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Johdanto

PEKKA OLLIKAINEN

yva peliliike - PiKen pelikulttuuri nextille

levelille-hanke potkaistiin liikkeelle Tampe-

reen Pelimuseossa 15.6.2021. Puoleentoista
vuoteen on mahtunut paljon hyvda tekemista ja en-
nen kaikkea uuden oppimista. Hankkeen tavoitteena
on ollut edistdd peliosaamista ja -tietoisuutta alueen
kirjastoissa seka kehittdd yhteisollistd pelaamista ja
pelillisid palveluita.

Nyt marraskuuhun 2022 mennessd olemme jdrjestd-
neet nelja koulutuspdivad, joissa olemme ldhestyneet
pelejd ja pelaamista monesta vinkkelistd: pelien lajeja
ja lajityyppeja on tarkasteltu kirjastojen, pelaajien ja
pelikulttuurien nakékulmasta. Erityisend onnistumi-
sena piddmme Pelaamisen pimedt puolet -koulutus-
pdivdd, jossa pelaamista ldhestyttiin monipuolisesti
niin ongelmien kuin ratkaisujen kautta. Pdivdssa ka-
siteltiin pelien sosiaalisia ongelmia mutta myds pe-
laamista sosiaalisen hyvinvoinnin edistdjdna ja ylla-
pitdjand. Kirjastossa nditd vaikeita aiheita tuskin on
aiemmin kasitelty samalla tavalla ja yhtda monesta
avoimesta nakokulmastal!

Hankkeen myo6td tietdmykseni — vai pitdisikd sanoa
tietdmdttdmyyteni — kaikista niistd tavoista, joilla
pelit liittyvat ja voivat liittyd kirjastoihin, on vdhin-
tadnkin rdjayttanyt tajuntani. Olen saanut olla muka-
na kvanttihypyssa kirjaston pelitoiminnan moninai-
suuden ymmartdmisessa ja kehittdmisessd.
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oikkesin toukokuussa 2022 Tampereen yli-

opiston Game Research Labin jarjestamdssa

Game Books -seminaarissa. Yksi tapahtuman
keynote-puhujista oli intialainen pelitutkija Sou-
vik Mukherjee. Han viittasi esityksessdan kirjaansa
Video Games and Storytelling: Reading Games and
Playing Books in the Indian Subcontinent. Otsikon va-
paa suomennos kertoo jotain niistd ajatuksista, joiden
valtaan seminaarin esitykset mieleni saivat. Olemme
“lukeneet pelejd ja pelanneet kirjoja” jo vuosisatojen
ajan eri kulttuuriymparistoissa.

Mukherjee esitteli puheessaan “kolme leikkisda teks-
tid”. Ensimmadinen on kavad, Lansi-Intian suullinen
tarinaperinne, jossa kiertdvat tarinankertojat avaa-
vat puisia kuvapaneeleita ja kertovat niiden tarinat
innokkaille kuulijoilleen. Toinen esimerkki on meille
lansimaisillekin tuttu kddrmeet ja tikkaat -peli ja sen
muunnelmat, joissa tarinaa eldmastd voidaan raken-
taa yha uudelleen ja uudelleen. Viimeinen esimerkki
ovat ganjifa-kortit, joiden jarjestely ja peli muodos-
tavat tarinan.

Mukherjee hahmotti eteemme ei-lansimaisen, vaih-
toehtoisen lukemisen ja pelaamisen historian. Ky-
seessd oli konkreettinen esitys yhteiséllisen pelaa-
misen traditiosta joka on kehittynyt osana lukemisen
ja kirjoittamisen kulttuuria, mutta ehkd myos siitd
erillaan.

Pelejd ja pelaamista voi ldhestyd teksteind ja tarinoi-
na, mutta kumpi oli ensin? Kumpi on opettanut kum-
paa, jos nditd toimintoja tarkastelee globaalissa mit-
takaavassa? Intiassa lukemista on opetettu pelilaudan
ddrelld. Kun ottaa kysymykseen hieman etdisyyttd,
hahmottuu kuva, jossa lukeminen ja pelaaminen eivat
valttamadttd ole toimintoina kovin kaukana toisistaan.
Ehka niitd kannattaisi alkaa (taas) tarkastella myos
l1dhelld toinen toisiaan olevina viihteen ja hyvinvoin-
nin muotoina.




etson pelihyllylle tdiden lomassa eksyessani
M silmdani sattui Unelma Keltaisesta kunin-
kaasta, kokoelma suomennettuja tanskalai-
sia roolipelejd. Kirja on melkoinen helmi ja uskallan

suositella sitd kenelle tahansa, jota kiinnostaa millai-
nen nykyaikainen roolipeliskenaario voi olla.

Vasta tdmdn hankkeen myétd roolipeleihin tutustu-
neena, mutta pitkdn linjan elokuva- ja genrekirjal-
lisuuden sekakdyttdjand, ndmad skenaariot upposivat
allekirjoittaneeseen kuin hirvié suon silmdaan. Kirjaan
on koottu 12 roolipelid, jotka on alunperin tehty Fas-
taval-roolipelitapahtuman kilpasarjaan. Roolipelis-
kenessda ndma skenaariot tunnetaan “maailman par-
haina lyhyina roolipeleind”.

Pelien aiheet ja mekaniikat vaihtelevat nykypdivan
psykodraamasta perinteisiin ritariturnajaisiin. Mu-
kana on seka rankkoja ettd kevyempid aiheita. Milta
kuulostaisi pelata esimerkiksi roolipeli Kesdyon ker-
tomus, jonka skenaario on kuvattu ndin: “tunnelmaon
miellyttavd, suloinen ja kotoisa. Inspiroidu Tarusta Sor-
musten Herrasta ja laadukkaista brittildisista maaseu-
tudekkareista kuten Midsomerin murhat tai Murhasta
tuli totta. Sekddn ei haittaa, jos ajatuksesi kulkeutuvat
Shakespearen Kesayon unelmaan.”

Jaakko Stenros ja J. Tuomas Harviainen (2011) ovat
havainneet, ettd toisin kuin yhdysvaltalaisessa tra-
ditiossa, Pohjoismaissa roolipelikeskustelua on lei-
mannut roolipelien ndkeminen ilmaisumuotona,
jolla on paikkansa myds taiteen kentdssa. Yhdysval-
toja enemmadn on keskitytty myds larppaamiseen eli
live-roolipeleihin ja niiden mahdollistamiin yhteis-
kunnallisiin ndkékulmiin ja kannanottoihin.

Viitteet

Mukherjee, Souvik: Reading Games and Playing Books in
the Indian Subcontinent: The Indic and the Ludic. Keynote
Abstract.
https://springseminar.org/2022/04/21/keynote-abstracts/

Stenros, Jaakko & Harviainen, Tuomas J.: Katsaus pohjois-
maiseen roolipelitutkimukseen. Teoksessa Pelitutkimuksen
vuosikirja 2011.
https://www.pelitutkimus.fi/vuosikirja2011/ptvk2011-07.pdf

Unelma Keltaisesta kuninkaasta ja muita tanskalaisia rooli-
peleja (Pohjoismaisen roolipelaamisen seura, 2011).

Roolipelaamisen yhteiskunnalliset aspektit sopivat
mahdollisesti myds hyvin tulevaisuuden kirjastojen
henkiseen ilmapiiriin, joka (toivottavasti) kannustaa
niin kirjastolaisia kuin asiakkaitakin ymmadrtdmadan ja
samalla my0s kehittdmdan kirjastojen pelitoimintaa
roolipelaamisen tai yhteiskunnallisen larpin suun-
taan. Meilld kirjastolaisilla on my6s luonnostaan vah-
va osaaminen kirjallisuuden, kirjoituksen ja tarinan-
kerronnan alalta.

Ehka tulevina vuosina voisi
saada my0ds pelisuunnittelun
hankkeita kirjastoihin? Aletaan
vaikkapa suunnittelemaan ja
toteuttamaan uutta jannittavda
historiallista roolipelia, jossa
kirjasto tai kirjastot ovat

keskeisessda roolissa! Eri
toimijoiden ottaminen mukaan
toisi mukanaan verkkoefektejd,
luuppeja ja takaisinkytkentoja,
joita ei ehkd olisi osattu
hankkeen alussa edes
odottaa...







Pelinineistot kirjastossa

MARKO MAKELA

ajimme alkuhistoriasta 1dhtien ihminen on ollut

kiinnostunut erindisistd voimainmitteldistd ja

tavoista viettdd vapaa-aikaa. Juoksukilpailuilla,
painiotteluilla ja metsdstyskisoilla kilpailtiin ja kisail-
tiin ja katsottiin, kuka on heimon vahvin ja taitavin.
Ajan saatossa elamédn helpottuessa myd6s vapaa-aika
lisddntyi ja sita tdyttdmadan piti keksid erilaisia huvi-
tuksia, joista pelit ovat astuneet mukaan jo hyvin var-
haisessa vaiheessa.

Noin 5000 vuotta sitten keksittiin muinaisessa Egyp-
tissa ensimmadinen lautapeli Senet. Pelilaudan ja liiku-
teltavia nappuloita sisdltanyt peli oli suosittu kaikissa
yhteiskuntaluokissa, mutta tarkkoja sdaantoja ei kuiten-
kaan ole valitettavasti sdilynyt. Sen sijaan Kiinassa yli
4,000 vuotta sitten keksitty hieman shakkia muistutta-
va Go on edelleen kdytdssa lahestulkoon muuttumatto-
massa muodossaan.

Lauta- ja korttipelien yksinvallan jdlkeen seuraava suu-
ri murros pelimaailmassa tapahtui tietoteknisen kehi-
tyksen myo6td. Jo 1950-luvulla tieteellisissa tutkimuk-

sissa oli kdytossa erilaisia ristinollan ja shakin kaltaisia
varhaisia tietokonepelejd ja vuonna 1962 kehiteltiin
ensimmadinen reaaliaikaista videografiikkaa kayttd-
va tietokonepeli Spacewar. Ensimmainen kotikdyttoon
tarkoitettu pelikonsoli Magnavox Odyssey julkaistiin
1972, mutta pelailu pysyi kuitenkin pitkdan vield peli-
hallien ja kolikkoautomaattipelien hallinnassa.

Pelimaailma koki suuren muutoksen vuonna 1982 kun
mikrotietokone Commodore 64 lanseerattiin koti-
kayttoon. Suomessa “kuusnepa” oli erittdin suosittu
ja vakilukuun suhteutettuna sita myytiin tdalld enem-
man kuin missdadn muualla maailmassa. Monille meis-
td vanhemman polven pelaajista Commodore 64 onkin
varhaisin kosketus tietokonepelaamisen maailmaan.

Tietokonepelien rinnalla kulkivat myds erilliset peli-
konsolit, joista vuonna 1977 ilmestynyt Atari 2600 hal-
litsi markkinoita aikanaan lahes yksinvaltiaana. Seu-
raava murros oli vuonna 1985 tapahtunut japanilaisen
Nintendo Entertainment System (NES) -konsolin lan-
seeraus. Sen myo6td pelimaailma sai ensikosketuksen-



sa ndind pdivind jo legendaarisiksi muodostuneisiin
Super Mario sekd Legend of Zelda -peleihin. Ninten-
don ohella my0s ensimmadinen Sega-pelikonsoli ndki
pdivanvalon vuonna 1987 ja vuosikymmenen lopulla
ilmestyi ensimmadinen kasikonsoli, Nintendo Game
Boy.

Tatd ns. kasibittisten konsolien aikaa seurasi seuraava
sukupolvi, jonka aikana 8-bittisten konsolien rinnalle
ja ohi nousivat 16-bittiset laitteet Segan (Sega Mega
Drive) ja Nintendon (Super Nintendo Entertainme-
nt System, SNES) jatkaessa valtataisteluaan konso-
lipelimarkkinoilla. Mega Driven yhteydessa on syytd
mainita my0ds Segan oman lippulaivapelisarjan Sonic
the Hedgehogin synty.

Nintendo ja Sega jatkoivat 1990-luvulle tultaes-
sa keskindistda kamppailuaan (Nintendo 64, 1996 ja
Sega Saturn, 1994), mutta mukaan tuli myds uusi
tekija, josta oli tuleva koko pelimaailman mullistaja:
Sony lanseerasi ensimmadisen PlayStation-konsolin
(1994). Se ei vield onnistunut tdydellisesti pelialaa
myllertdmaan, mutta PlayStation 2:n julkaisu vuon-
na 2000 oli kdanteentekeva hetki konsolipelaamisen
historiassa. Laitteen huikeaa myyntid vauhditti se,
ettd konsolilla pystyi toistamaan silloin suurta tule-
mistaan tehneitd DVD-levyja. PlayStationin kilpailijat
toivat vuosituhannen taitteessa markkinoille Game
Cuben (Nintendo), Dreamcastin (Sega) ja Xboxin
(Microsoft).

