekteja, keskisuurilla joi-
takin pienimuotoisia, 1ahinna yksittiisia tapahtumia, ja pienilla ei ole ollut peleihin liitty-
vid projekteja. Suurilla kaupungeillakaan peliprojekteja ei ollut kovin paljoa vield ollut.
Kaiken kokoisten kaupunkien kirjastoissa perusteluina projektien vihyyteen oli, ettd pe-
liprojektien toteuttamiseen ei ole sopivaa henkilda tai ei ole aikaa eikd muita resursseja.

Pelitoiminta ndhtiin useassa paikassa lisdtyona.

Mies 33: Saattaa olla, ettd sen organisoidun toiminnan kdynnistdminen
vaatii jonkinlaisen projektin, mutta paras tilannehan olis siind, ettd niitd
projekteja ei endd tarvittas, vaan pelit ja pelaaminen kirjaston paletissa olis
osa normaalia toimintaa, samalla tavalla kun vaikka mediakasvatus, jollon
sitd ei tarvis endd projektimuotosena toteuttaa vaan sit se toimis ikddn kuin
omalla painollaa kirjaston ydintoimintana.

Haastatteluista kdvi ilmi, ettd kirjastoilla olisi tarvetta kehittdd erilaisia peliaiheisia pro-
jekteja. Peliaiheiset projektit voisivat koskettaa myos henkilokunnan pelitietouden lisda-
mistd koulutusten avulla. Rahoitus on toinen kysymys henkilokunnan lisdksi, joka tulee
ottaa huomioon peliprojekteja toteuttaessa. Suurin osa peliaiheisista projekteista tehddén
hankerahoituksella, joten kirjastojen ei tarvitse kdyttdd omia méérarahojaan. Peliprojek-
teja voi toteuttaa kohtalaisin kustannuksin (ks. Nicholson 2008), joten suurin este niiden
toteutumiseen ndyttdisi olevan henkilokuntaresurssien rajallisuus sekd henkilokunnan
osaamisen puutteet. Mahdollisesti henkilokunnan nuorentuessa myos pelitietous ja kiin-
nostus peleihin ja pelaamiseen lisdéntyy, jolloin uusien peliprojektien toteuttaminen ka-

visi luonnollisemmin pakottamatta.
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Vaikka haastatelluissa kirjastoissa ei ollut kovin paljoa peliaiheisiaprojekteja, niin Suo-
men yleisissd kirjastoissa on kuitenkin tehty useita peliaiheisia projekteja (Kirjastot.fi

2015b). Niisti ja niiden tavoitteista on kerrottu tarkemmin luvussa 2.5.

4.12 Pelilukutaidon opetus kirjastoissa

Pelilukutaitoa ei opeteta vield kirjastoissa, mutta suurissa kaupungeissa se ndhdian yh-
tend medialukutaidon muotona ja siten olisi perusteltua, ettd kirjastoilla olisi rooli pelilu-
kutaidon edistdjdnd. Suurissa kaupungeissa ndhddin, ettd pelilukutaidon opetus kuuluu
kirjaston ydintehtéviin ja sen edistimisen eteen olisi tehtdva voimakkaasti toitd. Naissd
kaupungeissa pelilukutaidon edistdminen kirjaston toimesta perusteltiin kirjaston tasa-ar-
voistavalla tehtdvilla. Kirjaston tulisi olla asiantuntijatoimija, silld kirjastolla on jo ole-
massa valmiudet toteuttaa pelilukutaidon opetusta ja siten tukea kansalaisten elinik&ista
oppimista. My6s Adams (2009) tukisi kirjastoissa eri lukutaitojen opetusta ja elinikéista
oppimista. Suurissa kaupungeissa pelilukutaito nihtiin osana medialukutaitoa. Sen lisiksi
pelilukutaito ja medialukutaito haluttaisiin ndhdd uudemman termin, monilukutaito, alla,

silld se pitdisi sisdllddn molemmat termit.

Suurien kaupunkien késitys oli hyvin erilainen verrattuna tutkimuksessa mukana olleisiin
keskisuuriin ja pieniin kaupunkeihin, joissa pelilukutaidon opetus ndhtiin mahdollisuuk-
sien mukaan suurten kirjastoyksikodiden asiana, joilla on enemmaén resursseja. Néissd kau-
pungeissa huomioitiin myds henkildkunnan koulutustarve ja ajateltiin, ettd pelilukutaidon
opetusta varten kirjastoihin tarvittaisiin lisdd osaavaa henkilokuntaa. Pelilukutaidon ope-
tus ndhtiin myds koulujen asiana, jossa kirjastolla ei vélttimatta tarvitse olla roolia. Pie-
nissd kaupungeissa ongelmaksi kirjaston henkil6kunnalle koettiin opettajan rooliin mu-
kautuminen. Sitd varten kirjastojen henkilokunnan ammatti-identiteetin olisi muututtava
ja henkilokunnan mukauduttava muutoksiin. Suuremmissa kaupungeissa timi muutos on

edennyt pidemmalle ja osittain jo tapahtunut.

4.13 Pelien ja pelaamisen tulevaisuus Kirjastoissa

Pelitoiminta ndhtiin suurimmaksi osaksi kirjastojen ydintoimintana, ja suurin osa haasta-

telluista néki sen kirjastojen ydintoimintana tulevaisuudessa. Osa ndki pelitoiminnan jo
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nyt kirjastojen ydintoimintana tai ainoastaan isojen kirjastojen ydintoimintana. Nainen 30
totesi, ettd pelaaminen limittyy monella tapaa ydintoiminnaksi, kuten media- ja peliluku-
taidon sekd pelaamisen muodossa. Pelit ndhtiin kulttuurimuotona ja siksi ne ovat osa kir-
jaston ydintoimintaa ja -tehtdvaa. Yksi vastaajista néki, ettd pelitoiminta voisi olla ydin-
toimintaa tulevaisuudessa jos siithen annettaisiin resursseja. Hinen mukaansa pelien kuu-
luisi olla keskeisesséd asemassa kirjastoissa, mutta télld hetkelld ei ole sellaista tyontekijaa,
jolla olisi aikaa jdrjestdd tai kehittdd pelitoimintaa. Osa vastaajista huomioi myos, ettd

johdosta tuleva tuki mahdollistaisi pelitoiminnan kehittymisen.

Mies 41: Se on semmosessa huutolaispojan asemassa tuo pelit. Ehottomasti
kylld kuuluis olla ihan keskeisessd asemassa kirjastojen toiminnassa, mutta
olis kylld kiva jos se tyonantajakin huomiois ja antais siihen mahollisesti
aikaa, mutta valitettavasti sitd ei meilld oo.

Osa vastaajista oli sitd mieltd, ettd pelitoimintaa ei voida luokitella kirjaston ydintoimin-
naksi. Voidaan spekuloida silld, mikéd mielletdin ydintoiminnaksi. Tadssd kohtaa voi olla,
ettd ydintoiminta on tulkittu jyrkemmin kuin kysymyksid laadittaessa on ajateltu. Pelitoi-
minta saatettiin ndhd4 isojen kirjastojen ns. luksustuotteina. Huomautettiin, etti pelikult-
tuurin arvostuksen noustessa siitd voisi tulla yleisemmin osa my6s pienempien kirjastojen
toimintaa. Pelitoiminta miellettiin my6s ydintoiminnan reuna-alueeksi, mutta ei varsinai-

sesti kirjaston ydintoiminnaksi.

Pelien asema Kkirjastoissa tulevaisuudessa voisi haastateltavien mukaan olla voimak-
kaampi ja ne voisivat olla enemmén esilld. Haastateltavien mukaan pelit ovat aineistona
tulleet kirjastoihin jaddédkseen ja kirjastoissa pelaamista tulisi lisdtd tulevaisuudessa. Pe-
rusteluina kiytettiin pelien kulttuurillista arvoa, pelialan voimakasta kasvua sekd suurta
harrastajamairdd, joka todenndkoisesti vield kasvaa tulevaisuudessa. Kirjastojen olisi
pystyttdva vastaamaan peliharrastuneisuuden mukanaan tuomiin kulttuuripalvelutarpei-
siin. Kirjastot kulttuurin vaalijana eivit voi sivuuttaa yhtd, alati kasvavaa, kulttuurimuo-

toa.

Nainen 27: Olis se nyt vihdn hassua jos pelaaminen ja pelit unohdettais
kokonaan. Se olis ammottava aukko kirjaston toiminnassa. Kun se niin vah-
vasti kuuluu ihmisten eldmddn.
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Kirjastojen pelitoiminta on tdlld hetkella pitkalti asiasta kiinnostuneiden henkildiden va-
rassa ja systemaattinen toiminta puuttuu. Tietty perustaso on olemassa silloin, kun kirjas-
toilla on oma pelikokoelma, mutta pelitoimintaan kuuluu oleellisesti myds pelien sisdlto-
jen avaaminen, pelitapahtumat ja pelikulttuuriin liittyvien ilmiéiden huomioiminen. Yh-
teisty0 eri sidosryhmien kanssa ja osallistuminen pelialan tarkeisiin tapahtumiin auttaisi
kirjastoja tuomaan omaa pelitoimintaansa nikyviksi asiakkaille. Pelien asema kirjastojen
sisdlld saattaa my6s muuttua tulevaisuudessa, ja ne voivat yhdistyd muiden mediasisélto-

jen kanssa.

Mies 32: Tulevaisuudessa voi olla mediaosastoja [ ...] yhdessd olis musiik-
kia, pelejd ja mitd tahansa uutta teknologiaa ja palveluita niihin liittyen.
Jos ndd kaikki tulis yhteen, niin sehdn vois olla mielenkiintoinen koko-
naisuus johon kirjastoilla olis myoskin varaa ja [...] tddlld olis myés oike-
asti kdyttéo semmoselle kokonaisuudelle huolimatta aineiston digitalisoitu-
misesta tai nettiin menemisestd. [...] Tammoinen vois olla ydintoimintaa tai
osana ydintoimintaa.

Uudet teknologiat voisivat olla pelien ohessa osa kirjastojen mediakokonaisuutta. Kirjas-
tojen ajateltiin tulevaisuudessa olevan paikkoja, joissa pddsee helposti tutustumaan uu-

teen teknologiaan, kuten robotiikkaan ja virtuaalilaseihin.

Koulutustoiminta nédhtiin my0s tulevaisuudessa yhtena vaihtoehtona tehda pelitoimintaa.
Koulutuksilla tarkoitettiin seké lasten vanhemmille ettd kirjaston omalle henkil6kunnalle
jarjestettivid peliaiheisia koulutuksia. Vanhemmille suunnatuissa koulutuksissa voisi

hyodyntdd sidosryhmid, kuten aikuiskoulutusta.

Sidosryhmien kanssa tehtidvéé yhteistyotd toivottiin laajalti. Kirjaston omat resurssit tai
asiantuntemus eivat valttimatta riitd jirjestdmédn laadukasta pelitoimintaa, joten sithen
tarvitaan sidosryhmien asiantuntemusta. Sidosryhmien kanssa tehtdvad yhteistyotd toi-
vottiin myos pelivalmistajien ja kustantajien kanssa. Esimerkiksi tuotannossa olevien pe-
lien ja ennakoiden pelaamismahdollisuus kirjastoissa toisi lisdarvoa pelaajille, pelinteki-

joille seki kirjastoille.® Yleisesti kaikki pelialan yritysten kanssa tehtévi yhteistyd oli toi-

5 Mahdollisista yhteistydmuodoista sidosryhmien kanssa on kerrottu tarkemmin pelaamisen hyétyja kisit-
televdssd luvussa 4.8.
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vottua. Pelin paikka -hankkeen loppuraportin (Marjomaa & Oikkonen 2014) mukaan kir-
jastoilla ei juurikaan ole kokemusta yhteistyostd pelitoiminnan osalta erilaisten sidosryhmien
kanssa. Kansallinen pelipdivd mainittiin muutamissa haastatteluissa yhteistydbkumppanina, ja
se mainittiin myos Pelin paikka -raportissa (Marjomaa & Oikkonen 2014) yhtend yleisim-

mistd kumppaneista yhdistysten ja nuoritoimen ohella.