Uuden vuosituhannen alussa kamppailu konsolimark-
kinoiden herruudesta vakiintui Microsoftin, Sonyn ja
Nintendon véliseksi kolmen suuren kilpailuksi. Xbox
360 (2005), PlayStation 3 (2006) ja Nintendo Wii
(2006) tarjosivat valinnanvaraa pelikonsolin hank-
kimista harkitseville kuluttajille. Seuraava sukupol-
vi ndki pdivdanvalon vuonna 2013, jolloin ilmestyivat
PlayStation 4 ja Xbox One. Nintendo Switch seurasi
vuonna 2017. Vuonna 2020 markkinoille ilmestyivat
PlayStation 5 sekd Xbox Series S ja Xbox Series X.

Konsoleiden kehityksen ohessa luonnollisesti my0s
muu tietotekninen maailma on kokenut huimia muu-
toksia ja tdmd nakyy vdistamattd myos pelien maail -
massa. Virtuaalista todellisuutta on tarjolla VR-lasien
avulla ja erindiset pilvitallennus- ja suoratoistomah-
dollisuudet lisddntyvat jatkuvasti. Kaikkia peleja ei
endd edes valttamattd julkaista fyysisen esineen muo-
dossa lainkaan. Xboxin ja PlayStationin uusimmat
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konsoliversiot ovatkin saatavissa my0s halvempina
versioina ilman fyysistd levyasemaa.

Ndin kirjastojen nakékulmasta digitalisaatio ja mah-
dollinen fyysisistd julkaisuista luopuminen luovat
luonnollisesti omia haasteitaan. Miten kirjasto pystyy
vastaamaan tulevaisuudessa konsolipelien harras-
tajien toiveisiin? Onko aineellisesta pelimaailmasta
siirtyminen kohti aineetonta uhka myds kirjastojen
pelikokoelmille? Tdman vain aika ndyttdd, mutta ai-
nakaan tdlld hetkelld kirjastoilla ei ole mitddn syyta
huoleen silld pelien lainaus kdy kuumana.

Digitaalisten pelien kehityskaaren ohella ei suinkaan
sovi unohtaa sitd, ettd myd6s lautapelien maailma on
jatkuvasti kehittyvd lajinsa. Joka vuosi ilmestyy lu-
kuisia uutuuksia uusine ideoineen ja muutoksissa
mukana pysyminen vaatiikin perehtyneisyyttd, kiin-
nostusta ja innostusta.

Pelit mielletddn valilla kovin helposti vain lasten ju-
tuiksi, mutta kirjastojen pelihyllyillda kdy kaikeni-
kdisid lainaajia. Tata kirjoitettaessa yleisvaikutelma
onkin se, ettd niin konsolipelit kuin lautapelit ovat
enemmankin nuorten ja aikuisten juttuja. Etenkin vii-
konlopun ldhestyessa pelihyllyilld on hyvin vilkasta ja
tdhan kysyntdan kirjastojen on my6s hyva parhaansa
mukaan vastata. Mutta mitd kaikkea kirjastojen peli-
hyllyista sitten 16ytyy?



Digitaaliset pelit

Digitaalisella pelilld tarkoitetaan jollakin digitaalisella
laitteella pelattavaa pelid. Ne voidaan jakaa vield tar-
kemmin pelilaitteen mukaan konsolipeleihin, tietoko-
nepeleihin ja kdnnykka/mobiilipeleihin.

Kirjastojen valikoimissa saatavilla nykyddan pddsdaan-
toisesti konsolipeleja (PlayStation 3, 4 & 5, Xbox One,
Xbox 360, Xbox Series X, Nintendo Switch, Nintendo
Wii). My0s joitain vanhoja PC-tietokonepeleja vield
16ytyy, mutta niitd ei juuri enda kirjastojen valikoimiin
hankita

Pelejd 16ytyy kirjastojen valikoimista todella moni-
puolisesti, joten jokaiselle pelaajalle varmasti 16ytyy
jotakin. Pelien lajityyppien kirjo on todella runsasta,
eivatka niiden raja-aidat luonnollisestikaan ole kiveen
hakattuja. Samaisesta pelistd voi 10ytyd edustettuna
vaikkapa ldhes kaikki seuraavassa listassa mainituista
genreista:

AJOPELIT
F1 2022, Gran Turismo 7, Mario Kart 8

AMMUNTAPELIT
Overwatch, Battlefield 2042, Call of Duty: Vanguard

KAUHUPELIT
The Last of Us Part I, Resident Evil: Village,
Hello Neighbor

MUSIIKKIPELIT
Just Dance, Beat Saber, Let’s Sing

ROOLIPELIT
Elden Ring, Hades, Pokémon Legends: Arcaeus

SEIKKAILUPELIT
Abz(, 11-11: Memories retold, Life is Strange: True
Colors

SELVIYTYMISPELIT
The Long Dark, Stranded Deep, A Plague Tale: In-
nocence

SIMULAATIOPELIT
The Sims 4, Tourist Bus Simulator, Two Point Campus

STRATEGIAPELIT
Crusader Kings lll, Sid Meier’s Civilization VI,
Tropico 6

TAISTELUPELIT
Street Fighter 5, Tekken 7, Mortal Kombat 11

TASOHYPPELYPELIT
Crash Bandicoot 4, Sonic Frontiers,
Super Mario 3D World

TOIMINTAPELIT
Ghost of Tsushima, Death Stranding,
Star Wars Jedi: Fallen Order

URHEILUPELIT
NHL 23, Mario Golf: Super Rush,
Nintendo Switch Sports

VERKKOPELIT
Among Us, Fortnite, Roblox

Lautapelit

Lautapeleiksi lasketaan yleisesti yhden tai useamman
pelaajan pelit, joissa on pelialusta, pelinappuloita ja/
tai pelimerkkejd/kortteja sekd muita mahdollisia osia.
Kirjaston valikoimissa usein myos korttipelit 16ytyvat
lautapeliosastolta, mutta perinteisessa mielessa niita
ei pidetd lautapeleind. Lautapelejad 16ytyy kirjastosta
laajasti niin lapsille, nuorille kuin aikuisillekin. Lau-
tapelit jaetaan perinteisesti neljdan eri lajityyppiin:

LASTENPELIT
Afrikan tahti, Kimble, Muuttuva labyrintti, muistipelit

PERHEPELIT
Carcassonne, Cluedo, Menolippu

PARTY- ELI SEURAPELIT
Alias, Huojuva torni, Trivial Pursuit

HARRASTAJA- ELI STRATEGIAPELIT
Agricola, Eclipse, Puerto Rico, Terraforming Mars



Rooljpelit

Roolipelit ovat vuorovaikutteista kerrontaa ja tarinal-
lisuutta sisaltavd moninpelimuoto. Pelissd on ennalta
sovitut sdannot, joiden puitteissa pelaajat luovat oman
pelimaailmansa, yleensd yhden pelaajan toimiessa
ohjaajana ja tarinaa eteenpdin vievana voimana. Roo-
lipelissa voi olla joko oma pelilauta (pdytdroolipelit)
ja pelimerkkeja tai sitten vain pelkkd sdantckirja,
jonka pohjalta pelimaailma luodaan. Pelivdlineind on
yleensa nopat, joiden avulla pelitapahtumat etenevat.
Esimerkiksi tietylld nopan silmaluvulla voi voittaa tai
hdvita taistelun vastustajaa vastaan.

Live-roolipelit eli ”larppaus” (engl. LARP eli live
action role play) on yksi hyvin suosittu roolipelaami-
sen muoto. Pelitapahtumien paikkoja seka rooliasus-
teita saatetaan suunnitella ja rakennella pitkdan ja
huolellisesti. Larppaus on siis joiltain osin verratta-
vissa jopa teatteritoimintaan. Niin larppaamisessa
kuin pdytdroolipeleissakin improvisoinnilla on suuri
rooli; sadnndt ja kasikirjoitus ovat yleensd vain suun-
taa antavia ohjeita.

Tunnetuimpia roolipeleja ovat Dungeons & Dragons
-fantasiamaailmoihin sijoittuvat pelit, joista ensim-
mainen ilmestyi jo vuonna 1974. Sitd pidetddnkin
yleisesti maailman ensimmadisend roolipelind. My6-
hemmin sarja on laajentunut jo ihan omaksi fantasi-
auniversumiksi oheistuotteineen. D&D-pelien kehit-
tely jatkuu edelleen.

Kirjastojen varsin hyvasta roolipelivalikoimasta voi
poimia vield erillisend mainintana Cyberpunk 2.0.2.0.:
Jotain pimedstd -roolipelikirjan, joka on julkaistu
vuonna 1990. Se on kuitenkin jdlleen noussut lainaa-
jien suosioon pelimarkkinoille vuonna 2021 ilmes-
tyneen, samaan roolipeliin/maailmaan pohjautuvan
Cyberpunk 2077 -konsolipelin myo6td. Pelien maail-
massa eri lajityypit kohtaavat valilld hyvinkin sau-
mattomasti.

Pihapelit ja urheiluvilineet

Kirjastojen valikoimista 16ytyy my0s laajasti muuta-
kin pelillista aktiviteettia kuin kotien olohuoneissa tai
tietokonenurkkauksissa pelattavat pelit. Myos ulko-
harrastukset on huomioitu ja kirjastot tarjoavat lai-
nattavaksi erilaista ajanvietettd vaikkapa kesapaivien
viettoon puistossa tai talvisiin ulkoiluretkiin.

Kirjastoihin on hankittu lainattavaksi pihapeleiksi mm.
molkkya ja petankkia (pétanque). Lainattavia urheilu-
valineitd on tarjolla sulkapalloseteista tennismailoi-
hin, pesdpallomailoista ja -rapyldistda katusdhly- ja
pingissetteihin sekd lumikenkiin asti, joten varmasti
jokaiselle 16ytyy jotakin.

Muuta pelattavaa

Kirjastoista 10ytyy lisdksi my0s paikan paalla kirjas-
tossa koottavia palapelejd. Tama aineisto ei sovellu
lainattavaksi, mutta on osoittautunut varsin suosituk-
si ajanvietteeksi kirjastoissa. Poydille aseteltuja pala-
pelejd asiakkaat kokoavat joko ihan satunnaisesti ohi
kulkiessaan tai sitten saapuvat oikein varta vasten pai-
kalle. Palapelien kokoamisessa kirjastossa nakyy myos
voimakkaana yhteisollisyys: hyvin usein palapelin
ympadrilld nakee useampiakin ihmisid palasia yhteen
sovittelemassa. Palapelien lisdksi my0s shakkia on
kaytetty yhteisopelind. Periaatteessa moni muukin peli
voi soveltua oivallisesti ajankaytt6on kirjaston tiloissa.



Pelititjallisuus

Pelikirjallisuus termind on varsin laaja. Se voi tar-
koittaa opaskirjoja yksittdisistd peleistda, pelien tai
peliteknologian historiaan liittyvia kirjoja, tai pelien
maailmoista ja/tai hahmoista kirjoitettuja romaaneja.
Tdssd yhteydessa paneudutaan kuitenkin omaan eri-
tyiseen pelikirjallisuuden alalajiin eli pelattaviin kir-
joihin.

Pelattavat kirjat on lukijalta toiminnallisia reaktioita
ja ratkaisuja vaativia kirjoja, jotka tarjoavat suoraan
luettavan tarinan sijaan interaktiivisen eldmyksen,
jossa kirjan lukijan teoilla ja ratkaisuilla on vaikutusta
kirjan tarinan kulkuun.

KIRJASTOISTA LOYTYY SEURAAVANLAISIA
PELATTAVIA KIRJOJA:

« Cantaloop: breaking into prison (Lookout GmbH,
2020. Kieli: englanti). Kirja sisdltdd irtokortteja,
joiden avulla kirjan sivuilla etenevaa tarinaa
ratkotaan pelaajan voidessa tehda valintoja lapi
tarinan.

Taistelupeli-sarja: Velhovuoren aarre, Mustan
tornin valtias, Kauhujen metsd, Avaruuden vangit,
Varkaiden kaupunki (Otava, 1987-1988). Perin-
teisen pdytdroolipelin hengessd toteutettuja
kirjoja, joissa tarina etenee pelaajan tekemien
valintojen mukaan. Yksin pelattavassa tarinassa
pelaajan hahmo kehittyy tarinan aikana saaden
uusi kykyjd ja varusteita. Eteneminen perustuu
tuuriin, silla kirjassa tehtavien valintojen (”’jos
valitset vaihtoehdon A, mene sivulle X, jos taas
valitset B, mene sivulle Y”) jdlkeen tapahtuvat
taistelut vihollisten kanssa kdyddan noppaa heit-
tamalla.

« Valitse oma seikkailusi -sarja: Aikaluola, Matka
meren alla, Matka avaruudessa, Vampyyrien maa
(Gummerus, 1985-1986). Taistelupeli-kirjoihin
verrattuna hieman yksinkertaisempia nuorem-
mille tarkoitettuja kirjoja, joissa tarina etenee
lukijan/pelaajan tekemien valintojen perusteella
sivuilta toisille hyppien.

Kirjastoista 16ytyy myos lukuisia erilaisia ratkaisu- ja
etsintatehtavdkirjoja joissa mm. koitetaan etsid vaik-
kapa tietty hahmo kirjan yleensa isokokoisesta ja yk-
sityiskohtia vilisevastd kuvasta. Esimerkkina vaikkapa
lasten keskuudessa hyvin suositut Missd Vallu? -Kirjat.
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Lopuksi

Sana ”peli” herdttdd meissd kaikissa taatusti tunte-
muksia ja muistikuvia. Omasta kontekstista riippuen
mieleen voivat tulla vaikkapa lapsuuden pihapelihet-
ket jalkapallon parissa, yhteiset lautapeli-illat ka-
veriporukassa, maanmainiot larppisessiot liverooli-
pelaamisen merkeissa tai viihdyttavat hetket kotona
konsolin ddressd, toisiin maailmoihin hetkeksi taysin
uppoutuneena.

Pelejd ja kirjastoja yhdistda se, ettd molemmilla on
vahva rooli monen ihmisen eldmadssd. On siis aivan
luonnollista, ettd myo6s kirjastot pyrkivat pysymdan
ajan hermolla pelimaailman suhteen, tarjoten ih-
misille uusia sisdltdja perinteisten kirjojen rinnalle.
Tampereen kaupunginkirjaston pitkdaikaista kokoel-
mapaallikk6d Maarit Helénid vapaasti lainaten:
HALUNNEET MAHDOLLISTAA

ASIAKKAILLE SEN, ETTA KAIKILLA OLISI
MAHDOLLISUUS LAINATA JA TESTATA MYOS
AINEISTOA, JOTA ElI VALTTAMATTA OMAAN
KOTIIN TULISI HANKKINEEKSI ESIMERKIKSI
KORKEIDEN KULUTTAJAHINTOJEN VUOKSI”

KIRJASTO ELAA AJASSA. OLEMME

MAARIT HELEN

Esimerkiksi konsolipeleja on hankittu Tampereen
kaupunginkirjastoon ensimmadistd kertaa vuonna
2011. Silloin peleja hankittiin kerralla 350 kappaletta
jailmeisesti kysyntda ja tarvetta oli, silld paikallisleh-
ti Tamperelainen otsikoi 23.3.2011 aihetta kasitelleen
juttunsa ”Kaikki konsolipelit lainattiin heti kirjas-
toista”.

My0s asiakkaiden toiveita kuunnellaan herkalld kor-
valla. Peliharrastajien hankintaehdotuksia ja vinkkeja
otetaan aina mielellddn vastaan kokoelmien moni-
puolisuuden takaamiseksi. Pihapelien ja muiden ur-
heiluvélineiden soveltuminen lainauskayttoon (help-
po sdilyttda, ei vaadi erityista huoltoa) asettaa omat
rajoituksensa. Rajoituksia 16ytyy myos lauta-, rooli-
sekd konsolipelien hankintaan, mutta padsaantoisesti
kirjastot pystyvat vastaamaan varsin hyvin kysyn-
tdan. Peliaineistoista onkin tullut olennainen osa kir-
jastojen monipuolista kokoelmaa. Pelit ja peliharras-
tus eldd, hengittda ja voi hyvin myos kirjastoissa.

Viitteet

Helén, Maarit: Hiljaista tietoa ja sanomaa kirjastos-
ta. PiKen kirjastoklubin haastattelu. YouTube 25.5.2022.

https://www.youtube.com/watch?v=-yaoXRrlXZI

Ramo, Marjo: Kaikki konsolipelit lainattiin heti kirjastoista.
Tamperelainen 23.3.2011.


https://www.youtube.com/watch?v=-yaoXRrlXZI




Peliaineiston siilytys kirjastossa

ILARI REUHKALA

ainattavien pelien sdilyttdmiseen ja esilld pitd-

miseen on kirjastoissa monenkirjavia toimin-

tatapoja, joita sanelevat ensisijaisesti kirjaston
sijainti ja kdyttajakunta. Kaikille sopivaa ratkaisua ei
ole ja kunkin kirjaston oikea tapa toimia 16ytyy ai-
noastaan kokeilemalla.

Lainattavien konsolipelien pitdminen esilla kirjastoti-
lassa riippuu valitettavasti keskeisimmin siitd, kuinka
isona vaarana niiden varastaminen on. Kun kirjastoon
ldhdetddan rakentamaan pelikokoelmaa, kannattaa
lahtokohdaksi tietenkin aina ottaa luottamus. On silti
tervettd realismia varautua vaarinkaytoksiin. Mah-
dolliset valvontakamerat kannattaa ainakin suunnata
konsolipelihyllya kohti.

Kérjistden varkaudet ovat sitd isompi uhka, mitd
isommasta kaupungista on kyse. Erityisesti kirjaston
sijainti ostoskeskuksissa on osoittautunut ongelmak-
si. Ratkaisuna on pdddytty siihen, ettd pelit saa lainaan
vain asiakaspalvelusta henkilékohtaisesti asioimalla.
Helsingissd ndiden pelien tyhjat kotelot ovat hyllyssa,
Espoossa seka kotelot ettd pelit ovat lukkojen takana.
Osassa kirjastoissa ne ovat lukituissa takahuoneissa
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muovitaskuissa, mutta esimerkiksi Entressen kirjas-
tossa on kdytdssa lukittavat lasivitriinit, joista voi
silmadilla paikalla olevaa pelikokoelmaa. Kdytannodssa
pelien lainaaminen tapahtuu Espoossa kuitenkin 1d-
hes yksinomaan verkkokirjastosta varaamalla.

Useissa kirjastoissa myds varattujen konsolipelien
kanssa on ollut ongelmia silloin kun ne ovat olleet
haettavissa varaushyllystd itsepalveluna. Vaikka pe-
lit saisivat varsinaisella hyllypaikallaan olla rauhas-
sa, voivat ne kadota varauksien joukosta lainaamatta.
IImiota voi selittda se, ettd varaushyllyt sijaitsevat
yleensd melko lahelld uloskdyntid ja varaukset koh-
distuvat yleensd halutuimpiin peleihin. Useissa kir-
jastoissa onkin paadytty siihen, ettd varatut konso-
lipelit pitdd poikkeuksellisesti aina noutaa ja lainata
asiakaspalvelusta.

Lahtokohtaisesti kannattaa laittaa konsolipelit esille
ihan samalla tavalla kuin muukin aineisto eli mahdol-
lisimman houkuttelevasti. Jos houkutus kuitenkin kay
varkaille liian suureksi, tehdaan sitten tarkoituksen-
mukaisia muutoksia. Kangasalan pddkirjastossa on
ollut aikuisten hittipeleja nakyvalld paikalla vapaasti



lainattavissa pari vuotta, mutta yhtddn ei ole varas-
tettu. Asia voi tietenkin muuttua milloin tahansa, eika
sithen valttamattd tarvita kuin yksi rikollinen.

Millaiset hyllyt konsolipelien (tyhjille tai tdysille) ko-
teloille sitten parhaiten sopivat? Kirjastoille tarjotaan
ldhinnd kirjoille suunniteltuja kalusteita ja harvat
AV-kalusteetkin on tarkoitettu joko CD- tai DVD-le-
vyille. PlayStationin ja Xboxin pelikotelot ovat blu-
ray-levyn kotelon kokoisia eli hieman matalampia
kuin DVD:t, ja ne sopivat melko kivuttomasti mihin
tahansa elokuvillekin soveltuvaan hyllyyn. Nintendo
Switchin pienemmat kotelot voivat hukkua hyllyyn
helpommin. Myés erilaisia laariratkaisuja ja vedetta-
via laatikostoja on kdytossad kirjastoissa.

Kangasalan pddkirjastossa pdddyttiin kdyttdmdan
pokkarihyllyd aikuisten konsolipeleille, koska se oli
helposti saatavilla olevista kirjakalusteista se, joka oli
suunniteltu kaikkein pienikokoisimmalle aineistolle.
Yhteensopivuus ei silti ole tdydellinen, koska muovis-
ten koteloiden liukkauden vuoksi pelit pysyvat varsin
huonosti aloillaan.

Lautapelien sdilytys on yksinkertaisempaa, kos-
ka suurta varkausvaaraa ei ole olemassa. Aihetta on
kasitelty kattavasti Laura Kerdsen opinndytetydssa
Lautapelit kirjastossa - itseopiskelumateriaali (Kera-
nen, 2021, liite 1 s. 92—100). Kerdsen materiaalissa on
my0s hyvadt ohjeet lautapelien tarroitukseen ja peli-
komponenttien pussitukseen.

Suurin ongelma lautapelien sdilytyksessa on peli-
laatikoiden wvaltavat kokoerot. Periaatteessa mika
tahansa kirjahylly sopii lautapeleille, kunhan se on
riittdvan syva ja tukeva. Lautapeleja voidaan hyllyt-
tdd monella eri tavalla. Yleisin sdilytystapa on kasata
pelilaatikot padllekkdin, jolloin ongelmana on tietysti
kasan pohjalla olevien laatikoiden kasittelyn vaikeus.
Pitkdaikaisessa sdilytyksessd pienemman laatikon
sdilyttdminen isomman padlld myo0s aiheuttaa sen,
ettd alemman laatikon kansi alkaa painua pysyvasti
sisdan.

Kirjastomaisempi tapa on jdrjestdd laatikot pysty-
suoraan perakkadin pddsanan mukaisessa aakkosjar-
jestyksessd, jolloin minkd tahansa niistd saa otettua
suoraan hyllystd kdteensa ja niitd on helppo “selail-
la”. Tama joidenkin peliharrastajien kdyttdama tapa
kuitenkin edellyttdd, ettd pelin sisdlté pysyy paikal-
laan myds pystysuorassa asennossa. Tdssd auttaa
komponenttien hyva pussitus ja laatikoiden alkupe-
rdisten inserttien jattdminen paikoilleen. Insertilld
tarkoitetaan pelilaatikon sisdlld olevaa lokerikkoa,
johon pelin osat eli komponentit on lajiteltu. Useissa
laatikoissa pelilauta tulee muiden osien pédlle, jolloin
se estdad melko hyvin sisdllén levidmisen laatikkoa
hyllysta vedettdessa.
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Pientd lautapelikokoelmaa voi my0ds pitda esilla vi-
noilla esittelypinnoilla, jolloin edelld mainittujen
jarjestelyjen haitat valtetddn ja kansitaide padsee
oikeuksiinsa. Haittapuolena on tietysti se, ettd pelit
vievdt paljon enemman tilaa hyllyista. Isolle kokoel-
malle tdma ei siis ole jarin realistinen ratkaisu, mutta
silloinkin tdllaisia pintoja kannattaa hyédyntda esi-
merkiksi palautusten ja uutuuksien esittelyyn.

Viitteet

Kerdnen, Laura: Lautapelit kirjastoissa :
itseopiskelumateriaali (opinnaytetyd, 2021).

https://www.theseus.fi/handle/10024/503849


https://www.theseus.fi/handle/10024/503849
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Pelitilat kirjastossa, kirjastot pelitiloina

PAULA RATY & ILARI REUHKALA

Kirjastot pelitiloina

yva Peliliike toteutti PiKe-Kkirjastoille kyse-

lyn, jossa kartoitettiin pelimahdollisuuksia

Pirkanmaan ja Keski-Suomen Kkirjastoissa.
Viidentoista urhoollisen vastaajan ansiosta alueen
pelitiloista, -laitteista ja —aineistoista saatiin suuntaa
antavia maistiaisia.

Kolmanneksessa vastanneista kirjastoista on jonkin-
lainen pelihuone tai -nurkkaus. Tila on usein muus-
ta kirjastotilasta erotettu, minka ansiosta pelihulinat
eivat hairitse muita kirjastonkayttdjid ja myos pelaa-

jat saavat pelata rauhassa. Yleisesti ottaen kirjastossa
pelaamiseen suhtauduttiin hovelisti kaikkialla. Ti-
lojen ja valineiden kaytén kekselidisyys ja moninai-
suus vaikuttaa olevan ominaista kirjastoille. Asiakas-
kdyttoon tarkoitetut koneet ovat usein monitoimisia,
minkd ansiosta kirjastokortilla kaytt6on saatavia
tabletteja ja tietokoneita voidaan joustavasti kdyttaa
myo6s pelaamiseen. Yhta lailla satuhuone voi toimia
pelihuoneena ja pelihuone varattavana leffahuonee-
na.

ONKO KIRJASTOISSA PELITILAA?

Pelitilalla tarkoitetaan tassa esimerkiksi pelihuonetta

tai nurkkausta jossa asiakkaat saavat pelata.
15 vastausta.