Puolet vastaajista oli sitd mieltd, ettd kaikkien Suomen yleisten kirjastojen pitéisi tukea
pelaamista ja pelikulttuuria jollakin tasolla. Helpoin tapa on tarjota aineistoja lainatta-
vaksi, sekd digitaalisia ettd ei-digitaalisia pelejd. Toisen puolen mielestd pelaamista ja
pelikulttuuria pitdisi tukea mahdollisuuksien mukaan. Télla tarkoitettiin yleensa sité, ettid
pienilld yksikdilld ei ole resursseja organisoida pelitoimintaa. Kaikilla ei ole mahdolli-
suutta hankkia edes lainattavia pelejé kirjastoon. Lainattavat pelit kirjastossa ja henkilo-
kunnan tietoisuus peliaineistosta tulisi olla minimitaso jokaisessa kirjastossa. Henkilo-
kunnan pelitietoisuuden lisdidminen on yksi tulevaisuuden tavoitteista, koska pelit ovat
tirked kulttuurimuoto nykyddn ja kirjastolaiset mainostavat itsedédn kulttuurin tuntijoina.

Talld hetkelld ttd minimitasoa ei pystytd tdyttdmadn kaikissa kirjastoissa.

Mydés tdssd kohtaa muistutettiin, ettéd kirjastoon tarvitaan peleisti ja pelaamisesta kiinnos-
tunut henkil6 ennen kuin pelitoimintaa voidaan kehittda. Pelaamisen ja pelikulttuurin tu-
kemista perusteltiin kirjaston demokratisoivalla tehtivélld, peliharrastuksen kasvulla tu-
levaisuudessa, jossa kirjastojen on hyva olla mukana seka silld, ettd pelit ovat isoja kult-

tuurituotteita. Kirjastojen tulisi haastateltavien mukaan olla tietoisia pelikulttuurista.

Mies 30: Ne on osa kulttuuria. Sitd kautta ne ansaitsee paikkansa ihan sa-
malla tavalla kun kirjat, leffat ja muutkin tddlld. Nehdn on parhaimmillaan
taideteoksia, nehdn on vaikuttavia ja vahvoja.

Puhuttaessa mahdollisista peleihin ja pelaamiseen liittyvistd projekteista, pienten kaupun-
kien kirjastojen vastauksissa toistuvat samat argumentit resurssien puutteesta. Tarvitaan
sopiva, peleistd ja pelaamisesta innostunut henkild, ja tarvitaan aikaa toteuttaa pelitoimin-
taa ja -projekteja. Téstd huolimatta my0s pienten kaupunkien kirjastoilla on paljon ideoita
peliaiheisiksi projekteiksi. Kaikilta haastateltavilla oli varteenotettavia ideoita peliaihei-
siksi projekteiksi, kuten koodaustydpajoja, apua ohjelmoinnin ja matematiikan ymmarta-
miseen ja sitd kautta pelaamisen ymmartdmiseen, pelien sisdltdjen avaamista asiakkaille

ja kirjaston henkilokunnalle, verkkopelaaminen, koulutustoiminta, jossa kohderyhména
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lahinna lasten vanhemmat, mobiilipelaaminen ja olemassa olevien palveluiden, kuten tie-
donhaun opetuksen pelillistiminen, vinkkaustoiminta seké yhteisty0 erilaisten sidosryh-
mien, kuten paikallisten peliryhmittymien ja pelialan yritysten kanssa. Pelialan yritykset
voisivat avata pelimaailmaa ja pelisuunnittelua kirjaston kayttdjille, ja asiakkaat paasisi-
vit osallistumaan pelien kehittdmiseen. Néiden liséksi kaikki pienet ja isommatkin peli-

illat olivat toivottuja.

Haastateltavien mielestd pelit ovat tulleet kirjastoihin jadddkseen. Pelitoiminnan kehitys
vaatii kuitenkin paitsi resursseja niin myos kirjaston johdon tukea ja myotdmielistd suh-

tautumista pelitoimintaan.

4.14 Yhteenveto analyysin tuloksista

Analyysin perusteella pelit ja pelaaminen kuuluvat kirjastoihin, ja pelitoimintaa halutaan
tukea ja kehittdd. Haastattelujen perusteella Suomen yleisilld kirjastoilla on vield paljon
kehitettdvad pelien ja pelaamisen suhteen. Vaikka yleinen ilmapiiri on pelien suhteen po-
sitiivinen, niin henkildston ja taloudellisten resurssien védhidisyys ovat esteend kehityk-
selle. Halua toiminnan kehittdmiseen kuitenkin on, ja joitain projekteja on saatu tehtyd
ulkopuolisen rahoituksen ja peleistd innostuneiden henkildston jasenten ansiosta. Kuten
Levine (2006) mainitsee, niin pelitoiminnan kehittdminen vaatii aina muutaman pionee-
rin uusia asioita toteuttamaan. Peliaiheista osaamista ei kirjastossa kovin paljoa ole ja sille
olisi tarvetta. Pelitoiminnassa on vield paljon alueellisia eroja, jotka johtuvat kédytdssé

olevista resursseista sekd peliosaamisen eroista.

Monet kirjastojen peliprojektit ja -tapahtumat on suunnattu nuorille, joiden oletetaan ole-
vat otollisin kohderyhmi. Taméi néyttiisi olevan yleisissd kirjastoissa todellisuutta talla
hetkelld, mutta se johtuu ehka siitd, etti ei ole ajateltu, ettd myds aikuisia voisi kiinnostaa
pelitapahtumat jos ne olisi suunniteltu heidédn tarpeensa huomioiden, kuten myds Adams

(2009) kirjoittaa.

Useat vastaajat ottivat huomioon myds ei-digitaaliset pelit ja toivoivat myos esimerkiksi

lauta- ja roolipelien pelaamisen lisdéntyvén kirjastoissa. Sosiaalisuutta pelaamisessa ja
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pelitapahtumissa korostettiin useamman vastaajan kohdalla ja se onkin yksi keskeisim-
misté asioista milld kirjasto voi erottua pelitarjonnallaan: tarjoamalla eldmyksié pelaajille.

Sama asia nousi vahvasti esille my0s tutkielman kirjallisessa osassa luvussa 2.3.

Pelaamisesta ndhtiin olevan enemmain hyotyé kirjastoille kuin haittaa. Thmisten kiinnos-
tuksen herattdminen, kirjaston ahkerampi kdyttd, mahdolliset uudet asiakkaat ja pelaami-
sen sosiaalisuus katsottiin hyddyiksi. Haittoina mainittiin pelaamisesta aiheutuva meteli,
sopivien tilojen puute sekd henkilokuntaresurssien rajallisuus. Pelin paikka -hankkeen
loppuraportin (Marjomaa & Oikkonen 2014) huomiot ovat samansuuntaisia. Pelin paikka
-raportissa (Marjomaa & Oikkonen 2014) mainittiin hyvind puolina pelaamisen sosiaali-
suus, yhdessd pelaaminen myos eri-ikdisten kesken, pelitarjonnan houkuttavuus lasten ja
nuorten keskuudessa sekd pelaamisen rauhoittava vaikutus lapsiin, ja pelaamisen myota
syntyvit kontaktit asiakkaiden vililld sekd asiakkaiden ja henkilokunnan vélilld. Hait-
toina Pelin paikka -raportissa (Marjomaa & Oikkonen 2014) mainittiin meteli ja lasten
pelaamisesta aiheutuva riitely ja innostuminen. Pelaamisen sosiaalisuus ja pelaamisesta
aiheutuva meteli ovat siis ndiden tulosten mukaan selkeésti eniten puhuttavia aiheita pe-

lien hyddyissi ja haitoissa.

Haastatteluissa korostui tiettyja aihealueita ja tietyt termit liittyivit yleensa johonkin ké-
siteltdvdin aihealueeseen. Ndiden aihealueiden yhteyttd toisiinsa voi olla vélilld vaikea
hahmottaa. Aihealueiden ja kdytettyjen termien visualisointi saattaa auttaa havaitsemaan
uusia asiayhteyksid ja visualisoinnin avulla on helppoa todeta mitka asiat aihepiiristé kes-
kusteltaessa useimmin toistuivat. Sanapilvien avulla havainnollistan millaiset aiheet haas-
tatteluista korostuivat, ja joista osa ei vilttdmattd nouse aineistosta muuten esiin. Sana-
pilvien avulla analyysin tulkintoja voidaan vahvistaa ja toisaalta voidaan kiinnittdd huo-
miota my0s uusiin asiayhteyksiin ja aiheisiin. Ndmé aiheet eivit vélttdméttd sivua tutki-

muskysymyksid, mutta ovat kummunneet aihealueen herittimastd keskustelusta.

Sanapilvet on koostettu ilmaisella Wordle-selainohjelmalla. Ohjelman teknisistd ominai-
suuksista johtuen useista sanoista koostuvien termien véleissd on kaytetty véliviivaa. Sa-
napilvid varten litteroidusta aineistosta on poimittu tiettyjd aiheita kasittelevid kohtia.
Néiden poimittujen aiheiden esiintymistiheys maérittdd kuinka suuren painoarvon sana

saa sanapilvessd. Aiheet on sanapilvissé eritelty késitteleméén peleihin ja pelaamiseen
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liittyvid tekijoitd, niithin vaikuttavia tekijoitd sekd niitd sivuavia tekijoitd. Peleihin ja pe-
laamiseen liittyvit tekijét ovat sellaisia, jotka suoraan liittyvit peleihin ja pelaamiseen
kirjastossa, esimerkiksi pelialustoja ja pelimuotoja. Peleihin ja pelaamiseen vaikuttavat
tekijét ovat sellaisia, joilla on suora vaikutus peleihin ja pelaamiseen kirjastoissa, esimer-
kiksi kayttdjaryhmat ja kirjaston toiminnot. Pelejé ja pelaamista sivuavat tekijét ovat puo-
lestaan sellaisia, joita sivuttiin usein peleisté ja pelaamisesta puhuttaessa, kuten eri kult-
tuurimuodot ja lukutaidot. Lisdksi yhteen sanapilveen on koostettu kaikki aineistosta poi-

mitut atheet kokonaiskuvan saamiseksi.
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Kuva 1. Kaikki haastatteluissa esiintyneet aineistosta poimitut aihealueet sanapilvessa.

Kuvan 1 sanapilvessé on koottuna kaikki aineistosta poimitut oleelliset aiheet. Kuvasta 1
voidaan havaita, ettd puhuttaessa peleistd ja pelaamisesta yleisissd kirjastoissa lapset ja
nuoret nousevat vahvasti esille. My0s kirjastojen tilat nousevat vahvasti esiin pelaami-
sesta puhuttaessa. Pelitoiminta, johon on luettu mukaan pelitapahtumat, lainaustoiminta
sekd kirjaston kokoelmat ovat luontaisia aiheita, joita pelit ja pelaaminen koskettavat.
Pelimuodoista lautapelit ja konsolipelit nousevat vahvimmin esiin. Musiikki oli haastat-
teluissa myos vahvasti 1dsnd. Muita vahvoja puheenaiheita olivat kulttuuri, lainausoikeus,
yhteisollisyys ja projektitoiminta. Suurimpana pelaamisesta aiheutuvana haittana pidetty

meteli ei noussut kovin suureksi puheenaiheeksi haastatteluissa.
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Kuva 2. Haastatteluissa ilmenneitd peleihin ja pelaamiseen liittyvié tekijoitd sanapilvessa.