13,3%

Kirjastossa on erillinen pelitila

\

20%

Kirjastossa on erillinen pelitila,
lisdksi muualla tilassa saa pelata
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\
66,7%

Kirjastossa ei ole erityista pelitilaa,
mutta kirjastotilassa saa pelata



Mitd kaikkea kirjastossa
voi pelata?

yselyn perusteella Kkirjastoissa pelaaminen on

muutakin kuin pelihallillinen markkinoiden

tehokkainta rautaa eli tietotekniikkaa. Pelikel-
poinen tietokone 16ytyi yli puolesta vastanneista kir-
jastoista, pelikonsoli hieman alle puolesta ja VR-lasit
viidenneksestd. PiKe-kirjastoista 16ytyy esimerkiksi:

PELILAITTEITA

+ PlayStation 4

+ PlayStation 5

* Nintendo Switch

* Nintendo NES Classic Mini

+ Xbox One

+ HTC Vive VR -virtuaalitodellisuuslasit

+ PlayStation VR -virtuaalitodellisuuslasit

Pelailuun sopivia tabletteja oli noin kolmanneksessa
vastanneista kirjastoista. Esimerkiksi Tampereen kir-
jastoissa on kaytdssa lapsille tarkoitettuja tabletteja,
joilla voi pelailla kirjaston tiloissa. Tablettien pelit on
valittu tarkkaan ja ne on suunnattu nimenomaan alle
kouluikaisille. Osa peleistd on opettavaisia (aakkoset,
numerot, koordinaatio, jne.) ja osa liittyy lastenkir-
jojen suosikkihahmoihin, kuten Muumeihin, Viiruun
ja Pesoseen tai Peppi Pitkdtossuun. Mukaan mahtuu
my06s puhtaasti viihteellisid nimekkeitd, kuten Lego ja
Angry Birds -pelit.

Pelipuuhien Kkirjo ei jaa vain koneiden varaan. Esimer-
kiksi Nokialla kirjaston kdytdssd on biljardi- ja pin-
gispdydat nuorisotilojen ldheisyyden ansiosta. Osassa
kirjastoja nuortenosasto ja nuorten tilat ovat sulau-
tuneet saumattomasti yhteen, jolloin pelitilojen ja
-valineiden on ehkd katevinta olla yhteisid. Asiakas-
ryhmén tuttuudesta on etua kirjastolaisille, ja nuo-
risopalvelut ovat usein luonteva yhteistydkumppani
esimerkiksi pelitapahtumia jarjestettdessa.

Kirjastossa pelattavia lautapelejd oli ldhes kaikissa
kyselyyn vastanneista kirjastoista ja niitd on tyypil-
lisesti tarjolla seka aikuisille ettd lapsille. Vastausten
perusteella lautapelien pelaamiseen ei ole missdan
erillistd tilaa, mutta niita voi pelata usein varsin va-

Kyselyn tulokset: mitd kitjastossa voi pelata?

LAUTAPELEJA

TIETOKONE

YHTEISOLLINEN
PALAPELI

PELIKONSOLI

PAKOPELI

PELITABLETTI

SHAKKI

VR-LASIT

BILJARDI

PINGIS

25%

20

50% 75%



paasti kirjastossa. Monissa kirjastossa on lisaksi yh-
teisollisesti koottavia palapelejd.

Asiakkaat vaikuttavat ottavan kaytettdvista tiloista
kaiken irti. Useimpien kirjastojen henkildkunta lie-
nee todistanut hyllyjen valissa vahintdan piilosta ja
hippaa. Kyselyn vastauksissa mainittiin, ettd lapset ja
nuoret pelaavat kirjastossa paljon myds omilla puhe-
limillaan. Talloin kirjasto tukee pelailua tarjoamalla
virtaa, viihtyisaa tilaa ja istumapaikkoja.

Kuka piidisee pelaamaan?

Suurin osa vastanneista kirjastoista (8/11) lupaili peli-
mahdollisuuksia kaikille idstd riippumatta. Pelitilojen
kaytolle ei valttamadttd ole asetettu erityista yldikara-
jaa, mutta ne sijaitsevat useimmiten lasten- ja nuor-
tenosastojen yhteydessa. Kirjastoissa myds tiedoste-
taan, ettd tdmd aiheuttaa resurssien kohdentumista
tietylle asiakasryhmalle. Eri ikdryhmien osallistumi-
nen pelikulttuuriin on kuitenkin huomioitu esimer-
kiksi tapahtumissa.

Valkeakoskella pelitilojen lahestyttavyytta on paran-
nettu Avoin pelitila -konseptilla: joka toinen maa-
nantai paikalla on ohjaaja joko kirjastosta, nuoriso-
toimesta tai seurakunnasta. Ohjaajan ldsna ollessa
asiakkaiden on helpompi tutustua pelien maailmaan,
10ytad uusia pelikavereita seka kokeilla porukassa pe-
laamista. Ohjaajan kanssa on mahdollista keskustella
peleistd ja jakaa omia pelikokemuksia.

‘ OLEMME HUOMANNEET, ETTA
VARSINKIN LAPSILLE JA NUORILLE
ON TARKEAA, ETTA JOKU AIKUINEN
KUUNTELEE JA KESKUSTELEE HEIDAN
KANSSAAN PELAAMISESTA,”

IINA LEHTINIEMI
VALKEAKOSKEN
KIRJASTOSTA.
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Kurkista neljdan/viiteen
pelitilaan.

Millaisia pelimahdollisuuksia
niista ldytyy?

Kenelle tilat on suunnattu?

Millaisin pelisdanndin
toimitaan?

Pelitilojen tiedot on

koottu kirjastojen sivuilta,
kyselyvastauksista ja avuliailta
kirjastolaisilta.




Valkeakosken
kaupunginkirjasto Valo

Varustus: PlayStation 4 ja Xbox One S -konsolit.
PSVR ja HTC Vive -virtuaalitodellisuuslasit. Poyta- ja
lattiacurling, Dobble-korttipeli ja digipiano.

Peliaika: 1 tunti, VR-lasien kanssa 30 minuuttia.
Pelaajamadadra: PlayStationilla korkeintaan 4 pelaa-
jaa, Xboxilla 2. HTC Vive -laseilla maksimissaan 2
pelaajaa, jolloin toinen voi katsella toisen pelaamista.
Pelivuoron aikana pelitilassa saavat olla vain vuoron
varanneet pelaajat.

Ikdrajat: Tilassa noudatetaan pelien ikdrajoja.
VR-laseja saavat kayttdd yli 12-vuotiaat.
Varaaminen: Kirjastokortilla asiakaspalvelusta.
Jokaisella pelitilaan tulevalla on oltava oma kirjasto-
kortti mukana.

Pelitila sijaitsee lasten- ja nuortenosastolla, mutta on
kaikenikdisten kaytettdvissa. Jokainen pelaaja lainaa
peliohjaimen tai VR-lasit omalla kirjastokortillaan.
Pelattava peli lainataan asiakaspalvelusta tai lainat-
tavien pelien hyllystd. VR-pelit on ladattu valmiiksi
koneelle. Ulkovaatteiden, kenkien, ruokien ja juomien
tuominen tilaan ei ole sallittua. Pelaajat ovat vastuus-
sa peleistd ja laitteista pelivuoron aikana. Peliajan
pddttyessa laitteet tarkastetaan yhdessa henkilékun-
nan kanssa. Henkilokunta kdy pelivuoron aikana kat-
somassa, ettd pelaaminen sujuu niin kuin on sovittu.
Saantodjen rikkomisesta seuraa pelikielto.

Tampereen paakirjaston pelitila.
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Tampereen
pidikigjasto Metso

Varustus: PlayStation 5 -konsoli, PSVR-virtuaalito-
dellisuuslasit, nelja tietokonetta

Peliaika: 1 tunti

Pelaajamaddra: 1—7. Porukan ulkopuolisilla ei ole
varausaikana asiaa huoneeseen.

Ikdrajat: Tilassa saa pelata korkeintaan K7-pele-

ja. Valmistajan suosituksen vuoksi alle 12-vuotiaat
saavat kayttdd VR-laseja ainoastaan vanhemman
valvonnassa.

Varaaminen: Kirjastokortilla lasten- ja nuortenosas-
tolla tai puhelimitse.

Pelitila on tarkoitettu ensisijaisesti alle 15-vuotiaille,
mutta mikali varauksia ei ole, padsevat PS5-kon-
solia kokeilemaan muutkin. Suurin osa peleistd on
valmiiksi ladattu konsolille, VR-1asien pelit ovat
fyysisia levyja.

Tampereella pelihuoneita on my6s Lielahden ja
Tesoman Kkirjastoissa, joissa pddsee pelailemaan mm.
Nintendo Switchilld ja Xbox One -konsolilla.



Toivakan
kirjasto

Varustus: PlayStation 4 -konsoli
Pelaajamadra: 1—2

Peliaika: 30 minuuttia
Varaaminen: Kirjastokortilla

Toivakan kirjaston pelitila sijaitsee lasten ja nuorten
osastolla, mutta on avoinna kaikille. Peleind kdyte-
tdan kirjaston lainattavia peleja. Péyddn ddressa voi
lisdksi tehda lasten palapelejd ja pelata lautapeleja.
Pelitilan sddnndét on laadittu yhdessd viidesluokka-
laisten kanssa, kun pelitila otettiin kdyttoon. Kiroilu,
ruoat ja juomat pelitilassa on kielletty. Sdannot ovat
luettavissa pelitilassa.

Helsingin
keskustakiyjasto Qodi

Varustus: PlayStation 5 -konsoli + PSVR-virtu-
aali-todellisuuslasit, Xbox One X -konsoli + Xbox
Game Pass - tilaus, Nintendo Switch -konsoli +
Nintendo Online -tilaus.

Pelaajamadara: 1-/4

Ikdrajat: Alle 7-vuotiaat padsevat tiloihin vain aikui-
sen seurassa. Tiloissa noudatetaan pelien ikdrajoja.
Varaaminen: Etukdteen kirjastokortilla

Kirjastopelaamisen lippulaiva, Helsingin kaupungin-
kirjaston Oodi, loistaa varustelullaan. Kirjaston sivut
kertovat, ettd Oodissa on kolme ddnieristettya peli-
konsolihuonetta ja yksi iso pelitila. Tiloissa nouda-
tetaan samoja turvallisemman tilan periaatteita kuin
muualla kirjastossa. Pelitilat on pyhitetty ainoastaan
pelaamiseen ja muuta tydskentelyd varten kehotetaan
kdyttamadan kirjaston muita tiloja. Konsoleilla voi pe-
lata niille asennettujen pelien lisaksi omia tai kirjas-
tosta lainattuja pelejd, kuitenkin ikdrajat huomioiden.
Tilojen pelivalikoimaa voi selata ennakkoon netissa.

Oodin isossa pelitilassa on 14 Pelitalon tietokonetta,
joita voivat kayttdd seka lapset ettd aikuiset. Koneita
ei voi varata etukdteen, vaan vuoron saa paikan pdal-
1a. Pelaaminen edellyttaa kirjautumista, ja pelaaja voi
pelata vain ikdrajojen mukaisia pelejd. Tunnukset saa
neuvontapisteestd kirjastokorttia ndyttamalla.

Lielahden kirjaston pelitila.
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Pelitilojen turvallisuus ja
yhdenvertaisuus

elitilojen fyysisestd varustelusta huolehtimi-
sen lisdksi tulisi pelitiloja ja -toimintaa jarjes-
tavan huolehtia tilojen yhdenvertaisuudesta ja
turvallisuudesta. Uskaltavatko kaikki tulla pelitilaan
tai -tapahtumaan? Millaisia yhteisid pelisdant6jd
noudatetaan? Puuttuuko henkil6kunta tilanteisiin vai
huseerataanko pelihuoneessa vahvimman oikeudella?

TyOyhteisén sisdlld on huolehdittava, ettd pelikes-
kusteluun osallistuminen ei edellyta erikoissanaston
osaamista, tiettya sukupuolta tai vahvaa harrastu-
neisuutta. Oma, syvd kiinnostus pelaamiseen voi
jopa vaikeuttaa kriittistd suhtautumista, joten eri-
laisia ndkdkulmia on punnittava tarkoin. Pelitoimin-
taa jdrjestdva voi tahattomasti tukea epdtasa-arvoa
esimerkiksi jarjestdmadlla pelitapahtumia vain pojat
huomioiden. Ongelmakohtien tiedostaminen on tar-
kedd, jotta pelitoiminta pyorii jatkossa terveemmalta
pohjalta.

Pelisddntdja kannattaa pohtia huolella. Huomionar-
voista on, ettd kielteinen asenne voi painaa lieveilmiot
pinnan alle: Jos ongelmia ratkotaan “ei pelaamista, ei
ongelmia!” -mallilla, pelaajat oppivat nopeasti,
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ettd kirjaston pelihuoneessa taytyy vain sietdd kal-
toinkohtelua hiljaa. Kannattaa siis miettia, tarahtaa-
ko “vasikoinnista” pelikielto kaikille ja poistetaanko
suosikkipeli valikoimasta nettitrollin vandalisoitua
pelikokemusta kerran vai mietitddanko vaihtoehtoisia
ldhestymistapoja ja ratkaisumalleja.

Toisinaan oivalluksia hyvistd kdytannoistd voi tulla
ylldttden. Esimerkiksi Metson pelitila muuttui ko-
ronarajoitusten myo6ta rauhallisemmaksi ja siten
kutsuvammaksi mm. perheiden yhteiseen pelailuun.
Rajattu kdyttdjamadrd ja muita hyvia kdytantoja ja-
tettiin sovellettuina voimaan varsinaisten rajoitusten
paatyttya.