Kuvasta 2 voi havaita, ettid suurin huomio kirjastoissa pelaamisen muodoista keskustelta-
essa keskittyy konsoli- ja lautapeleihin. Ylipdataan pelikonsolit ja digitaalinen pelaami-
nen olivat vahvasti esilld aihepiiristd. Mobiilipelit ja mobiilipelaaminen ovat vahvasti
esilld osittain siitd syytd, ettd mobiilipelaaminen oli yksi haastatteluiden teemoista. Ur-
heilupeleja sivuavat keskustelut liittyivédt usein NHL- ja FIFA-pelisarjojen julkaisuihin
sekd liitkunnallisiin digitaalisiin peleihin. Usein NHL- ja FIFA-sarjoista puhuttaessa ki-
siteltiin my0s pelien lainausoikeutta, joka on yksi pelaamiseen vaikuttavista tekijoistd ku-
vassa 3. Kyseiset pelit ovat todella suosittuja, mutta kirjasto ei voi lainausoikeuksien
puuttumisen vuoksi lainata niitd asiakkaille, mutta niitd voi pelata kirjaston tiloissa. Ur-
heilupelien suuri painoarvo sanapilvessi korostaa niiden suosiota pelaajien keskuudessa.
NHL oli Pelaajabarometrin (Méyrd & Ermi 2014) mukaan suosituin ja FIFA kuudenneksi

suosituin konsolipeli.
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Kuva 3. Haastatteluissa ilmenneitd kirjastossa pelaamiseen vaikuttavia tekijoitd sanapilvessa.

Kuvasta 3 voidaan havaita, ettd lapset ja nuoret, kirjastotila, lainaustoiminta seké pelitoi-
minta, joka pitdd sisdlldén pelitapahtumat, korotuvat voimakkaimmin kirjastossa pelaa-
miseen vaikuttavista tekijoistd puhuttaessa. Pelitoimintaa pidetddnkin yleisesti lasten ja
nuorten kirjastotoimintana. Kirjastojen pelitoiminta on usein kohdistettu lapsille ja nuo-
rille, joka korostuu myds sanapilvessa. Kirjaston tilat korostuivat selkeésti sanapilvesta.
Kirjastojen tiloilla on suuri merkitys pelitoiminnan kannalta, ja tiloilta vaaditaan tiettyja
ominaisuuksia, jotta pelaaminen kirjastoissa mahdollistuisi. Pelitoimintaan kuuluu oleel-
lisesti lainaustoiminta, joka ndkyy myds sanapilvestd. Pelitoiminta sisdltdd myds pelita-

pahtumat, jotka olivat huomattavana aiheena esilli haastatteluissa.

Kirjaston aineisto korostui myos keskusteluissa ja sen rooli onkin merkittdva pelitarjon-
nan suhteen. Pelikokoelmien kartuttaminen oli usean kirjaston tirkein prioriteetti pelitoi-
minnassa télld hetkelld. Projektitoiminta, yhteisollisyys, lainausoikeus ja pelitietoinen
henkild saavat ldhes yhtd suuren painoarvon sanapilvessd. Kaikki ovat hyvin merkityk-
sellisid asioita pelitoiminnan kannalta. Pelitoiminta vaatii usein projekteja ja yhteisolli-
syys on vahvasti ldsnd pelitoiminnassa. Lainausoikeus mééréaé ja osaltaan rahoittaa kir-

jastojen pelitarjontaa samoin kuin pelitietoisen henkilon puuttuminen kirjastosta. Budjetti
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ja raha-asiat ovat osaltaan merkittdvid, mutta eivét olleet keskidssé peleistd ja pelaami-
sesta puhuttaessa. Kirjaston tasa-arvoistavaa vaikutusta kdytettiin usein perusteena peli-
toiminnalle, mutta sanapilvessi se ei korostu merkittdviin asemaan. Ikérajat ovat asiana

kirjastoille selked ja ne tunnetaan hyvin, joten ne eivét korostuneet haastatteluissa.

Kohderyhméni aikuiset saavat hiukan huomiota, mutta eldkelédiset on tuskin huomatta-
vana sanapilvessi. Eldkeldisid ei juurikaan sivuttu peleistd ja pelaamisesta keskustelta-
essa. Asiakaspalvelu on myo0s tuskin huomattavana termind sanapilvessa vaikka se on
ensiarvoisen tiarkedd kaiken kirjastotoiminnan kannalta, pelitoiminta mukaan lukien. Pe-
laamisesta monesti pdédllimmaisend asiana esille tuleva meteli ei nouse kovin merkitti-

viksi atheeksi.
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Kuva 4. Haastatteluissa ilmenneité kirjastossa pelaamista sivuavia tekijoitd sanapilvessa.

Kuvasta 4 voidaan havaita, ettd pelejé ja pelaamista sivuavista aiheista musiikki, elokuvat
ja kulttuuri nousevat selkeimmin esiin. Musiikin korostuminen selittyy osin sill4, ettd joi-
denkin kirjastojen pelikokoelmat sijaitsevat musiikkiosastolla sekd musiikin ja pelien yh-
teisestd kohderyhmdstd. Kulttuurin, ja erikseen mainittuna pelikulttuurin, esilliolo on
seurausta siitd, ettd kirjastoissa peleihin ja pelaamiseen suhtaudutaan yhtend kulttuuri-

muotona ja niistd puhuttaessa viitataan usein pelikulttuuriin ja muihin kulttuurimuotoihin.
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Pelilukutaito, medialukutaito sekd monilukutaito ovat edustettuina ldhes samansuurui-
sina. Lukutaidoista puhuttaessa viitattiin usein kirjastojen opetukselliseen tehtiviin ja
velvoitteeseen kehittdd lasten ja opiskelijoiden eri lukutaitojen hallintaa. Opetuksen na-
kyvyys sanapilvessa liittyi vahvasti néihin aiheisiin. Pelilukutaito oli yksi tarkeédksi koettu
lukutaito ja rinnastettiin usein medialukutaitoon. Mediakasvatus liittyi vahvasti néisté
kolmesta lukutaidosta kéytyihin keskusteluihin. E-aineistoihin liittyivét usein e-kirjat,
joihin kirjastot suuressa maérin kéyttavit resurssejaan, osittain muiden verkkoaineistojen
kustannuksella. Sosiaalisesta mediasta Facebook oli selvd ykkonen, joka oli kdytossé kai-
killa kirjastoilla, mutta etenkin nuorista puhuttaessa Instagram olisi ollut parempi vaihto-
ehto. Blogi, joka Neiburgerin (2007, 112) mukaan olisi kdteva véline tuomaan lisdarvoa
esimerkiksi pelitapahtumien yhteyteen, ei esiintynyt keskusteluissa juuri lainkaan. Huo-
mioitavaa on myds, ettd koodaaminen tai ohjelmointi nousivat keskusteluissa melko usein
esiin ja sitd pidettiin tirkedna uutena aluevaltauksena kirjastoissa. Useilla kirjastoilla oli

my0s ollut ohjelmointiin liittyvid tydpajoja ja tapahtumia, tai niiti oli suunniteltu.

Analyysi antaa osaltaan vastauksen yleisiin tutkimuskysymyksiin. Suurempia tutkimus-
kysymyksié varten tdytyy tarkastella analyysia kokonaisuutena ja koota sieltd huomioita

kysymysten tueksi tai kritiikiksi.

1. Millainen merkitys peleilld ja pelaamisella kirjastoissa on kirjastoam-
mattilaisten ndkokulmasta tdlld hetkelld ja tulevaisuudessa, osana kir-

jaston kokoelmia ja toimintaa?

Suurin merkitys peleilld ja pelaamisella kirjastoissa néyttéisi tilla hetkelld olevat kulttuu-
rin esilletuominen. Kaikki haastateltavat pitivit tarkednd, ettd kirjastoilla on peliaineistoa
kokoelmissa lainattavana monipuolisesti nyt ja tulevaisuudessa. Kirjaston tasa-arvoistava
tehtévi oli perusteena sekd peliaineiston ettd pelitoiminnan tarjoamisessa. Tasa-arvois-
tava roolin ansiosta kaikilla on pédsy peliaineistoon ja pelikulttuurin dérelle. Yhteisolli-
syys on myos kirjaston toiminnan kannalta merkittdvad nyt ja tulevaisuudessa, johon kir-
jastot voivat pelitoiminnallaan vaikuttaa positiivisesti. Pelien ja pelaamisen merkitys kir-
jastoille tulevaisuudessa riippuu kdyttdjaikunnan ja kirjaston kayttdtapojen muutoksesta.
Kirjastojen tulee pyrkid pelitoiminnan avulla olemaan merkityksellisid uudelle kaytta;a-

kunnalle, ja mikéli kirjastojen kdyttdtavat muuttuvat enemmaén tapahtumatuottamiseksi
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ja elamyspainotteiseksi, niin silloin pelitoiminnalla voi olla suuri merkitys kirjastoille tu-

levaisuudessa.

2. Milld tavoin kirjastoammattilaisten ndkékulmasta kirjastot ja kirjasto-
Jjen kayttdjdt voivat hyétyd jos kirjastot lisddvdt pelien saatavuutta sekd

kehittdvit pelitapahtumia tulevaisuudessa?

Kirjastoille pelit voivat toimia perusteluna kirjaston vaikuttavuudelle. Pelikulttuurin
avulla kirjastot voivat saada uusia asiakkaita tarjoamalla laajalti erilaisia pelejd ja kehit-
tdmaélla houkuttelevia pelitapahtumia. Kirjastot voivat pelien avulla tehdi itsestddn mer-
kityksellisid laajemmalle joukolle kéyttdjid, jolloin myos kirjaston kiyttoaste seka lai-
nausmadrit lisddntyvét. Pelikasvatus ja pelilukutaidon opetus hyodyttdd kirjaston henki-
l16kuntaa koulutuksellisesti, kun tietotaito lisdéntyy. Niilld on merkitystd my0s yhteis-
kunnallisesti, kun pelikulttuurin tuntemus paranee ja asenteellisuus pelejd ja pelaamista

kohtaan vihenee.

Kirjastojen kdyttdjat hyotyvit, kun he saavat laajasti valinnan varaa ja mahdollisuuden
16ytdd omaan pelimakuunsa sopivia pelejd. Pelitapahtumista kayttéjét saavat elamyksia
ja positiivia pelikokemuksia. Pelitarjonta seki pelitapahtumista saadut erilaiset koke-
mukset voivat auttaa kirjastojen kayttijid 16ytiméén tai vahvistamaan omaa peliharras-
tustaan. Kirjastot seki kayttdjat hyotyvit pelitoiminnan yhteisollisyydesté ja sen luo-

masta keskusteluyhteydesta kirjastolaisten ja kdyttdjien vililla.
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5 POHDINTA JA JOHTOPAATOKSET

Téssé kappaleessa koostan omat pohdintani aihepiiristd seké analyysista johdetut johto-
paitokset. Pohdin tutkimuksen eettisyyttd ja luotettavuutta sekéd koostan aihealueittain

omat johtopédétokseni ja suositukseni analyysin tuloksista.
5.1 Tutkimuksen eettisyys ja luotettavuus

Tutkimus on toteutettu noudattaen menetelméoppaissakin mainittuja tutkimuksen eettisia
periaatteita. Niithin kuuluvat oleellisesti haastattelutilanteen avoimuus ja etukiteisilmoi-
tus tutkimuksen tarkoituksesta, haastattelun nauhoituksesta sekd haastattelumateriaalin
kisittelystd. Haastateltavien anonymiteetti varmistettiin koko tutkimusprosessin ajan ja
haastattelunauhoitukset hévitetdén tutkimuksen valmistuttua. Aineiston késittelyssé ja ra-
portoinnissa pyrin objektiivisuuteen, mutta huomioin my®ds, ettd omilla kokemuksillani
ja ennakkokdsityksillini on vaikutusta, joten pyrkimyksessd objektiivisuuteen auttaa

oman analyysini tulosten vertailu olemassa oleviin tutkimuksiin ja kirjoituksiin aiheesta.