Kirjasto voi tehdd osansa yhdenvertaisemman pe-
likulttuurin puolesta lisdamalla myonteista pelitoi-
mintaa. Kirjasto voi toiminnallaan avata padsyn pe-
likulttuuriin ja -yhteis66n esimerkiksi asiakkaille,
joilla ei ole mahdollisuutta hankkia omia pelilaittei-
ta. Erityisesti lapsille ja nuorille pelikuvioista syrjdan
jdaminen voi vieraannuttaa porukasta. Turvallisissa
pelitiloissa vaalittu antirasistisuus ja syrjimattémyys
ovat hyvaa kaytostd myos pelihuoneiden ulkopuolella.



huoneentaulu

Paremman pelitulttuurin TEH?VA

1. TOIMI: Keskeyta vihapuhe tai hairitseva
kommentointi. Kerro, ettd esim. rasistinen,
seksistinen tai loukkaava kommentointi ei ole
ok. Hairintaa ei voi perustella huumorilla tai

trash-talkilla Opiskele lisas aiheesta
perehtymalla hankkeeseen

2. TUE: Osoita pelin aikana tai pelin jalkeen Non-toxic - syrjimaton
tukesi pelaajalle, johon on kohdistettu hairintaa. ; 2,
Raportoi hairitsevasti kommentoiva pelaaja. pehkulttuurl.

3.PELAA: Nauti pelaamisesta ja anna kaikkien
muidenkin nauttia! Pelaaminen kuuluu kaikille.
Paremmassa pelikulttuurissa kaikki voivat
osallistua omana itsendan ilman pelkoa
syrjinnasta tai hairinnasta.
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Lahde: Suomen elektronisen urheilun
liitto. https://seul.fi/non-toxic-gaming/
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Pop up -pelitilat kijastossa
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Kaikki pelitilat eivdt ole pysyvid, eikd niiden tarvitse-
kaan olla. Joka kirjastosta ei valttamattd 16ydy nurk-
kausta pelaamiselle pyhitettdavaksi. Omatoimikirjas-
toissa pelit ja vehkeet voivat olla alttiita varkaudelle,
eikd henkilokunta pysty poissaollessaan huolehti-
maan reilun pelin toteutumisesta. Tall6in on ndppa-
rampaa jarkata pelailua pop upina!

Tapahtumien yhteydessa kirjastoihin on rakenneltu
pakohuoneita ja Pokémon Gon kultakaudella kirjaston
pokestopille houkuteltu pokémoneja ja pelaajia lisa-
tyn todellisuuden avulla. Toisaalla taas rivistd asia-
kastietokoneita villiintyy kerran viikossa ja vihkiytyy
Minecraftin saloihin Kelan papereiden tulostamisen
sijaan.

Erddn kirjaston omistuksessa on kiertdva pelikonso-
li, jolla voidaan loihtia peliolosuhteet kuntoon peli-
tapahtuman ajaksi, vaikkapa ldhikirjastoon syyslo-
maviikon iloksi. Vaikka erillistd pelihuonetta ei olisi,
satuhuone muuttuu sellaiseksi sopivalla varustuksel-
la. Pikeboksit loistavat tilapdisid pelitiloja luotaessa:
lootasta 16ytyy kaikki tarvittava ohjeineen pdivineen.
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https://seul.fi/non-toxic-gaming/
https://nuorten.hel.fi/tekemista-ja-paikkoja/harrastuksia/pelaaminen/non-toxic/
https://youtube.com/playlist?list=PLquEBbMvk_XrUgB5wrX_qDN3M0lFXs4Zy

angasalan pddkirjasto saneerattiin vuonna

2010 ja samalla kirjastolle rakennettiin laa-

jennusosa. Uudistuksen yhteydessa kirjastoon
saatiin runsaasti uusia asiakastiloja, mutta jalkivii-
saasti ajatellen samalla olisi kannattanut rakentaa
myo6s pelihuone. Pelihuoneista tuli kuitenkin kirjas-
tojen vakiovarustusta vasta muutama vuosi myo6-
hemmin. Se, ettd 12 vuotta vanha kirjastotalo on jo
tietyssd mielessd vanhentunut, kertoo siitd kuinka
valtavan nopeasti yleisten kirjastojen tilatarpeet ny-
kydan muuttuvat.

Uudistettuun kirjastoon saatiin kaksi ryhmatyétilaa,
lasten leikkihuone, lukusali ja luentotila Harjula-sali.
Aénieristetty pianohuone kirjastossa on ollut jo vuo-
desta 1977 ldhtien ja siita haluttiin remontissa pitda
kiinni. Eikd mikdan muukaan tila ole muuttunut tur-
haksi. Tarvetta vain olisi ollut vieldkin useammalle
erilaiselle asiakastilalle.

Kirjaston pelitoimintaa suunnitellessa olemme siis
joutuneet kdyttamadn vdhemman optimaalisia rat-
kaisuja. Pelihuoneen puuttumisen takia kirjastolla
ei ole pelikonsoleitakaan, mutta se on osoittautunut
melko merkityksettomdksi puutteeksi. Pirkanmaan
kirjastojen yhteiskdyttdiset konsolit, ensin Pirkka-
lan kunnankirjaston Pelisalkku-hankkeen lainattava
PS4-setti ja myohemmin akepike-kehittdmiskirjas-
ton kiertdava pikeboksi (ks. luku 5, case 9), ovat olleet
aivan riittdvia erilaisten pelitapahtumien jdrjestami-
seen.

Sopivan tilan l0ytdminen tapahtumille on ollut
se iso haaste. Peliviikon 2020 tapahtumamme oli
kokonaan virtuaalinen. Striimasimme Minecraft:
Dungeonsia ja FIFA 21:std kirjaston YouTube-kanaval-
la. Tilana kdytimme toista ryhmadtilahuonetta, joka oli
vuonna 2014 muunnettu digitointihuoneeksi. Adnie-
ristyksen tarpeellisuus tuli nopeasti selville, silld jopa
kahden rauhallisen kirjastonhoitajan pelailusta tuli
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Striimausta turvavalit huomioiden peliviikolla 2020.

niin paljon ddntd, ettd pelitoiminnan voi sanoa hai-
rinneen kirjaston muita asiakkaita.

Vuoden 2021 peliviikolla jdrjestettiin PS4-pelailua
Harjula-salissa, koska sielld oli mahdollista pitaa ko-
ronapandemian edellyttamia turvavdleja ja esitystek-
niikan ansiosta pelikuvaa pystyi heijastamaan isolle
kankaalle. Tila on kuitenkin ensimmadisen kerroksen
perdlld eli sinne on mahdotonta eksya spontaanisti.
Osallistujia olikin pyé6red nolla.

Osallistujien houkuttelemiseksi pelitapahtumat tu-
lisikin jarjestda sielld missd asiakkaita muutenkin on.
Toisaalta sekadn ei riitd, jos ajankohta sattuu olemaan
huono. Kesdlld 2020 pdakirjaston jarjestettiin lauta-
pelien peluutusta yhteistydssd seurakunnan nuoriso-
tyon kanssa. Paikaksi valittiin tuolloin musiikkiosas-
ton ja nuortenosaston yhteinen erkkeri, jossa nuoriso
kirjastossa yleensa oleskelee. Tapahtuma jdrjestettiin
siis ns. parhaalla paikalla, mutta osallistujamdara jai
pieneksi, koska lapsia ja nuoria ei muutenkaan ollut
liikenteessa.

Olemassa olevien tilojen muuttamista pelihuoneiksi
on myd6s mietitty. Pelihuoneen olisi hyva olla dani-
eristetty, mutta ainoa ddnieristetty yleisétilamme on
pianohuone, joka on liian pieni. Sinne ei kdytdnndssa
ole mahdollista luoda muita toimintoja, koska pia-
no vie niin suuren osan pienesta tilasta. Se on myés
melko aktiivisessa kdyt6ssd ja ilmaisen soittotilan
tarjoaminen asiakkaille on tdrkedd. Digitointihuoneen
tapauksessa adnieristyksen puute on ensisijainen on-
gelma. Lisdksi asiakkaamme digitoivat edelleen mel-
ko aktiivisesti.

Olemassa olevia palveluja ei saisikaan ajaa alas tois-
ten tieltd, koska kirjaston tulee tukea monenlaista
harrastustoimintaa eikd asettaa yhden asiakasryh-
man tarpeita toisen edelle. Pelaajat ovat yksi ndista
asiakasryhmistd muiden joukossa.



Pakopelit

akopeleissd pelaajat suorittavat tehtdvia ja rat-

kovat pulmia kehystarinan puitteissa. Pako-

pelit sijoittuvat usein suljettuihin huoneisiin,
jolloin tutkittava ja lavastettava pelialue on vaiva-
tonta rajata. Pelityyppid kutsutaankin helposti pako-
huoneeksi, vaikka samantapaisia seikkailuja voidaan
jarjestda pihallakin, eikd niiden tarvitse liittyd pake-
nemiseen milldan tavalla.

Tunnelma ja tarinallisuus ovat pakopelien valtte-
ja, silld niihin sisdltyy liki roolipelimdinen tilaisuus
uppoutua pelimaailmaan puuhastelemalla fyysisesti
kohti loppuratkaisua. Harva pelaaja innostuu kasasta
lukkoja ja satunnaista vihjeroinaa ilman minkdanlais-
ta taustamotivaatiota, mutta haistelutehtdava Mesta-
rietsivd Peppusesta innoittuneessa pakohuoneessa
onkin jo toinen juttu! Lukitusta huoneesta pakenemi-
sen ohella tyypillisid taustatarinoita ongelmanratkai-
sulle voivat olla vaikkapa rikoksen selvittdminen tai
uhkaavan katastrofin valttaminen.

Mehukkaan juonen lisdksi tunnelmaa voidaan luoda
sitomalla peli visuaalisesti teemaan sopivalla
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rekvisiitalla ja lavastuksella. Kirjasto-oloihin pas-
seleita inspiraation lahteitd voisivat olla vaikkapa
Agatha Christien dekkarit, Harry Potterin maailma tai
Cthulhu-mytologia. Kohderyhmd kannattaa kuiten-
kin pitdd mielessd, silla sukututkimusmysteeri ve-
donnee asianharrastajiin vankemmin kuin moniin
ekaluokkalaisiin.

Pakopelailu tapahtuu useimmiten ryhmassa ja kehit-
tdd yhteisty6taitoja. Pelaajien tukena on ohjaaja, joka
perehdyttda pelaajat tarinaan ja sdantdihin. Tiimin
ulkopuolisena salaisuuksien vartijana han voi vinka-
ta poppoota oikeaan suuntaan, jos ryhmad vaikuttaa
jumittavan umpikujassa tai ratkaisukeinot uhkaavat
lipsua sdantdjen vastaisiksi.

Akepike-kirjastoissa ainakin Valkeakoskella, Sasta-
malassa ja Tampereen Tesomalla on toteutettu kirjas-
tolaisten luomia pakopelejd tapahtumien yhteydessa.
Kyselyyn vastanneista kirjastoista pakopelin tekoa oli
uskaltautunut testaamaan kaksi viidesosaa. Tapahtu-
miin syntyneet pakohuoneet ovatkin oiva esimerkki
pop up -pelitiloista.



TEHTAVA

Pelaa Kirjastolainen vailla
menneisyytta -pelia

Pirkanmaan ja Keski-Suomen seka
Eteld-Pohjanmaan, Pohjanmaan ja
Keski-Pohjanmaan kehittamiskir-
jastot ovat julkaisseet A&nia tule-
vaisuudesta - musiikki, kirjastot ja
mahdollisuudet -oppaan kirjastojen

musiikkiosaamisesta. Oppaan kaveriksi

on kehitetty virtuaalinen pakopeli Kir-
jastolainen vailla menneisyytta. Pelia
voi pelata nettiselaimessa ja ratkaisun

avaimet katkeytyvat oppaaseen. Peli on

suoraviivainen, joten harhaan eksymi-

sen riskia ei ole, ja peliin sisaltyva vink-
kijarjestelma talutti sita testanneen sa-

velkorvattoman seikkailijan armeliaasti
[api musikaalisemmista mysteereista.

https://www.akeroomescape.fi/fi

Pakopelitietoa ja -ideoita:

Koiranen, Joona: Pedagogiset pakopelit
(2019) Heidi suosittelee!

Kortesuo, Katleena: Pakohuone : suunnittele,
toteuta, pakene (2018) Heidi suosittelee!