Vertailemalla omia tuloksiani olemassa olevaan tutkimukseen pyrin myos perustelamaan
tutkimuksen luotettavuutta. Tulokset kuvastavat osaltaan kirjastoammattilaisten nike-
mystd Suomen yleisissi kirjastoissa vallitsevasta tilasta pelien ja pelaamisen suhteen talla
hetkelld, sekd heiddn ndkemyksidan pelien ja pelaamisen tulevaisuudesta kirjastoissa. Tu-
loksista on kuitenkin havaittavissa selvid yhtéldisyyksid niin taustakirjallisuuteen kuin
vertailukohtana kaytettyyn Pelin paikka -hankkeen loppuraporttiin (Marjomaa & Oikko-
nen 2014), josta voidaan paitelld tulosten olevan jollakin tasolla yleistettdvissd Suomen
yleisiin kirjastoihin. Tuloksista ei voida suoraan paitelld kirjastojen valveutuneisuutta pe-
liasioiden suhteen suhteessa maantieteelliseen sijaintiin tai kirjastolaitoksen kokoon,

mutta tulokset antavat kuitenkin viitteitd olemassa olevista eroista.

Téssd luvussa kisittelen haastatteluiden ja haastattelurungon pétevyyttd, ja arvioin kiyte-
tyn kirjallisuuden relevanttiutta. Pohdin niiden merkitystd myos tutkimuksen luotettavuu-

den kannalta.
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5.1.1 Haastattelurunko

Haastattelurunkoa muokattiin kolmen ensimmaéisen haastattelun jilkeen, joka ei kuiten-
kaan vaikuttanut tuloksiin, silld kahta ensimmadisti haastattelua tiydennettiin sdhkoposti-
kyselyll4 jalkeenpdin. Kolmannen haastattelun jalkeiset muutokset eivit olleet niin mer-
kittavia, ettd olisi ollut syytd tdydentdd kolmatta haastattelua. Kaikki haastateltavat eivét
ymmarténeet kaikkia kysymyksid samalla tavalla, joten kaikista kysymyksisté ei valtté-
mattd saatu kaikkia kymmentd vastausta hyodynnettyd. Niistdkin vastauksista, joita ei
voitu hyodyntdd johonkin tiettyyn teemaan, osaa voitiin kdyttda jossakin toisessa kohtaa,

tilanteesta riippuen.

Teemojen ja kysymysten jirjestyksestd pyrin etukiteen tekemiin mahdollisimman joh-
donmukaisen, jotta aiheesta toiseen siirtyminen olisi luontevaa. Haastattelutilanteissa tee-
moista ja kysymyksisté toiseen siirtyminen oli pddosin sujuvaa. Kaikilta ei voinut kysya
kaikkia kysymyksii sellaisenaan ja kysymysten jérjestys saattoi myos vaihdella, koska
haastattelutilanteet olivat erilaisia. Osaa vastauksista tdytyi tulkita ja 16yt vastaus kysy-
mittomiin kysymyksiin, joihin oli periaatteessa jo vastattu tai niiden aihepiirid sivuttu
jossakin aiemmassa teemassa. Tdmé vaati tarkkaavaisuutta ja tilanteen hallintaa haastat-

telutilanteessa.

5.1.2 Haastattelut

Kaikki haastateltavat omasivat positiivisen asenteen pelejd ja pelaamista kohtaan jo toi-
menkuvansa johdosta. Heilld oli ndikemyksid my6s peleihin negatiivisesti suhtautuvien
kollegoiden kritiikistd pelejd ja pelaamista kohtaan, mutta tarkempia syitid negatiivisiin
asenteisiin olisi saanut haastattelemalla myds sellaisen omaavia henkilditd. Tutkimuksen
kannalta ei kuitenkaan ollut keskeistéd selvittdd syitd negatiiviseen suhtautumiseen, vaan
ainoastaan kartoittaa millaista suhtautumista pelejd ja pelaamista kohtaan kirjastoissa on,
joten negatiivisesti peleihin suhtautuvien henkildiden rekrytoiminen haastatteluihin olisi

ollut siitd saatavaa informaatioarvoa suurempi vaiva.

Haastateltavien valinta tapahtui joidenkin haastateltavien osalta omasta valinnastani ja
joidenkin osittain kirjaston aloitteesta. Kirjastoista kuitenkin valikoituivat haastatelta-

viksi yleensd pelien hankinnasta vastaavia, ja ndin ollen peleistd tietdvid, kirjastolaisia,
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joka oli tutkimuksen kannalta oleellista. Kirjastonsa peliasioista tietdviltd sain eniten tut-

kimuksen tarkoituksen kannalta oleellista informaatiota.

Haastatteluissa esiintyi paikoin haastateltavan johdattelua, vaikka sitd tietoisesti yritin
valttdd. Téllaiset tilanteet syntyivét yleensd keskustelunomaisessa tilanteessa, jossa kdy-
tin jotakin vaittdimaa keskustelun eteenpdin viemiseen. Mielesténi tdmé ei kuitenkaan vai-
kuttanut tutkimuksen luotettavuuteen, silld tilanteet olivat hyvin satunnaisia ja usein ai-

heesta oli jo ehditty keskustella aiemmin.

Jos haastateltava oli vidhésanainen, niin helposti tyydyin vastauksiin enké pyytényt tar-
kentamaan tai kertomaan lisd4, silld se olisi saattanut vaikuttaa tivaamiselta ja haastatel-
tava olisi saattanut turhautua jolloin haastattelu kérsisi. Sen sijaan kdytin hyvékseni haas-
tattelurungon lisdkysymyksid, jolloin sain yleensd riittdvisti tietoa aiheesta. Ongelma
esiintyi varsinkin puhelinhaastatteluissa, joiden luonne ei ole niin keskustelunomainen
kuin kasvokkain tehtidvin haastattelun. Puhelinhaastatteluissa esiintyi kuitenkin seké ly-
hyita, ettd pitkid vastauksia. Haastatteluissa olisin voinut kyselld enemmin haastatelta-
vien tuntemuksia ja mielipiteitd, esimerkiksi miti mielté olet siitd”, jolloin olisin saanut

analyysia varten enemmin kiyttokelpoista dataa.
5.1.3 Taustakirjallisuus

Tutkimuksia peleistd ja pelaamisesta kirjastoissa ei kovin paljoa ole saatavilla. Kirjalli-
suutta on paljon Pohjois-Amerikan yleisiin kirjastoihin liittyen, mutta niiden verrattavuus
Suomen yleisiin kirjastoihin on hyvé, joten niitd voitiin kdyttia keskeisind ldhteind. Hyo-
dynsin paljon kirjastojen peliasioiden ammattilaisten kirjoittamia artikkeleita, joista saa-

tava tieto oli tutkimuksen kannalta relevanttia.

Analyysin tuloksia on vertailtu aiempaan tutkimustietoon jo analyysikappaleessa, joten
pohdinnassa ei endd tehdd vertailua. Analyysin sitominen aiempaan tutkimukseen ja kir-
jallisuuteen juuri analyysikappaleessa tukee tulkintaa ja on lukijalle luettavuuden ja tu-

losten esittelyn loogisuuden kannalta tarpeellista.
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5.2 Analyysin tulosten johtopiitoksia ja suosituksia

Analyysin tuloksista voidaan todeta, ettd monissa kirjastoissa on kylla halua kehittdd pe-
litoimintaa, mutta resursseja tai osaamista ei vilttimatti ole. Pienten kirjastojen vastauk-
sista nédkyi se, etti sielld ei pelitoiminta ole vield kehittynyt tai sitd vasta aloitellaan. Var-
masti moni asia tehtdisiin jos olisi resursseja tai sopiva henkilo toteuttamaan pelitoimin-

taa, joka voisikin olla se tarvittava alulle paneva voima, jota néissé kirjastoissa tarvitaan.

Analyysin tuloksia tulkitsemalla voidaan esittdé ratkaisuja siithen, milld tavoin kirjastot
voisivat parantaa pelien ja pelaamisen olosuhteita kirjastoissa. Kirjaston henkilokunnan
tulisi saada koulutusta peliasioista. Koulutusta voitaisiin tarjota myos asiakkaille, esimer-
kiksi pelihaitoista, ikérajoista ja pelityypeistd. Kirjastojen henkilokunta tarvitsee lisdd
tybaikaa pelitoimintaan. Samoin kirjastot tarvitsevat peliasiantuntijoita, joiden tydajasta
voisi osan madritelld koskemaan pelitoiminnan jirjestdmistd ja kehittimistd. Ainakin yh-
delle peliasiantuntijan toimelle olisi tarvetta kirjastokimpan alueella, jolloin pelitoiminta
voisi vakiintua ja kirjastot voisivat saavuttaa perustason pelipalveluiden suhteen. Kirjas-
tojen tulisi ahkerasti jakaa hyvid kdytdnteitdén pelitoiminnan suhteen, jotta hyviksi ha-
vaittuja toimintamalleja péésisivdt hydodyntdméaén mahdollisimman monet kirjastot. Po-
sitiivisia merkkejé pelien ja pelaamisen tulevaisuudesta oli havaittavissa haastatteluissa.
Suhtautuminen peleihin ja pelaamiseen kirjastoissa on padosin positiivista, joten pelitoi-

minnan kehittymiselle on jo silléd tavalla luotu hyvét 1dhtokohdat.

Metelistd johtuvat haitat ovat helposti poistettavissa oikeilla tiloilla ja tilaratkaisuilla. In-
nostuneisuuden ei pitdisi olla ongelma koskaan, vaan siithen pitdisi puuttumisen sijaan
kannustaa. Meteliin on hyvd puuttua jos se on héiritsevdd, mutta esimerkiksi pelihuo-

neessa metelid voi olla enemman.

Pelitapahtumien etuja olen tidsséd tutkielmassa perustellut muun muassa silld, ettd sitd
kautta saadaan kirjastoon houkuteltua sellaisia ihmisii, jotka eivit valttdmittd muuten
koe kirjaston tarjoavan juuri heille mitddn. Pelitapahtumien ansiosta uudet kayttdjat ovat
osoittaneet kiinnostusta myds kirjaston muuhun tarjontaan. Tdmi on ilman muuta hyva

asia ja olemassa olonsa kannalta kirjasto tarvitsee laajan kiyttdjdkannan ja kirjaston olisi
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oltava merkityksellinen mahdollisimman monelle. Kéyttdjikannan supistuessa olisi vaa-
rana, ettd kirjasto ndivettyy ja lakkaa kehittymaisti, menettden ndin merkityksensa yhteis-
kunnallisesti. Pelit ovat vain yksi osa kirjaston uudistumisessa, mutta niiden avulla kir-
jasto voi olla merkityksellinen uusille sukupolville. Télla tavalla kirjasto voi myds perus-

tella vaikuttavuuttaan rahoitusta hakiessaan.