Kinisjarvi, Jemina: Mita ihmetta! : arvoituksell-
ista ryhmatoimintaa (2021)

Aerila, Juli-Anna & Kauppinen, Merja: Sytyta
lukukipina : pedagogisia keinoja lukuinnon
herattelyyn (2019)

Parkki, Tuomo: Make Your Escape (2020), si-
vusto ja e-kirja; https://tinyurl.com/pakopelit
Kariniemi, Teemu: Pakohuonepedagogiikkaa
(2020); https://bit.ly/pakohuonepakissa

Cheat code! Hanki apua ammattilaiselta,
lainaa valmista pakopelia tai rydsta Kir-
jastot.fi -ideapankki:

Pakohuonepeli Harry Potterin maagises-
sa maailmassa | https:/www.kirjastot.fi/
node/219316

Suomen kirjainstituutin
lainattavat pakopelit

uomen Kirjainstituutti on valtakunnallinen

lukuinnostaja, jonka missiona on kirjalli-

suuskasvatuksen vieminen eteenpdin. Kirja-
instituutti ja Suomalaisen kirjan museo Pukstaavi
ovat tutkailleet mahdollisuuksia hyodyntaa pelilli-
syyttd ja eldmyksellisid pelisovellutuksia kirjalli-
suuteen tutustumisessa. Museon pihalta 16ytyy mm.
mobiilipeli ja Pukstaavissa on vaihtuvina ndyttelyina
perinteisid pakohuoneita, joita museovieraat pddse-
vat pelaamaan.

Intendentti Mari Immonen Suomen Kkirjainstituutis-
ta kertoi Hyvan Peliliikkeen koulutustapahtumassa
kouluille lainattavista pakopeleistd. Pop up -pakope-
lin ideaa on aiemmin testattu messuilla, jolloin syntyi
ajatus kehittdd kiertdavan pakopelin konseptia pidem-
malle kouluyhteistydn suuntaan.

Lainattavat pakopelit on kehitetty yhteistyossa Tam-
pereen kaupungin perusopetuksen kanssa. Ideana on
ollut luoda pop up -pakopeli, joka voidaan pystyttaa
ja purkaa tarvittaessa. Pelit kulkevat paikasta toiseen
kdtevasti laukuissa, joihin kaikki osat saa pakattua
siististi seuraavaa kayttdjaa varten. Tampereella pe-
lejd lainataan kouluille Tampereen kaupunginkirjas-
ton kirjasarjalainauksen kautta.

MURHAMYSTEERI YLAKOULULAISILLE

Pakopelin juoni py6rii murhamysteerin ratkaisemi-
sen ymparilld. Murha-asetta etsitdan dekkariklassi-
koihin liittyvissd ongelmanratkaisutehtdvissa, joiden
kautta kdyddan lapi lajityypille ominaisia piirteitd.
Pelissa on aineistona oikeita kirjoja, joten oppilaat
altistuvat kirjavinkeille kuin varkain. Murhamysteeri
ei vaadi jatkuvaa ohjausta, silld se ohjaa itse itsedan
muun muassa vihjekorttien avulla. Ndin nuoret paa-
sevat toimimaan ryhmdssa keskendan. Peliin liittyy
lisdtehtdvia, jotka mahdollistavat aiheen jatkotydsta-
misen myShemmin didinkielen tunneilla.

KADONNEEN TUPSUN
ARVOITUS -PULMASALKUT

Ekaluokkalaisille suunnatun pulmapelin keskifssa
ovat sadullisuus ja satukirjat. Aikuisen rooli ohjaaja-
na on tarked, silld opettaja toimii tarinan kertojana
pelituokion alussa ja lopussa. Pulmien ratkominen
motivoidaan sadun avulla: Satuhahmo Kukan ystdva,
Tupsu, on hukassa ja lapset padsevat auttamaan et-
sinndissa seuraamalla vihjeitd ja ratkomalla pulmia.
Salkkujen ja tehtdvien varikds ulkoasu on huolellises-
ti mietitty teemaan sopivaksi. Pelaaminen tutustuttaa
pelaajat satujen maailmaan ja erilaisten lastenkirjo-
jen kuvitukseen.


https://www.akeroomescape.fi/fi
https://tinyurl.com/pakopelit
https://bit.ly/pakohuonepakissa
https://www.kirjastot.fi/node/219316?language_content_entity=fi
https://www.kirjastot.fi/node/219316?language_content_entity=fi
https://www.kirjastot.fi/node/219316
https://www.kirjastot.fi/node/219316

KIITTAVAA PALAUTETTA

Pelaajilta saadun palautteen perusteella pakopelit
ovat onnistunut keino luoda eldmyksellinen kirjal-
lisuustuokio. Pop up -pakohuone on tavallisuudesta
poikkeava oppimisymparistd, jossa innostavuus ja
toiminnallisuus korostuvat: pelit antavat mahdolli-
suuden tutkia kirjaa ryhmadssa tavallisuudesta poik-
keavin tavoin.

Murhamysteeripelid opetuksessa hyddyntanyt didin-
kielen ja kirjallisuuden lehtori Virpi Matala kommen-
toi syksylld 2021:

“Palaute sekd omat kokemukseni ovat olleet oikein
hyvid. Haastattelemani oppilaat ja opettajat ovat ol-
leet oikein innostuneita pakopelistd. Pelin kokoami-
seen kannattaa ensimmadiselld kerralla varata aikaa
enemman kuin 20 min, mutta kun homman oppii,
kokoaminen ja valijdrjestelyt sujuvat sutjakasti. Pa-
rasta on kuitenkin, jos pelin saa pystyttdad tilaan, jossa
se voi olla pidemman aikaa pelattavana. Kaikki ryh-
mat eivdt saaneet omalla ajallaan pelid loppuun, joten
ei haittaa, vaikka sama ryhma kokeilisi sitd useam-
mankin kerran.”

PEDAGOGINEN PAKOPELI
HENKILOKUNNALLE / KOTIPALVELUT

Tampereen kaupunginkirjaston kotipalveluosasto
on luonut pakopelin, jonka ideana on muiden osas-
tojen henkilékunnan tutustuttaminen osastoon ja
kotipalveluty6hon. Pelin kehittdneet kirjastonhoita-
jat Heidi Ollikainen ja Reetta Saine kertoivat pelistd
syksyn 2021 koulutustilaisuudessa. Pelissd pelaaji-
en on onnistuttava sijaistamaan mystisen sairauden
nujertamaa kotipalvelun henkil6kuntaa ja pakattava
aineistokassi asiakkaalle 1dhtovalmiiksi seuraamal-
la viimeisen ty0kuntoisen kotipalvelulaisen jattamia
vihjeita.

Pakopeli toimi loistavasti arjen tarpeiden pelillista-
misessa: tarina johdatti pelaajat tehtdvien pariin ja
viritti kiinnostuksen oppimiseen. Tehtdvien myo6-
td tulivat kdytannossa tutuiksi kotipalvelun tydétilat,
tyGtehtdvien vaiheet ja erityisaineistot. Peliin kehitel -
tiin sopivassa suhteessa helppoja ja vaikeita tehtdvia,
jotta eritasoiset pelaajat viihtyisivat ja kaikki paasisi-
vat pelin syrjaan kiinni. Pelaajien erilaiset vahvuudet
huomioitiin pulmien monipuolisuudella: oli esimer-
kiksi simppelid avaimenongintaa, palapeli ja perin-
teinen numerolukkotehtdva.

Innostus pelintekoon jdi kytemdan kotipalveluosas-
tolle, ja haaveissa on pakopelin jalostaminen asiak-
kaiden pelattavaksi. Talloin olisi huomioitava pelin
tehtdvien mukauttaminen esimerkiksi kaikkien lii-
kunta- ja toimintakykyyn sopivaksi.

APUA! PAKOPELI-

TYHMYYS RIVAA!
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Lue pakopelioppaita: niists
saa hyvia kaytannon vinkkeja peliin ja
tehtaviin!

Keraa ideoita: deointivaiheessa

tehtavia ei voi olla liikaa.

Nollabudjetilla liikkeella?

Mita varkkeja, vempaimia, lukkoja, rasioita
yms. kotoa 16ytyy?

Testaa erilaisia tehtdvia -

huomioi kohdeyleisd. Pelissa on hyva olla

vaikeusasteeltaan ja tyypiltdan vaihtelevia
tehtavia.

Paata pelin tavoitteet
erityisesti, jos teet opetuksellista pelia.
Miten pelillinen sisdltd tukee tavoitteiden
toteutumista?

Rakenna tarina, joxa
nivoo tehtavat yhteen loogiseksi
kokonaisuudeksi.

Pilotoi! aloita 1zhipiirists, pyyda
palautetta ja muokkaa pelia kokemusten
mukaan. Vaihda testiryhmaa ja jatka
viilaamista.

Testaa ja Saada, kunnes sopiva
vaikeustaso ja ratkaisuaika |6ytyy. Jos
menee lilan vahan aikaa, pelissa on liian
helpot tehtavat ja toisinpain.

Kun peli on pelattu, ierrata
konsepti ja parantele sitd kokemusten
pohjalta: Voiko ideat ja tehtavat kierrattaa
toiselle yleisélle uuteen tarinaan
paketoituna?

Vinkit antoi Heidi Ollikainen Tampereen
kaupunginkirjaston kotipalveluista.
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Kirjastot virtuaalitiloina ja VR-maailmat

irtuaalitodellisuus ja siihen liittyvd tekno-

logia nousevat muotiin aika ajoin. View-

Master-satukiekoista on kuitenkin edetty jo
pitkalle: nykyaikaiset VR-lasit padssdan pelaaja voi
uppoutua osaksi pelimaailmaa ja osallistua aktii-
visesti sen toimintaan. Virtuaalitodellisuuslaseihin
sonnustautunut pelaaja voi hypatd benji-hypyn, tut-
kia merenpohjaa tai maalata kimaltavia, moniulottei-
sia taideteoksia poistumatta pelituolistaan.

Koska VR-pelaaja on yha fyysisesti tdssd maailmas-
sa, vaatii pelailu turvallisen ympdriston. Laseista ja
ohjaimista riippuen kannattaa ennen virtuaalitodel-
lisuuteen humpsahtamista raivata tyhjdksi pelaa-
jan valitén ympadristo tai jopa koko huone. Immersio
(ja ehkd sisustuskin) rikkoutuu, jos pelaaja innostuu
heittelemadn palloa pelissd tapaamalleen robottikoi-
ralle ja kdsi kalahtaakin kattolamppuun.

Toisille pelimaailmasta valittyvien havaintojen ja
fyysisten tuntemusten ristiriita aiheuttaa matkapa-
hoinvointiin verrattavan olotilan. Kirjaston pelihuone
onkin kdteva paikka testata, miten paa kestaa virtu-
aalitodellisuutta ennen omia VR-investointeja.

Teknologian kehittymisen my6td pddsy virtuaalito-
dellisuuteen ei edellytd miljonddrin tilipussia, vaan
laitteita on tarjolla kirjastoille ja yksityishenkil6il-
le sopivaan hintaan. Erillisten VR-vehkeiden lisdksi
laitteita 16ytyy tietokoneisiin, pelikonsoleihin ja dly-
puhelimiin liitettdviksi.

VUR-lasit vetonaulana:
Kotipalvelut vauhdissa

Tampereen kaupunginkirjaston kotipalveluissa on
sovellettu ennakkoluulottomasti pelillisyyttd ja
VR-teknologiaa asiakkaiden digikynnyksen madal-
tamiseksi. Asiakaskuntaan kuuluu pdaasiassa henki-
16ita, joiden toimintakyky on alentunut esimerkik-
si korkean idn vuoksi ja joilla ei ole mahdollisuutta
asioida kirjastossa paikan pdalla. Yhteisoasiakkaisiin
kuuluu ikaihmisten ja kehitysvammaisten asumis-
palveluita, paivakeskuksia ja pdivatoimintayksikoita.
Rajallisen toimintakyvyn vuoksi monia asiakaskun-
taan kuuluvia uhkaa digimaailman ulkopuolelle jaa-
minen. Kotipalvelut on toiminnallaan pyrkinyt eh-
kdisemddn digikuiluun suistumista vetdmalld ihmisia
mukaan digikuvioihin mahdollisimman varhain.

Kotipalvelut on jarjestdnyt hyvinvointikeskuksissa
“Digi pop up” -tapahtumia, joissa ikdihmisten on ol
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lut mahdollisuus tutustua dlylaitteisiin elamykselli-
syyden kautta. Kirjaston e-aineistojen lisaksi mukana
on ollut esimerkiksi lautapelejd ja tabletteja, jolloin
on voitu nayttdad yhtd aikaa tuttua fyysistd muistipelid
ja sen virtuaalista vastinetta tabletilta.

Eldmyksellisyydestd on apua uusien asioiden mie-
leenpainamisessa, vaikka asiakkailla ei valttamat-
td ole aiempaa kokemusta dlylaitteista ja kyky oppia
uutta saattaa olla syysta tai toisesta heikentynyt. Kun
laitteiden kasittely tulee tutuksi pelailun kautta mu-
kavissa merkeissd, vimpaimiin on helpompi tarttua
my06s muiden asioiden hoidossa.

Sisddnheittotuotteena pop up -pisteelld toimivat
VR-lasit, joille syntyi jopa jonoa. Virtuaalitodellisuus
oli monelle uusi, outo ja ennen kaikkea hauska koke-
mus. Osallistujat ohjattiin istumaan ennen VR-koke-
musta, ettei refleksinomainen vaistoliike kaataisi ku-
moon, kun virtuaalinen leijona tassuttelee tekemdan
tuttavuutta pelaajaan.

Kotipalvelut on ulkoiluttanut pelilaitteita myds pdi-
vatoimintakeskuksissa, jolloin mukana on ollut peli-
konsoli, tabletteja ja VR-lasit. Taustatyénd kotipal-
velut on selvitellyt asiakaskohteen henkilékunnan
kanssa pelilaitteiden sopivuutta ihmisille, joilla voi
olla esimerkiksi neurologisia vaivoja. Varotoimena
pdivatoiminnan oma henkilékunta on pysynyt saapu-
villa ja pelikoneita on testattu istuen.

Ongelmilta onkin vdltytty, ja pelaaminen on he-
rattdnyt osallistujissa innostunutta kiljahtelua ja
vau-efektejd. Esimerkiksi pdivdatoimintakeskus Met-
satuvassa pidetyssa pelipdivdssa VR-lasit olivat jal-
leen uusi elamys useimmille. Kokeiltaviksi oli ennalta
valittu helposti lahestyttdvid ja rauhallisia luontojut-
tuja, mutta asiakkaat kiinnostuivat muistakin vaih-
toehdoista kuten kauhupelistd. Virtuaalitodellisuus
tarjosi erddlle pyordtuolilla liikkuvalle jopa eldmansa
ensimmadisen vuoristorata-ajelun.

PROTIP: VR-LASEJA TESTAAMAAN
HIMOITSEVAN KANNATTAA TSEKATA
PIKEBOKSIEN 1 JA 2 VARAUSTILANTEET!






Peliosaaminen kirjastossa

ANNI AALTO, JULIAANA GRAHN, PEKKA OLLIKAINEN & JARKKO RIKKILA

Miten peliosaaminen liittyy kirjastoon?
/ Julinana Grahn & Jarkko Rikkiléi

eleihin, pelillisyyteen ja pelikulttuureihin liit-

tyva osaaminen ja tietdmys kuuluu kirjastoi-

hin. Osaamiselle on kysyntdd jatkossa entista
enemman, koska pelit ndkyvat tdssd ajassa ja kirjas-
tokontekstissa monin tavoin. Peliosaamista tarvitaan
luonnollisesti pelien kokoelmaty®ssa, tapahtumien
jarjestamisessd, verkkotydssd ja yhteistoiminnan
sekd kumppanuuksien luomisessa. Pelisisdltéjen
avulla kirjasto voi palvella erilaisia asiakasryhmid,
aktivoiden ja houkutellen uusiakin kdyttajia kirjasto-
palveluiden aarelle.

Suorastaan huutava tarve peliosaamisen kehittami-
selle on noussut esille kehittdmiskirjaston kysely-
tutkimuksissa ja koulutusten vapaapalautteissa. Pelit
ja pelaaminen ovat monimuotoisia ilmi6itd, joihin
liittyvissa kommenteissa toistuu yksi konkreetti-
nen piirre: kirjastolaiset haluavat vahvistaa peleihin
— erityisesti digitaalisiin — liittyvda perustietoutta.
Hyva pelilitke -projekti, projektissa jarjestetyt ses-
siot ja -tydpajat sekd tdmad julkaisu ovat syntyneet
reagoinnista kommentteihin. Henkilékohtainen kiin-
nostuneisuus ruokkii motivaatiota uuden oppimiseen.
Tastd syystd haluamme herdttdd kiinnostuneisuuden
viimeistaan nyt.

Kehittamiskirjastossa peliosaamista ldhestytddn sa-
maan tapaan kuin oppimista — omien henkil6koh-
taisten merkitysten kautta. Omien, esimerkiksi lap-
suuden pelaamiseen liittyvien kokemusten mieleen
palauttamisen kautta voi kenties ymmartad, kuinka

33

lasten ja nuorten ndkemys pelaamisesta kirjastoissa
eldd. Se auttaa my0s palauttamaan mieleen omassa
pelaamisessa tapahtuneita muutoksia. Onko tydnte-
kija esimerkiksi vasta konsolipelien my&td huoman-
nut tarttuvansa peleihin? Miten pelaaminen liittyy
omaan vapaa-aikaan tai tyohon? Miten pelit kasit-
televat yhteiskunnallisia teemoja kuten yhdenvertai-
suutta?

Seuraavaksi pohditaan peliosaamista pelien valinnan
ja kirjastoammattilaisten henkilékohtaisten havain-
tojen kautta. Osaaminen asuu ihmisissd ja peliosaa-
misen kehittdmisessd verkostot ovat tdrkeitd. Ta-
voitteena on, ettd peliverkostot eldvat ja kehittyvat
akepike-kehittdmiskirjastotoiminnan osana jatkos-
sakin. Koulutustarjonnan lisdksi erilaisten kirjasto-
jemme erilaiset peliosaajat ovat avainroolissa pelitie-
touden polyttdjing, erityisesti tulevaisuudessa.




Pelien valinta kirjaston kokoelmaan / Anni Aalto

elien valinnassa kirjaston kokoelmaan lahde-

tadn liikkeelle aineiston yleisistd valintaperi-

aatteista. Tampereen kaupunginkirjaston peri-
aatteissa todetaan:

YKirjastoon hankitaan konsoli-, rooli- ja lautapeleja.
Pelejd valitaan kysynnan ja tarjonnan mukaan. Valin-
noissa kiinnitetddn huomiota laatuun ja siihen, etta
peli soveltuu kirjastokdyttéon.”

Hyvin paljon jda siis valitsijoiden harkinnan varaan.
Pelejd on tarjolla enemman kuin kokoelmaan voidaan
ottaa, joten jonkinlaista rajausta on tehtdva. Help-
po tapa ldhted liikkeelle on madritelld millaiset pelit
eivat sovi kirjastokdyttéon. Naihin lukeutuvat muun
muassa pelit, joita voi pelata vain kerran, kuten pa-
kopelit, joissa leikelldan osia; pelit, joissa on lisdpa-
likoita kuten tanssimattoja tai mikkejd, koska niiden
paketit ovat hankalia ja kestdvat huonosti lainaamista
ja pelit, joissa merkittdva osa sisdllésta on kertakdyt-
toisen latauskoodin takana. Totaalikieltdytymisen
syyt ovat siis hyvin kdytdnnénldheisia.

Joissakin kirjastoissa on rajattu pelien hankintaa
myos ikarajojen perusteella, tyypillisimmin niin, etta
K18-peleja ei hankita ollenkaan. N&in jyrkalld rajauk-
sella menetetddn kuitenkin todella monta erittdin
suosittua, laadukasta ja palkittua pelid. Ikdrajan tui-
jottamisen sijaan peleista olisi syytd arvioida valinta-
periaatteissa mainittua kysyntaa ja erityisesti laatua.

Varsinkin laadun arvioimisessa astutaan jo paljon sy-
vemmille vesille, jossa harmaan eri savyt kukoistavat.
Kirjastoon ei voi eikd ole syytdkdan hankkia kaikkea
tarjolla olevaa ja vaatii vankkaa ammattitaitoa arvioi-
da, mika peli hankitaan kirjaston kokoelmaan ja mika
jaa hyljattyna kaupan hyllylle nieleskelemadn katke-
ria kyyneleitd. Mitddn selkeitd oikeita vastauksia ei
valttamadttd ole olemassa ja mitd niukempi budjetti,
sen korkeammalle rimaa pitdisi hilata.

Harrastuneisuudesta on ehdotonta hyotyd, mutta ei
kannata ldhted siitd, ettd pitdisi olla kaiken tietdva
peliguru, jotta valintaa voisi tehdd. Ainakin itselleni
tulee tdman tdstd vastaan pelejd, joista en ole ikina
kuullutkaan. Tdrkedmpda on osata hakea tietoa. Kuin-
ka onnekasta siis onkaan, ettd olemme kirjastolaisina
tiedonhaun ammattilaisia! Pelitrailerit, lehtikirjoi-
tukset ja arvostelut antavat kaikki arvokasta tietoa
siita miltd peli ndyttad, kuinka hypetetty se on, minka
ikaisille se sopii seka siitd onko peli aikansa mestari-
teos, luokattoman huono vai (vield pahempaa) autta-
mattoman keskinkertainen. Tarkedd on tietysti myds
seurata mitd juuri omasta kirjastosta eniten lainataan
ja varataan.
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Oma taiteenlajinsa on lautapelien hankinta, koska
niistd kirjastoon toimitetaan valmiita valintalistoja
vain harvakseltaan ja nekin padasiassa muumimuis-
tipeliosastolta. Perhe- ja harrastajapelit on kaytdva
itse poimimassa lautapelikauppojen tarjonnasta. Itse
valintaprosessi ei kuitenkaan juuri eroa muista pe-
leista.

Peleistd kiinnostuneille valintatyé on aivan huippua
hommaa. Mikdpd sen parempaa kuin pddstd yhdistd-
madn oma harrastus tyontekoon ja perehtyd ”pako-
tettuna” peliuutuuksiin. Kehittdmalla oman kirjaston
pelikokoelmaa tulee samalla levittdneeksi pelaamisen
ilosanomaa yha laajemmalle!

SUOSITELTAVIA TIEDONLAHTEITA
PELIVALINTOJEN TUEKSI:

. Boardgamegeek.com
(lautapelien imdb)

. Lautapeliopas.fi

(kotimaisia arvosteluja ja uutisia)

. Metacritic.com (keras yhteen
nettisivujen ja kayttajien peliarvosteluja)

. Pelaaja- ja Pelit-lehti

. YouTube (trailerit ja muut videot
seka lauta- etta digitaalisista peleista)

. Pegi.info (lisétietoa ikarajoista
pelikohtaisesti)
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Joni Alava tuntee kirjastojen pelitoiminnan
mahdollisuudet / Pekka Ollikainen

oni on Tampereen kaupunginkirjaston kirjas- tamassa asiakkaita pelitapahtumissa, niin nama ovat
tonhoitaja, sekalukija Vonnegutista Tex Wille- aina olleet suosittuja ja pidettyja tapahtumia asiak-
riin - ja kutsuu itsedan kasuaaliksi pelaajaksi. kaiden parissa.

Jonin erityisend kiinnostuksen kohteena ovat urhei-
lupelit seka digitaalisina ettd fyysisind. Vuonna 2015
Joni kartoitti, miten pelit ja pelaaminen ovat edustet-
tuina ja miten niihin suhtaudutaan Suomen yleisissa

Miten ulkopelit soveltuvat lainattavaksi
aineistoksi?

kirjastoissa. Millainen tulevaisuudenkuva peleil- Ulkopelien lainaamiseen kirjastosta liittyy
1d ja pelaamisella kirjastoammattilais- monta asiaa. Ulkopelejd ei valttamat-
ten nikemyksen mukaan on? Teksti td ole luetteloitu lainattavaksi
pohjautuu Pekka Ollikaisen teke- aineistoksi kirjastoissa. Talla
madn haastatteluun, jossa Joni tavalla lainattaviin pelei-
kertoo enemman peleista ja hin liittyy usein myo6s
kirjastoista. se, ettd jossain kir-

jaston ldheisyydessa
on sopiva ulkotila,

Ovatko pelit puisto, tms., jossa
ja pelaaminen pelejd on mah-
kirjaston dollista pelata ja
ydintehtavia? mita varten juuri
Miksi? tietyn tyyppisia
pelejd on han-
Ovat, pelit ovat it- kittu. Toki hy-
sessddn kulttuuri- vid esimerkkejad
sisdlt6ja. Toisaalta loytyy ~ Tampe-
peleilla on vyhteys reen kaupungin-
kirjaston tarjoamiin kirjaston alueelta:
muihin  kulttuurisi- pddkirjasto Metson
saltdihin, kuten kir- vieressda on puisto-
jallisuuteen ja elokuviin. alueita, jotka sopivat
Lisdksi pelit ovat luonteel- loistavasti  esimerkiksi
taan toiminnallisia ja niihin Molkyn tai petankin pelaa-
kuuluu sosiaalinen ulottuvuus. miseen. Meilld taas Messu-
Pelit ovat, kuten muukin lainattava kyldn kirjaston ldheisyydessad on
aineisto, myods sopivia aiheita vinkkauk- esimerkiksi ulkokoripallo- seka jalka-
sille ja suosituksille sekd kirjastossa jdrjestettaville pallokentat.
tapahtumille. Pelit ovat aineisto joka ihmisia kiinnos-
taa ja liikuttaa. Tassdkin asiassa vastaan tulee kdytdssa olevat re-
surssit. Samalla tavalla kuin mitkd tahansa muutkin
Lisdksi kirjastossa opetetaan erilaisia lukutaitoja. aineistot, ulkopeliaineistot pitdisi luetteloida jarjes-
Pelilukutaito on lukutaidon muoto, joka on yha tar- telmdan ja niiden olemassaolon ja kayton kirjastossa
kedmpi. Yhd enenevdssd mdarin nuoret, tytot ja po- tulisi olla 1dpindkyvaa siten, ettd niita markkinoidaan
jat pelaavat, pelilukutaito tulee tdrkedksi siksikin. ja tehdddn asiakkaille nakyvaksi jatkuvasti. Ei niin,
Kirjastossa voidaan avata pelin sisdltdmid teemoja ja ettd pelit sitten unohtuvat kaappiin, kun henkil6-
yleisestikin ymmarrystd siitd mitd se pelimaailman kunnan resurssit ja huomio on jo muiden aineistojen
on ja mihin se liittyy. Pelilukutaito on lukutaito mui- esilletuomisessa.

den joukossa.
Toki olisi mahdollista jarjestdd myos siten, ettd kir-

Pelit tuovat ihmisid yhteen, tarjoavat sosiaalista yh- jasto toimii paikkana, ”vayldna”, ulkopelien lainaa-
teenkuuluvuutta ja eldmyksellisyyttd. Tamén voi miseen. Talléin kuitenkin valineiden lainaamisen ja
huomata esimerkiksi meita 1dhelld olevissa paikoissa huoltamisen vastuu olisi ulkopuolisen toimijan vas-
kuten Metson pelihuoneessa tai Lielahden kirjaston tuulla siten, ettd kirjasto sdilyttdisi valineitd ja antaisi
pelitilassa. Myds mita itse olen ollut mukana peluut niitd asiakkaille lainaksi sovitulla tavalla ja ehdoilla.
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Millainen on mielestasi kirjaston
jarjestama hyva pelitapahtuma? Osaatko
antaa esimerkkia millainen voisi olla
huono tai epdaonnistunut?