Téssé luvussa koostan johtopadtokseni analyysin tuloksista ja tuon esille omat pohdintani
ja suositukseni. Pohdinta ja johtopditokset on jaoteltu lukemisen helpottamiseksi analyy-
sikappaleen teemoja mukaillen. Késittelen kirjastojen suhtautumista pelitoimintaan seka
alueellisia eroja pelitoiminnassa, tyypillisti pelaajaa kirjastossa, kirjastojen tiloja seké pe-
lien sijaintia kirjastoissa, Kirjasto 2.0 -ideologiaa ja sosiaalista mediaa, pelejd, pelaamista

ja pelilukutaitoa seké lopuksi pohdin tutkielman merkitysté kirjastojen kannalta.

5.2.1 Pelitoiminta: suhtautuminen seké alueelliset erot

Henkilokunnan suhtautumisella oli suuri merkitys pelitoimintaan kaikissa kirjastoissa, ja
silld on suuri merkitys myds sithen miten pelitoiminta tulevaisuudessa kehittyy. Toinen
pelitoimintaan oleellisesti vaikuttava tekijd on kirjaston johdon asennoituminen pelitoi-
mintaa kohtaan. Hyvéll4 johtamisella on merkitysté sithen miten pelit hyvéiksytddn ja mi-
ten pelaamiseen suhtaudutaan. Hyva johtaminen voi edesauttaa pelitoiminnan kehitty-
misté kirjastossa. Kirjastojen johdon tulisikin aikaansaada positiivinen asenneilmapiiri,
ja myds mahdollistaa toiminta antamalla tarpeeksi resursseja toteuttaa aktiivista ja moni-

puolista pelitoimintaa kirjastoissa.

Erot erikokoisten kaupunkien kirjastojen vélilld pelitoiminnan mééréssa ja laadussa olivat
selvid. Pienten kaupunkien kirjastojen, ja kaikkien muidenkin, kannattaa ottaa mallia
muiden kirjastojen hyvistd kdyténteistd ja poimia sieltd hyvit asiat ja korjata huonot. Ku-
ten haastatteluissa useasti korostui, pelitoimintaa tehddin omien resurssien puitteissa. Pe-
litoiminta ndhddin usein suurena asiana, eiki juurikaan ajatella, ettd pelitoimintaa voivat
olla than pienetkin jutut, joita voidaan suunnitella kédyttdjaryhmien mukaan. Pelitoimintaa
on mahdollista tehdd hyvin ja laadukkaasti myds pienimuotoisesti ja vahilldkin resurs-
seilla. Juuri hyvien esimerkkitapausten hyddyntdminen omassa toiminnassa yhdessi in-

nostuneisuuden kanssa auttaa luoman onnistunutta pelitoimintaa kirjastoon.
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Alueelliset erot nakyvit myos peliprojekteissa. Joillakin paikkakunnilla ei juurikaan ole
ajateltu toteuttaa peliprojekteja, vaikka ideoita saattoi olla, kun taas toisaalla niit toteu-
tetaan aktiivisesti. Jilleen kdytettdvissd olevat resurssit ovat yksi selittdvé tekijd, mutta se
el ole ainoa selitys. Toisilla paikkakunnilla ei vield ole kehittynyt edes tarvetta toteuttaa
pelitoimintaa siiné laajuudessa kuin esimerkiksi padkaupunkiseudulla. Peliaiheisia palve-
luita ei valttamattd kysyté tai niitd ei edes oleteta olevan saatavissa kirjastoissa. Kirjasto-
jen ei toisin sanoen ole ollut tarvetta kehittdd pelipalveluita, mutta se ei tarkoita etteikod
niille olisi kysyntda. Kirjastopalveluiden markkinoinnilla on suuri merkitys siind, kuinka

pelitoiminta saadaan alulle ja tavoitetaan haluttu kohdeyleiso.
5.2.2 Tyypillinen pelaaja Kkirjastossa

Tyypillistd pelaajaa kartoitettaessa lapset ja nuoret osoittautuivat padasialliseksi kéyttdja-
ryhmaéksi kirjastojen pelitapahtumissa. Sen sijaan aikuiset ja eldkeldiset jétettiin usein
huomiotta pelitoiminnassa. Pelitoiminnan avulla sukupolvirajojen ylitys olisi kohtalaisen
helppoa ja antoisaa eri-ikdisille pelaajille. Varsinkin eldkeldisten huomioiminen pelaami-
sen suhteen olisi toivottavaa pelaamisen aktivoivan vaikutuksen vuoksi. Yhteistyo eri-
laisten sidosryhmien kanssa helpottaisi kirjastojen tydtaakkaa ja toisi mukanaan myds
asiantuntijuutta. Esimerkiksi palvelutalot ja -keskukset voisivat olla hyvid yhteistyo-
kumppaneita kirjastoille eldkeldisten pelitarjonnan suhteen. Esimerkiksi Tampereella
Lielahdessa kauppakeskukseen sijoitetulla kirjastolla sekd eldkeldisten palvelukeskuk-

sella on yhteinen tila, jossa on mahdollista jirjestdd myds pelitoimintaa.

Kirjastoista siis puuttuvat tietyn ikéiset aktiiviset pelaajat. Syité tdhéin saattavat olla 20—
40-vuotiaiden tyokiireet, perhe-eldmai ja muut kiinnostuksen kohteet, jotka vievét heidin
aikansa. Tdmin kayttdjaryhmédn houkuttelu kirjastojen pelitapahtumiin vaatii tapahtu-
malta sellaista ominaisuuksia, ettd se voittaisi muut ihmisten vapaa-ajasta kilpailevat
asiat. Yksi aikuisia pelaajia motivoiva tekiji voisi olla pelitapahtumiin osallistuminen yh-
dessé heidén lastensa kanssa. Esimerkit kirjallisuudesta sekd haastatteluissa esiin tulleet
ajatukset LAN-tapahtumien jirjestdmisestd saattaisi olla toimiva ratkaisu yli 20-vuotiai-
den pelaajien motivoimiseksi. Yksi ldhestymistapa voisi olla, ettd kirjastot kysyvét suo-

raan pelaajilta millaisia pelitapahtumia he haluavat.
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5.2.3 Kirjaston tilat ja pelien sijainti kirjastoissa

Kirjaston tilat ovat tirkedssd osassa kirjastossa pelaamisen kannalta. Kirjaston kéyttota-
vat ovat myOs muuttumassa, ja yhtenéd osana tdtd muutosta ovat kirjastojen tilojen hyo-
dyntdminen erilaisiin tilaisuuksiin ja tapahtumiin. Kirjastojen tulisi olla eneneméssé maa-
rin joustavasti kansalaisten kdytossé. Tilojen korostumisen huomasi hyvin sanapilvista.
Kirjaston tiloja voitaisiin hyddyntdd mobiilipelaamisen kannalta johonkin kirjaston
omaan sovellukseen, kuten tiloja hyviksikayttidvéin pervasiiviseen peliin. Myos roolipe-
laaminen kirjaston tiloissa toisi tiloihin uusia nikdkulmia ja niiden hyddynnettivyys saisi

uusia ulottuvuuksia.

Tilojen ja pelaamisen suhteen lasten ja nuorten osastot olivat ylikorostuneita, joka nékyi
myds sanapilvistd. Aikuisille puolestaan ei ole tarjolla paljoa pelitiloja tai pelimahdolli-
suuksia. Kirjastojen pelihuoneita voivat kiyttdd myos aikuiset, mutta usein niitd markki-
noidaan nimenomaan lapsille ja nuorille. Kirjastoihin tarvitaan tiloja, joita ei ole profi-
loitu millekddn tietylle ikdryhmélle. Pelkéstddn aikuisille tarkoitettu pelitila ei olisi jar-
kevé ratkaisu, silld se taas sulkisi alaikdiset pois kéyttdjaryhmaésti. Pelien ikdrajat tosin
vaativat tiloilta tiettyjd ominaisuuksia. Tilojen olisi hyvé olla suljettavia ja toisekseen va-
rattavia. Silloin ikdrajoin varustettujen pelien pelaamisesta ei aiheudu haittaa alaikéisille.
Vaihtoehtoisesti tilojen kdyton jakaminen ajallisesti erilaisten pelien pelaamista varten

voisi olla toimiva ratkaisu.

Haastatteluissa kdvi ilmi, ettd pelit ovat kirjastoissa sijoittuneet eri puolille kirjastoa. Osit-
tain sijoittelu selittyy pelien ikédrajoilla, eli K18-pelejé ei voida sijoittaa lastenosastolle.
Pelien 16ytymistd ja markkinointia helpottaisi kuitenkin huomattavasti jos kaikki pelit
(digitaaliset, lauta-, rooli-, kortti-, piha- ja palapelit) 10ytyisivdt samasta paikasta. Ikéra-
jojen huomiointi olisi mahdollista myds téllaisessa jérjestelyssé sijoittamalla K-18-pelit
eri hyllyyn. Pelien jaottelu edelleen lasten, nuorten ja aikuisten peleihin olisi kannatetta-
vaa ja toisi kokoelmaan selkeyttd. Kirjastojen rajalliset tilat seki erilaisten pelimateriaa-
lien luokittelu ovat ongelmia, jotka ovat kuitenkin ratkaistavissa. Jos kirjastolla ei ole
varsinaista pelitilaa, johon voisi koota kaiken peliaiheisen materiaalin, niin esimerkiksi

pelinurkka voisi toimia samankaltaisena paikkana koota kaikki pelimateriaali saataville
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yhdesté paikasta. Pelinurkka voisi sijaita sellaisessa paikassa, johon olisi mahdollista kai-
ken ikdisten kéyttdjien mennd eikd sen materiaali profiloituisi jonkin tietyn osaston
alaiseksi. Mikili pelikonsoleita tai muita pelilaitteita sijoitetaan kirjastoon, niin niiden

tulisi my0s olla paikassa, jonne kaiken ikiiset voivat tulla pelaamaan.
5.2.4 Mobiilipelaaminen ja pelien digitaalinen jakelu

Mobiilipelaaminen on henkilokohtaista, kasuaalia ja paikasta riippumatonta, joten sitd
varten ei varsinaisesti tulla kirjastoon pelaamaan. Kirjastot tarvitsisivat jonkin oman so-
vellutuksen mobiilipelaamisen tukemiseen, esimerkiksi verkossa tapahtuva mobiilipelaa-
minen (sosiaalista toimintaa) kavereita vastaan tai heidén kanssaan kirjastojen tiloissa.
Kirjastojen on kehitettdvd mobiilipelaamisen suhteen jotakin, mité pelaajat eivit saa muu-
alta kuin kirjastosta, aivan kuten muidenkin pelien kanssa on. Kirjastoissa tapahtuvaan
mobiilipelaamiseen olisi kirjastoilla mahdollista ainakin tarjota laitteita kayttoon, ja kuten
osa haastateltavista my0s ehdotti, toteuttaa myds peliopastusta sekd pelivinkkausta. Peli-
vinkkausta kirjastojen olisi kannatettavaa tehdé kaikkien pelien osalta. Kirjavinkkaukset

ovat hyvin suosittuja, joten pelivinkkauksille voisi olla myds tarvetta.

Kirjastojen aineistot siirtyvit entistd enemmén digitaalisessa muodossa verkkoon, joka
on osa kirjaston kdyttStapojen muutosta. Jos kirjasto ei reagoi muuttuviin kéyttdtapoihin,
on vaarana, etté kirjaston asiakkaat hakeutuvat muiden palveluiden pariin. Kirjaston olisi
siis kehitettdva omia sdhkoisid palveluitaan kaiken aineiston osalta. Musiikin puolella on
jo reagoitu CD-levyjen lainaamisen laskevaan trendiin ja suoratoiston nousevaan trendiin.
Sama 1lmi6 on jo kdynyt tietokonepelien suhteen, jossa kirjastolla ei ole mitdén roolia.
Konsolipelivalmistajat ovat my0s pyrkiméssd pois fyysisitd kopioista, mutta vield tilla

hetkelld kirjastojen konsolipelikokoelmat ovat todella suosittuja.

Kirjaston olisi syytd miettid mahdollisuutta jollakin tavoin osallistua pelien digitaaliseen
jakeluun, muuten kirjastot eivit ehdi reagoida muutokseen tarpeeksi nopeasti ja konsoli-
pelien digitaalinen lainaaminen kirjaston kautta olisi mahdotonta. On hyvin paljon mah-
dollista, ettd kirjastojen olisi tehtdavé yhteistyotd kaupallisten toimijoiden kanssa péastak-
seen osaksi pelien digitaalista jakelua. Haastatteluissa kdvi ilmi, ettd kirjastoissa on jo

mietitty kirjastojen mahdollisuuksia saada pelejé lainatuksi esimerkiksi Steam-palvelun
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kautta, joka on yksi mahdollinen véyla. Kirjastojen mahdollinen yhteistyd suurten kon-
solipelivalmistajien omien palveluiden, kuten Microsoftin Xbox Live, Sonyn Playstation
Store ja Nintendon eShop, kanssa voisi olla teknisesti mahdollista, mutta vaatisi isoja
sopimuksia, joita ei vélttdmatta voitaisi tehdd edes kansallisella tasolla, vaan siithen tar-
vittaisiin myos isompien maiden, kuten Yhdysvaltojen yleisten kirjastojen vaikutusval-

taa.
5.2.5 Kirjasto 2.0 ja sosiaalinen media

Kirjaston on nykyisessi teknologisoitumisen maailmassa mietittdva toimintatapojaan uu-
destaan. Uusien teknologioiden myotd kirjaston kéyttdjien toiminta muuttuu ja samalla
muuttuu my6s heidén tapansa kdyttdd kirjastoa. Kirjaston on reagoitava tdhdn muutok-
seen, ja Kirjasto 2.0 pitdd sisdllddn uusiutuvan kirjaston ajatuksen sekd tyokaluja toteuttaa
kayttdjakeskeisid uudistuksia. Digitaaliset pelit ovat myds verrattain uusi asia kirjastoissa,
jane ovat oiva alusta hyodyntdé Kirjasto 2.0 -tydkaluja. Pelien ja Kirjasto 2.0 -konseptin
avulla voidaan saada kirjastoon uusia kéyttdjid ja antaa jotain uutta vanhoille kayttéjille.
Kirjastot eivét voi kuitenkaan tuudittautua sithen, mitd on aiemmin tehty ja toimivaksi

todettu, vaan koko ajan pitdé kehittdd uutta ja selvittdd, mitd kéayttdjat todella haluavat.

Sosiaalisen median palveluista ehdottomasti suosituin oli Facebook, joka oli perusteltu
valinta sosiaalisen median kanavaksi silloin, kun kirjastojen tilit luotiin, mutta ns. some-
kansa on liikkuvaista, varsinkin nuoret kdyttdjit, jolloin vain yhteen kanavaan keskitty-
minen ei vilttimattd ole jirkevdd. Nuorten keskuudessa Facebookin kdyttd on vdhene-
massd, joten esimerkiksi Instagramiin siirtyminen olisi sitd kautta perusteltua. Sosiaalinen
media ei ole staattinen vain yhden palvelun takana oleva asia, vaan eri palveluiden suosio
eldd ajan mukana, siksi olisi hyvd kohdentaa kirjastojen sosiaalisen median palvelut koh-
deryhmén mukaan. Nuoria kéyttdjid varten kirjastoilla olisi hyvé olla omat kanavansa ja
aikuisvéestolle omansa. Toki varsinkin pienemmissd yksikoissd resurssipulan vuoksi ei
ole mahdollista olla mukana kovinkaan monessa sosiaalisen median palvelussa, vaan sil-
loin herkasti keskitytddn vain yhteen palveluun. Sosiaalisen median palveluita ei ole syyta
ottaa kdyttoon jos niihin ei ole nimetty ketdéin tuottamaan sisdltod. Kirjastojen niakyvyy-
den ja imagon kannalta on oleellista, ettd sosiaalisen median palveluihin tuotettu siséltd

on, ennen kaikkea, ajantasaista ja sddnnollista.
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Pelitoiminnassa sosiaalisen median hyodyntdminen oli yllattavan véhiistd, vaikka pelita-
pahtumat useimmiten oli suunnattu nuorille. Sosiaalista mediaa pitdisi hyddyntia entisti
enemman pelitoiminnan yhteydessd. Varsinkin musiikkiosastojen sosiaalisen median -
tilit ovat suosittuja ja ne toimivat hyvin. Sama voisi toimia jos kirjastoilla olisi oma peli-
osasto tai mediaosasto. Kirjastojen sosiaalisen median -tilien seuraajat eivit tunnu olevan
kovin aktiivisia, joten kirjastojen voisi olla kannattavaa miettid keinoja kuinka kéyttijia
voisi osallistaa tuottamaan my®ds itse, esimerkiksi aineistoon liittyvaa, sisdltod Kirjasto

2.0 -tydkalujen avulla.
5.2.6 Pelit, pelaaminen ja pelilukutaito

Kuten haastatteluissa tuli esille, kirjastot olisivat luonteva viyla tuoda esiin indie-peleja
sekd pienempid pelijulkaisuita, joilla ei vélttdmattd ole kovin hyvid viylid tuoda pelejdin
yleisOn saataville. Yhteistyo hyodyttéisi kaikkia osapuolia; kirjastoa, pelien tekijoitd seka
pelaajia. Téllaisessa yhteistydssé pelialustoilla ei ole merkitystd. Mahdollisuus on kirjas-
ton kannalta kiinnostava, koska pelattavaksi voitaisiin saada niin lauta-, tietokone-, kon-
soli-, mobiili-, kortti- kuin roolipelejd. Miksi ei my0s fyysisid pelejd tai eri pelialustoja
yhdistelevid pelejd. Téllaisen yhteistyon aloittaminen olisi kirjastojen kannalta erittdin

suositeltavaa.

Pelejé ei varsinaisesti nosteta esiin useissakaan kirjastoissa tai heiddn verkkosivuillaan.
Syita tdhdn on vaikea sanoa, mutta haastatteluiden perusteella voisi arvioida, etti resurs-
sipula vaikuttaa my0s verkkosisdltjen tuottamiseen, kuten se vaikuttaa muuhunkin peli-
toimintaan. Sisdllontuottamiselle olisi kuitenkin todellista tarvetta, silld sitd kautta pelit
ja pelitoiminta saisivat nidkyvyytti. Kirjastot tarvitsevat aktiivista markkinointia jos halu-

taan saada pelitoimintaansa kdynnistettya.

On hyvi, ettd kirjastot pyrkivét kartuttamaan peliaineistoaan, vaikka eivit vélttdmétta
télld hetkelld toteuta juurikaan muuta pelitoimintaa. Aineiston avulla luodaan perusta,
josta voidaan siirtyd sisdltdjen avaamiseen ja pelitoiminnan jarjestdmiseen. Pelaamisen
hy6tyjen arviointi kirjastojen kayttdtapojen muuttuessa olisi kirjastojen tulevaisuuden

kannalta suositeltavaa.
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Kirjastot voisivat tarjota laajalti ulkopelejé seké pelivilineitd lainaksi, kuten molkky, ko-
ripallo, jalkapallo, jne. Ulkopelien aktiivisella markkinoinnilla voitaisiin vaikuttaa posi-
tiivisesti lasten ja nuorten litkunnan lisddntymiseen, joka olisi hyvd vastapaino muulle

pelaamiselle.

Pelien lainausoikeus oli asia, joka nousi esiin aina kun puhuttiin miti peleji kirjastoista
on mahdollista lainata ulos. Suomessa lainausoikeutta noudatetaan tarkasti, mutta joiden-
kin maiden kirjastoissa sitd ei noudateta. Onko sen noudattaminen siis vilttdmatonta vai
lahinné ohjenuoramaista? Lainausoikeus on suurin rajoittava tekija, joka estdd kirjastoja
liittdméstd suosituimpia pelijulkaisuja kokoelmiinsa ja tarjoamasta niité lainattavaksi, jo-
ten jos lainausoikeutta ei julkaisuun ole saatavilla, ei sitd myoskddn voida kirjastoista
lainata. Kokoelmiin voidaan kylld hankkia lainausoikeudettomia pelejd, mutta niitd on
mahdollista tarjota ainoastaan pelattavaksi kirjaston tiloissa, joten lainausoikeuden puut-

tuminen rajoittaa tissd mielessa pelien kayttoa.

Kirjastot maksavat lainausoikeudesta, joka nostaa pelien hankintahintaa. Maksu on pe-
rusteltu ajatellen peliyhtididen mahdollisia, lainaustoiminnasta johtuvia, tulonmenetyk-
sid. Sen sijaan lainausoikeuden evddminen ei ole perusteltua, eikd se sovi yhteen kirjaston
perusajatuksen eikd arvojen kanssa. Tamin vuoksi lainausoikeuden noudattaminen on
ristiriitaista, ja voisi olla perusteltua olla noudattamatta sitd tapauksissa, joissa peliin ei
ole mahdollisuutta ostaa lainausoikeutta. En kuitenkaan kannusta olemaan noudattamatta

lainausoikeutta, ja kirjastot ovatkin ottaneet selkeén linjan sen noudattamisessa.

Pelilukutaidon opetuksen aloittaminen jérjestelmaillisesti yleisissa kirjastoissa olisi suosi-
teltavaa seka pelien kulttuurisen painoarvon ettéd pelilukutaidon yhteiskunnallisen merki-
tyksen vuoksi. Pelilukutaidosta voitaisiin puhua medialukutaidon tavoin kansalaistaitona.
Koska pelilukutaito sisdltdd myos pelaamisen sosiaalisen aspektin on sen opettaminen,
varsinkin lasten ja nuorten kannalta, yhteiskunnallisesti merkittdvad. Lasten ja nuorten
maailmankuva on vasta kehittyméssé ja he luovat omaa maailmankuvaansa myds pelaa-
miensa pelien kautta. Téltd kannalta on hyvin tirkedd, ettd heilld on olemassa tyokaluja

pelien ja pelimaailmojen tulkintaan.

Pelien luettelointikdytdannot eivét olleet tutkimuksen aihepiirissd, mutta luetteloinnilla on

myds suuri merkitys pelien saatavuuteen. Jos pelit on luetteloitu huolimattomasti, niiden
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16ytyminen tietokannoista hankaloituu. Luetteloinnissa tarvitaan pelitietoutta, jota ei
haastattelujen perusteella kaikista kirjastoista vilttimattd 16ydy. Suomessa on kirjasto-
kimpoilla kdytossd erilaisia kirjastojdrjestelmid, jotka eivét valttdméttd ole toistensa
kanssa yhteensopivia, joten aina ei luettelointitietojen poimiminen toisesta kirjastosta,
jossa pelit on luetteloitu hyvin, ole mahdollista. Siksi pelien, ja muunkin luetteloitavan
aineiston, vuoksi olisi tarpeellista mahdollistaa kansallinen yhteisluettelointi kaikille kir-
jastoille. Se vdhentdisi tyotaakkaa ja vapauttaisi resursseja muuhun tyohon varsinkin pie-
nemmissa kirjastoyksikoissé. Pelien kannalta silloin riittdisi, ettd luettelointi tehdddn asi-

antuntijoiden toimesta hyvin yhdessé paikassa.
5.2.7 Tutkielman merkitys kirjastojen kannalta

Tutkimuksen tuloksilla voi olla merkitystd kirjastoille, kun kirjastoissa mietitiédn pelitoi-
minnan kannalta toimivia kdyténteitd. Tulokset auttavat kirjastoja ndkeméaén kuinka laaja-

alaista pelitoiminta kirjastoissa voi olla, ja mitka kaikki asiat pelitoimintaan vaikuttavat.

Tuloksista voi saada osviittaa pelitoiminnan kehityskohteista kirjastoissa. Uskon my®os,
ettd tutkielman ansiosta pelitoiminnan merkitys kirjastoille sekd kirjastojen kayttéjille
huomataan laajemmin ja etté tuloksilla on motivoiva vaikutus kehittdd pelitoimintaa ylei-

sissd kirjastoissa.

94



LAHTEET

Aaltonen, H. (2009). Kirjavarastosta olohuoneeksi: Yleisten kirjastojen tilojen historiaa.
Teoksessa I. Mékinen (toim.), Suomen yleisten kirjastojen historia. Helsinki: BTJ
Finland, 613-656.

Adams, S. S. (2009). The case for video games in libraries. Library Review, 58(3), 196—
202. Saatavissa: http://www.emer-
aldinsight.com/doi/full/10.1108/00242530910942045

Anttiroiko, A. V., & Savolainen, R. (2008). Globaali murros ja yleisen kirjaston roolin
muutos. Informaatiotutkimus, 20(3), 51-59. Saatavissa: http://0js.tsv.fi/in-
dex.php/inf/article/download/1632/1479

Beck, J., & Wade, M. (2004). Got game: How the gamer generation is reshaping busi-
ness forever. Cambridge, MA: Harvard Business School Press.

Bell, L., Peters, T. & Pope, K. (2007). Library 2.0 and virtual worlds = innovation + ex-
ploration. Teoksessa N. Courtney (toim.), Library 2.0 and beyond. Innovative
Technologies and Tomorrow’s User. Westport (Conn.): Libraries Unlimited, 119—
128.

Black, E. (2007). Web 2.0 and Library 2.0: What librarians need to know. Teoksessa N.
Courtney (toim.), Library 2.0 and beyond. Innovative Technologies and Tomor-
row’s User. Westport (Conn.): Libraries Unlimited, 1-14.

Bolan, K., Canada, M., & Cullin, R. (2007). Web, Library, and Teen Services 2.0.
Young Adult Library Services, 5(2), 40-43. Saatavissa: http://www.jasonmorri-
son.net/iakm/cited/Bolan_teen_services 2.0.pdf

Casey, M., & Savastinuk, L. (2007). Library 2.0: A guide to participatory library ser-
vice. Medford, New Jersey: Information Today.

Eloranta, K. (2008). Meilld lihdettiin latvasta. Tampereen kaupunginkirjaston musiikki-
osasto 50 vuotta. Tampere: Tampereen kaupunginkirjasto — Pirkanmaan maakun-
takirjasto. Saatavissa: http://www.tampere.fi/kirjasto/musiikki/historia/meilla_lah-
dettiin_latvasta.pdf

Eloranta, K. (2009). Yleisten kirjastojen musiikkitoiminnan vaiheita. Teoksessa I. Méki-
nen (toim.), Suomen yleisten kirjastojen historia. Helsinki: BTJ Finland, 613—-656.

Eskola J. (2010). Laadullisen tutkimuksen juhannustaiat — laadullisen aineiston analyysi
vaihe vaiheelta. Teoksessa J. Aaltola & R. Valli (toim.), Ikkunoita tutkimusmeto-
deihin Il. Ndkokulmia aloittelevalle tutkijalle tutkimuksen teoreettisiin lihtokoh-
tiin ja analyysimenetelmiin. Juva: WS Bookwell. 179-203.

Eskola, J. & Suoranta, J. (2008). Johdatus laadulliseen tutkimukseen. 8. painos (1. p.
1998). Tampere: Vastapaino.

95



Eskola, J. & Vastamiki, J. (2010). Teemahaastattelu: opit ja opetukset. Teoksessa J.
Aaltola & R. Valli (toim.), lkkunoita tutkimusmetodeihin 1. Metodien valinta ja ai-
neistokeruu virikkeitd aloittelevalle tutkijalle. Juva: WS Bookwell, 27—44.

Hedreen, R., C., Johnson, J., L., Lundy, M., A., Burnette, P., Perryman, C., Van Den
Brekel, G., Jacobson, J., J., Gullett, M. & Czarnecki, K. (2008). Exploring Virtual
Librarianship: Second Life Library 2.0. Internet Reference Services Quarterly,
Vol. 13(2-3) 2008. Saatavissa: http://dx.doi.org/10.1080/10875300802103833

Helsingin kaupunginkirjasto (2014). Historiaa lyhyesti. Viitattu 14.4.2014. Saatavissa:
http://www.hel.fi/hki/Kirjasto/fi/Tietoa+meista/Historiaa+lyhyesti

Ibach Nissen, S. (2009). The (not so) bookless children's library: Aalborg finds new
ways. Teoksessa H. Niegaard, J. Lauridsen & K. Schulz (toim.), Library space:
Inspiration for buildings and design. Danish Library Association, 88—90.

Juntumaa, J. (2002). Yleinen kirjasto laajentaa kansalaisen maailmaa. Teoksessa K.
Kekki & O. Salminen (toim.), Digimaan kartta. Puheenvuoroja digitaaliseen tie-
tohuoltoon. Helsinki: Opetusministerid, 27-36. Saatavissa: http://www.mi-
nedu.fi/export/sites/default/OPM/Julkaisut/2002/liitteet/opm_61 Digi-
maan_kartta.pdf#page=26

Jussila, V. (2009). Entressen kirjasto: Ihmisten tila eiké kirjojen varasto. Kirjastolehti,
3, 12-14.

Kaleva, J-P., Latva, S., Hiltunen, K. (2013). Kirjastot pelien testausympdristond. Neo-
games Finland ry.

Kansalliskirjasto (2014). Kansalliskirjaston tilastotietoja. Viitattu 1.4.2014. Saatavissa:
http://www kansalliskirjasto.fi/yleistieto/tilastotietoja.html

Kirjastolaki (1998). Finlex. Viitattu: 13.3.2014. Saatavissa: http://www.fin-
lex.fi/fi/laki/ajantasa/1998/19980904

Kirjastot.fi (2015a). Perustelumuistio 2015. Viitattu: 15.4.2015. Saatavissa: http://hank-
keet.kirjastot.fi/ohjeita/perustelumuistio-2015

Kirjastot.fi (2015b) Yleisten kirjastojen hankerekisteri. Viitattu 15.4.2015. Saatavissa:
http://hankkeet.kirjastot.fi/hankkeita

Koolhaas, R. (2009). The new library. Teoksessa H. Niegaard, J. Lauridsen & K. Schulz
(toim.), Library space: Inspiration for buildings and design. Danish Library Asso-
ciation, 12-13.

Lahikainen, J. (2011). Kirjasto edelldkavijédni: Helsingin yliopiston kirjaston ikétasa-
arvoselvityksen tuloksia. Verkkari: Helsingin yliopiston kirjaston verkkolehti. Vii-
tattu: 24.4.2015. Helsingin yliopisto. Helsinki: Helsingin yliopiston kirjasto. Saa-
tavissa: http://blogs.helsinki.fi/verkkari-lehti/kirjasto-edellakavijana-
%E2%80%93-helsingin-yliopiston-kirjaston-ikatasa-arvoselvityksen-tuloksia

96



Levine, J. (2006). What librarians can learn from gamers. Library Technology Reports,
42(5), 60-62.

Levine, J. (2009). Dispatches from the Field: Gaming, All Grown Up. American Librar-
ies, 34-35.

Lipschultz, D. (2009). Gaming@ your library. American Libraries, 40(1/2), 40—43.

Makens, K. (2007). Gaming in libraries 2.0. Young Adult Library Services, 5(4), 27.
Saatavissa: http://www.dev-lcg.com/Kathy%20Ma-
kens%27%20Y ALSA%20Summer%20Newsletter%?20article.pdf

Marjomaa, H. & Oikkonen, H. (2014). Pelin paikka. Toimintakertomus ja tulokset: Lop-
puraportti. Helsinki: Helsingin kaupunginkirjasto. Saatavissa: www.kirjastot.fi/si-
tes/default/files/content/Pelinpaikka loppuraportti_julkinen 140804.pdf

Metsdmuuronen, J. (2006). Laadullisen tutkimuksen perusteet. Teoksessa J. Metsé-
muuronen (toim.), Laadullisen tutkimuksen kdsikirja. Helsinki: International Met-
help, 81-150.

Mustikkamaki, M. (2010). Pelilukutaidon lahteilld. Nakokulmia muodostumassa ole-
vaan kisitteeseen. Teoksessa J. Suominen, R. Koskimaa, F. Mdyrd & O. Sotamaa
(toim.), Pelitutkimuksen vuosikirja 2010, 99—-109. Tampere: Tampereen yliopisto.
Saatavissa: http://www.pelitutkimus.fi/vuosikirja2010/ptvk2010-09.pdf

Mustikkamaiki, M. (2013). Yleinen kirjasto lasten ja nuorten kolmantena tilana. Teok-
sessa R. Kupiainen, S. Kotilainen, K. Nikunen & A. Suoninen (toim.), Lapset ne-
tissd. Puheenvuoroja lasten ja nuorten netin kéytostd ja riskeistd. Helsinki: Me-
diakasvatusseura ry, 37-43. Saatavissa: http://www.mediakasvatus.fi/fi-
les/ISBN978-952-67693-3-2.pdf

Mikinen, 1. (2009). Kirjastot ennen kansallisuusaatetta: Yleisten kirjastojen esihistoria
1800-luvun alkuun.. Teoksessa I. Mdkinen (toim.), Suomen yleisten kirjastojen
historia. Helsinki: BTJ Finland, 613-656.

Mayrd, F. & Ermi, L. (2014). Pelaajabarometri 2013: Mobiilipelaamisen nousu. Infor-
maatiotieteiden yksikko. TRIM research reports 11. Tampere: Tampereen yli-
opisto. Saatavissa: http://tampub.uta.fi/handle/10024/95150

Neiburger, E. (2007). Gamers...in the library?! The Why, What and How of Videogame
Tournaments for All Ages. Chicago, IL: American Library Association Editions.

Neiburger, E. (2012). The End of the Public Library (As We Knew It)? Teoksessa H.
McGuire & B. O’Leary, Book: A Futurist's Manifesto. A Collection of Essays
from the Bleeding Edge of Publishing. O’Reilly Media, 269-276. Saatavissa:
http://book.pressbooks.com/chapter/ann-arbour-district-library-eli-neiburger

Neogames. (2015). The game industry of Finland: Report 2014. Saatavissa: www.neo-
games.fi/wp-content/uploads/2015/02/Neogames_report2015_full.pdf

97



Nicholson, S. (2007). The Role of Gaming in Libraries: Taking the Pulse. Saatavissa:
http://scottnicholson.com/pubs/pulse2007.pdf

Nicholson, S. (2008). Games in Libraries: Myths and Realities. NYLA Bulletin 56(4), 3
Saatavissa: http://scottnicholson.com/pubs/fivemyths.pdf

Nicholson, S. (2009). Creating a Gaming experience in Libraries. Digitale Bibliotheek
1(5), 11. Saatavissa: http://scottnicholson.com/pubs/gamingexperience.pdf

Nicholson, S. (2013). Playing in the past: A history of games, toys, and puzzles in north
american libraries. Library Quarterly, 83(4), 341-361. Saatavissa:
http://scottnicholson.com/pubs/playinginthepast.pdf

Opdenakker, R. (2006). Advantages and Disadvantages of Four Interview Techniques in

Qualitative Research. Forum: Qualitative Social Research, 7(4), Art. 11. Saa-
tavissa: http://nbn-resolving.de/urn:nbn:de:0114-fqs0604118

Opetusministerio (2009). Opetusministerion kirjastopolitiikka 2015. Yleiset kirjastot.

Kansalliset strategiset painoalueet. Opetusministerion julkaisuja 2009:32. Saata-

vissa: http://www.minedu.fi/export/sites/default/OPM/Julkaisut/2009/liit-
teet/opm32.pdf?lang=fi.

Poroila, H. (2011). Musiikkikirjastot isojen haasteiden edessd eli: Joko se kultakausi oli

ja meni? Seindjoki 5.4.2011. Viitattu: 13.4.2015. Saatavissa:
http://webcache.googleusercon-

tent.com/search?q=cache:KRtCG9xKe6AJ:https://www?2.seinajoki.fi/kir-
jasto/.maakuntakirjastokokouk-

set2011.html/38999.pdf+&cd=1&hl=en&ct=clnk&gl=fi

Poroila, H. (2013). Musiikkipalveluita julkisesta kirjastosta myés tulevaisuudessa. Lu-
ento Turussa 17.1.2013. Viitattu 22.4.2015. Saatavissa: www.kirjas-

tot.fi/File/9236000f-d72a-40b0-8748-e41915dec259/Musiikkipalveluita%?20julki-
sesta%?20kirjastosta%20my%C3%B6s%?20tulevaisuudessa.pd

Saaranen-Kauppinen, A. & Puusniekka, A. (2006). KvaliMOTYV - Menetelmdopetuksen

tietovaranto. Grounded theory. Tampere: Yhteiskuntatieteellinen tietoarkisto. Vii-

tattu 23.4.2015. Saatavissa: http://www.fsd.uta.fi/menetelmaope-
tus/kvali/L5_2.html

Saarti, J. (2009). Seindton kirjasto: Tieto- ja viestintdtekniikkaa yleisissé kirjastoissa

1970-1970-luvuilla. Teoksessa I. Mékinen (toim.), Suomen yleisten kirjastojen
historia. Helsinki: BTJ Finland, 613-656.

Sauna-aho, M. (2010). Kohtaamisia kirjastossa -tapahtumasarjan raportti. Tampere:

Tampereen kaupunginkirjasto. Saatavissa: http://www.tampere.fi/material/at-
tachments/k/SrmARyBgs/Kohtaamisia raportti 2010.pdf

Squire, K. D. (2008). Video-Game Literacy. 4 Literacy of Expertise. University of Wis-
consin-Madison, 639-676.

98



Sturges, J. E., & Hanrahan, K. J. (2004). Comparing telephone and face-to-face qualita-
tive interviewing: a research note. Qualitative Research, 4(1), 107-118.

Summanen, J. (2008). Palveluinnovaatiot, aktiivinen markkinointi ja asiakkaan kohtaa-
minen pitdvat kirjastot pinnalla. Signum, 35(6). Saatavissa:
http://www.ojs.tsv.fi/index.php/signum/article/download/3447/3197

Tampereen kaupunginkirjasto (2014). Tampereen kaupunginkirjaston historiaa. Tampe-
reen kaupunginkirjasto. Viitattu 14.4.2014. Saatavissa: http://kirjasto.tam-
pere.fi/tietoa-meista/historiaa/

Thorhauge, J. (2009). Library service for children in the future: Recommendations and
ideas from a report. Teoksessa H. Niegaard, J. Lauridsen & K. Schulz (toim.), Li-
brary space: Inspiration for buildings and design. Danish Library Association,
94-97.

Tuomi, J. & Sarajirvi, A. (2009). Laadullinen tutkimus ja sisdllonanalyysi. 5. uudistettu
painos. Helsinki: Kustannusosakeyhtié Tammi.

Tuominen, K. (2006). Kirjasto 2.0 ja tulevaisuuden nayttdluettelot. Tietolinja 2/2006.
Saatavissa: http://www .kansalliskirjasto.fi/extra/tietolinja/0206/kirjasto20.html

Verho, S. (2000). Kirjasto on demokraattinen tila. Kirjastolehti, 7, 21-22.

Vogl, S. (2013). Telephone Versus Face-to-Face Interviews Mode Effect on Semistruc-
tured Interviews with Children. Sociological Methodology, 43(1), 133—177.

Ward, D. (2007). Up, up, down, down, left, right, left, right, a, b, select, start: Learning
from games and gamers in Library 2.0. Teoksessa N. Courtney (toim.), Library
2.0 and beyond. Innovative Technologies and Tomorrow’s User. Westport
(Conn.): Libraries Unlimited, 105-118.

Wikipedia (2014a). Ann Arbor, Michigan. Viitattu 10.4.2014. Saatavissa: http://en.wi-
kipedia.org/wiki/Ann_Arbor, Michigan

Wikipedia (2014b). Tampere. Viitattu 10.4.2014. Saatavissa: http://en.wikipe-
dia.org/wiki/Tampere

Wikipedia (2014c). Fonografisylinteri. Viitattu 20.4.2014. Saatavissa: http://fi.wikipe-
dia.org/wiki/Fonografisylinteri

Wikipedia (2014d). Libraries in Second Life. Viitattu 19.10.2014. Saatavissa:
http://en.wikipedia.org/wiki/Libraries in_Second Life

Zagal, J. P. (2008). A framework for games literacy and understanding games. In Pro-
ceedings of the 2008 Conference on Future Play: Research, Play, Share. ACM,
33-40.

99



LIITE 1: HAASTATTELURUNKO

Nimi: Ika: Titteli: Pvm:

Kirjastojen tulevaisuus (Iimmittely)

Miten pelit kuuluvat tyotehtiviisi?

Millaisena néet kirjastojen tulevaisuuden (enemmaén positiivisena vai negatiivisena)?

- Ovatko pelit ja pelaaminen osa titd tulevaisuutta?

Mité kirjastoissa tehdddn nyt pelien saralla

Tukeeko kirjastosi pelaamista jollakin tavalla?

- Miten se nikyy?
Milld tavoin pelikulttuuri nékyy kirjastossa?

Pitadko kirjastoissa saada pelata? (henk. koht. mielipide)

Millaisia pelejé (video, lauta, kortti, rooli, tietokone, palapelejd, pervasiiviset pe-
lit)?
o Miti digitaalisten pelien lisdksi (puisto, fyysisid pelejé: lento/koripallo)?
o Voiko tietokoneilla pelata?
- Millaiset pelit mielestési sopivat kirjastoon?
- Ketkd saisivat pelata?
- Millainen on tyypillinen pelaaja kirjastossa (voisiko se muuttua tulevaisuu-
dessa)?

o Miksi?

Olisiko hyddyllistd houkutella muitakin (muun ikéisid) pelaajia kirjastoon?

Missé pelit kirjastossa fyysisesti sijaitsevat?

- Ovatko ne sijoitettu niin, ettd ihmiset 16ytdvit ne helposti?



Onko olemassa jotain pelaamiseen ja peleihin liittyvid projekteja?

- Millaisia projekteja on ollut?

Mobiilipelaaminen ja digitaalinen jakelu

Onko mobiilipelaamisen kasvu huomioitu kirjastoissa?

- Onko sitd varten hankittu laitteita tai kehitetty pelillisid sovelluksia?
- Millaisia sovelluksia?
- Miten sovellusten yllépito on toteutettu?

- Péivitykset ja kdyttooikeudet?

Onko pelien digitaalista jakelua pohdittu?
- Miten pelien digitaalinen jakelu tulee vaikuttamaan kirjastoon hankittaviin pelei-
hin?
- Onko digitaalista jakelua ajateltu mahdollisuutena?

- Olisiko kirjastoille mahdollista saada oma jakelukanava (kuten musiikissa)?

Kirjasto 2.0 ja sosiaalinen media

Onko kaytetty blogeja, wikié pelitapahtumien yhteydessi?
- Miten?
Onko hyddynnetty Facebookia tai muuta sosiaalista mediaa (pelejé ajatellen)?

- Kaydiinko keskusteluja Facebookissa (tai verkkokirjastossa)?

Mitd hyotyi pelaamisesta kirjastoissa olisi?

Mitd hyotya pelikulttuurin ndkyvammasti tuomisesta kirjastoihin olisi?

Onko pelaajista hyotyé kirjastoille (pelaaja on henkild joka haluaisi pelata kirjastossa jos

sithen on mahdollisuus)?

Onko peleistd hyotya kirjastoille?



- Ettd niitd on lainattavana ja pelattavana?
- Kuinka hyvin pelit kiertdvét kirjastossa?

- Kuinka laaja valikoima on joista valitaan peleja kirjastoon lainattavaksi?

Miti haittaa peleisti kirjastoissa voi olla?

Millaista keskustelua pelien haitoista on kayty?

Oletteko kohdanneet vastustusta pelejé (pelitapahtumia) kohtaan?

- Millaisia? Ongelmia/kritiikkid?
Onko meteli ja hdirié uhkakuva?
Vieko pelaaminen tilaa muulta toiminnalta?

Vieko pelaaminen rahaa muulta toiminnalta?

- Lainattavat pelit ja muu pelitoiminta erikseen.

Miksi pelit eivit sopisi kirjastoon?

Pelaamisen tukeminen kirjastoissa ja raha

Onko pelaamiseen budjetoitu rahaa (laitteet, pelihankinnat, tilat)?

- Pitéisiko investoida?
- Onko pelaamista tukevaan kehitystyohon satsattavat summat niin isoja, ettd niitd

el voida toteuttaa?

Onko tiloihin investoitu rahaa (vain pelaamiseen tarkoitettua tilaa)?

- Pitaisiko niin tehda?

Miti kirjastoissa voitaisiin tehdi tulevaisuudessa pelien saralla?

Onko pelitoiminta osa kirjaston ydintoimintaa tulevaisuudessa?



Pitdisiko kaikkien Suomen yleisten kirjastojen tukea pelaamista ja pelikulttuuria?
Voisiko tulevaisuudessa olla peliaiheisia projekteja?
Huomioidaanko mobiilipelaaminen tulevaisuudessa? (Jos ei vield vastattu.)

Onko pelien digitaalinen jakelu tulevaisuutta my0s kirjastoissa? (Jos ei vield vastattu.)

Pelilukutaito kirjastoissa

- Onko pelilukutaito tuttu kasite?
- Onko se yksi medialukutaidon muoto?
- Onko mahdollista, etti kirjastot panostaisivat pelilukutaidon opetukseen?

- Pitdisiko pelilukutaidon opetus olla kirjattuna kirjaston perustehtdviin?

(Pelilukutaito: kyky sijoittaa pelit osaksi laajempaa kulttuurista kontekstia. Erilaisia tie-

toja ja taitoja pelien tulkintaan ja kdyttoon liittyen.)

Onko vield jotain mitd haluaisit sanoa jota en huomannut kysya?

Kiitos haastattelusta.