Hyva pelitapahtuma on sellainen, jossa asiakkaat
vithtyvat ja ovat hyvalla mielelld valittujen pelien da-
relld. Tapahtuman koko ja sisalt6 ei sindllddn ole rat-
kaiseva tekijd. Yksinkertainen hyva pelitapahtuma on
esimerkiksi sellainen, jossa pelataan ja peluutetaan
jotain sopivia lauta- tai konsolipeleja. My0s esimer-
kiksi oman lautapelin suunnittelutilaisuus voi olla
hyvd pelitapahtuma, varsinkin jos paikan paallda on
asiantuntevaa apua pelin suunnitteluun. Oikeastaan
kaikki pelitapahtumat, joihin asiakkaat haluavat tul-
la, ovat hyvid pelitapahtumia. Huono tapahtuma voisi
olla sellainen, jossa laitteet eivdt toimi toivotulla ta-
valla tai jos pelataan vaikkapa pelid, joka ei ollenkaan
kiinnosta tai sovi asiakkaille, jotka ovat tulleet paikan
pdalle pelaamaan.

Lopputyodssdsi olit lainannut arkkitehti
Rem Koolhaasin ajatuksia siitd, miten
kirjaston tilana tulee palvella erilaisia
tarpeita ja kayttotarkoituksia ja miten

ne tulee myoés suunnitella siten. Haluatko
nostaa esille nyt joitain tekijéitd, jotka
mielestasi tilla hetkelld kannattaisi ottaa
erityisesti huomioon, kun hankkeessa
nyt mietitdan esimerkiksi hyvan pelitilan
ulottuvuuksia?

Varmaankin tilanne tdman suhteen on pysynyt aika
lailla samana. Eli ettd nykydankin kdytdssa on seka
uusia ettd vanhoja kirjastorakennuksia ja niiden pitda
pystyda muokkaantumaan erilaisiin tarpeisiin, myd&s
pelitiloiksi. Uusia kirjastoja suunnitellessa voidaan
pelitila ottaa huomioon jo tilan toimintoja alun pe-
rin suunniteltaessa. Toisaalta kirjaston tiloja voidaan
my0s muokata vdliaikaisesti siten, ettd kirjastossa
voidaan jdrjestdd pelitapahtuma. Kirjastoja on paljon
erilaisia, joten kaikissa kirjastoissa ei valttamatta ole
mahdollisuutta muutella tiloja edes valiaikaisesti.

Mobiilipelit ovat kylld muuttaneet hieman tata peli-
tilan kasitetta viime vuosina siind mielessa, ettda mo-
biilipelithdn eivat sindllddn vaadi mitdan erityista ti-
laa, etteiko niitd pystyisi pelaamaan my®os kirjastossa.
Kirjastoissa meilldkin on kdytdssa Seppo-pelialusta,
joka mahdollistaa sen, ettd koko kirjastoa kdytetdan
pelitilana. Ei tarvitse erillistd suunniteltua pelitilaa.
Kyseessd on siis seiskaluokkalaisten kirjastosuunnis-
tupeli. Seppo-alusta on toiminut todella hyvin ope
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tuskdytossa. Ei tarvitse ponottdd tuolilla vaan voi pe-
laamisen avulla oppia kirjaston kayttod!

Miten nakisit pelien digitaalisen jakelun
vaikuttavan tulevaisuudessa kirjastojen
pelitoimintoihin?

Taman osalta tilanne on tosiaan muuttunut seitse-
madssa vuodessa. Kun kirjoitin graduani, mietin tdta
samaa asiaa ja silloinkin kdvi mielessd, ettd parasta
olisi kirjastoissakin valmistautua siihen muutoksen,
jonka digitaalinen jakelu tuo tullessaan. Konsolipele-
jahdn saa nykydan viela fyysisessa muodossa ostettua
kaikille keskeisille konsolialustoille. Mutta esimer-
kiksi PC-pelien jakelu on siirtynyt tdysin digitaalisel-
le alustalle. Konsolipelien osalta muutos digitaalisen
jakelun suuntaan on vahvasti kdynnissa.

Kiinnostaako globaaleja latausalustoja tarjoavia pal-
velutuottajia suomalainen kirjastolaitos jakelualus-
tana? Tuskin. Niinpa uskon, ettd mikali kirjastoissa
haluttaisiin ottaa aktiivinen rooli suhteessa siihen,
miten julkiset muistiorganisaatiot haluavat peliai-
neistojaan jaella tulevaisuudessa verkossa ja muuten-
kin, pitdisi kirjastojen ldhted mukaan johonkin kan-
sainvdliseen konsortioon tai hankkeeseen. Hankala
kysymys.

Toisaalta olisi mahdollisuus ldhted liikkeelle my®s
pienestd. On olemassa pienempid pelinkehittdjid ja
indie-pelejd, jotka tarvitsevat jonkun jakelualustan
pelien jakelussa. Kirjastot voisivat olla ehkd mu-
kana tammoéisissd hankkeissa, madarittelemdssa ja
tekemdssd uusia mahdollisuuksia pelien jakeluun
pienemmille, riippumattomille toimijoille. Konk-
reettinen tekeminen, ja mukaan ldhteminen vaatisi
kuitenkin jdlleen ldpindkyvyyttd kirjastolta, tai kir-
jastoilta. Aktiivinen rooli tarkoittaisi samalla sitd, etta
kirjastoilla pitdisi myds olla resursseja olla toteutta-
massa muutoksia, ei pelkastdan visioimassa ja pohti-
massa mahdollisuuksia.



lltavuoro kitjastossa - lihteiden ja lihdekritiikin verkkopeli
/ Peleka Ollikainen

ampereen kaupunginkirjastossa on kehitetty misessa. Uusi lahdekritiikin peli onkin suunniteltu
toisen asteen opiskelijoille suunnattu tiedon- ensimmadisen Kkirjastokdynnin jdlkeiseksi lukion tai
haun ldhteiden ja ldhdekritiikin verkkopeli, ammattioppilaitoksen tunnilla yksin tai ryhmdna
"Tltavuoro kirjastossa”. Pelin kehittdmisen taustalla omatoimisesti pelattavaksi tiedonhaun jatkokurssiksi.
on aikaisemmista tiedonhaun ja kirjastonkdytén ope-
tuksen ryhmdkaynneistd saadut kokemukset, Pelissa liikutaan kirjastossa, jossa pelaa-
joiden mukaan monilukutaidon ope- ja auttaa nuorta Kkirjastonhoitaja
tuksen moninaisiin tarpeisiin ei Myrskya selviytymddan kipe-
ole helppo pureutua lyhyella ristd asiakaspalvelu- ja tie-
tunnin ryhmdkaynnilla. topalvelukysymyksista.
Pelissd on kolme ta-
Hanna Nousiainen, toi- soa, joista kahdes-
sen asteen oppilaitos- sa ensimmadisessa
ten kanssa tehtd- kdyddan samalla
vasta yhteistyOstd ldpi tiedonhaun
vastaava pedago- vaiheita ldhtei-
ginen informaa- den valinnasta
tikko Tampe- niiden kriitti-
reen pddkirjasto seen arvioin-
Metsosta kertoo, tiin. Kolman-
ettd  kirjastol- nella tasolla
ta halutaan toi- pohditaan in-
sinaan tiiviita, formaatiolla
erityisesti lukioi- vaikuttamisen
den laaja-alaiseen tapoja ja syi-
oppimiseen liitty- td. Peliin kuuluu
vid opetuspaketteja, monivalinta-  ja
joissa kasitellddn mm. yhdistelytehtaviad,
tiedonhaun  prosessia, ja loppuun asti suo-
aineistoihin  tutustumis- riutuminen vaatii myos
ta ja etsitdadn sopivia lahteita hieman pidemmadn tekstin
omaan tutkimusprojektiin. Li- lukemista ja luetun ymmarta-
saksi voidaan toivoa lukuvinkkausta mista.
didinkielen opetuksen vaatimusten mu-
kaisesti sekd kaunokirjallisuudesta ettd tietokirjois- Pitkdhkoistd tekstipdtkistd pelin testiryhma antoikin
ta. Ajankohtaiset 1dhdekritiikin asiat olisi myd&s syyta kriittistd palautetta. Tekstien pituutta ei kuitenkaan
ottaa esiin opiskelijoiden kdynneilld. Kirjastolla 1&dh- lahdetty endd paljon lyhentdmadan, silld on tarkoituk-
dettiin siis ideoimaan uutta omatoimisesti pelatta- sellista, ettd peli vaikeutuu loppua kohden ja pelaaja
vaa verkkopelid erityisesti juuri tueksi lahdekritiikin joutuu lukemaan tehtdvanannot tarkemmin ja miet-
opiskelun tarpeisiin. timdan vaihtoehtoja monesta nakékulmasta. ”Sehdn
on osa tiedonhakua ja tiedon oikeellisuuden arvioi-
Pelipohjaksi valikoitui kirjastossa jo kdytdssa oleva mista, ettd joutuu kdyttamadan aikaa ja omaa ajattelua
Seppo-pelialusta, jota jo ennestadn kdytetddn Tam- sithen, mikd on luotettavaa tietoa ja mika ei”, pohtii
pereella mm. lukioiden ryhmadkaynneilld kirjaston- Hanna.

kdyton opetuksessa ja kirjaston tiloihin tutustu
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CaseY

MEILTA JA MAAILMALTA

Pelikasvatusperjantait osaamisen kehittéimisessi

Case: Lahden AKEn Pelikasvatusperjantait
Vastaaja: Mediakasvatuskoordinaattori Pasi Kangas, Lahden kaupunginkirjasto, alueellinen kehittamistehtdva

Pelikasvatusperjantai on Lahden AKEn uusi etdkahvikonsepti, jonka avulla kehitysalueemme kirjastoammat-
tilaiset kokoontuvat kerran kuukaudessa Teams-kokouksen merkeissa yhteen pelilukutaidon ja pelisivistyksen
edistamiseksi. Vuoden 2022 aikana kdyddan lapi kaikille avoimen Pelikasvatusta kirjastossa -Liboppi-kurssin
oppisisallot, joten konsepti toimii myds opintopiirind. Jokaisella kerralla mukana on my0s aiheeseen perehtynyt
esiintyjavieras.

PELIKASVATUSPERJANTAIN TAVOITTEINA OVAT:

1. Kirjastoammattilaisten pelikasvatusosaamisen kehittaminen
2. Pelitoiminnan vahvistaminen alueen yleisissa kirjastoissa

3. Pelikasvattajien keskindisen yhteistoiminnan edistaminen

Pelikasvatusperjantaisin linjoille ovat tervetulleita kaikki pelikasvatuksesta kiinnostuneet kirjastolaiset. Kokoon-
tumiset tarjoavat uutta tietoa aiheeseen vasta tutustuville ja mahdollistavat toiminnan kehittdmisen, verkos-
toitumisen ja hyvien kdytdntdjen jakamisen myds pelikasvatukseen jo perehtyneille. Teams-osallistumislinkki
ldhetetddan ennen jokaista tilaisuutta mydés kehittamisalueemme kirjastojen yleisiin sdhképosteihin, josta sitd voi
jakaa eteenpdin kirjaston henkildstolle.

MISTA AJATUS LAHTI?

Tutkimusten mukaan pelaaminen on yksi suomalaisten nuorten suosituimmista harrastuksista ja se nakyy myos
kirjastoissa pelien ja pelitilojen kysynndssd. On kuitenkin hyvd muistaa, etta peleja eivat pelaa ainoastaan lapset
ja nuoret. Viimeisimmadn Pelaajabarometrin mukaan jopa 98,2 % suomalaisista pelaa ainakin joskus jotain ja
pelaajien keski-ika on 42,8 vuotta.

Pelilukutaito on osa monilukutaitoa ja kirjaston sivistystehtava sisdltda myds pelisivistyksen, jonka kehittymisen
tukeminen on tdrked osa laajempaa mediakasvatusta. Se antaa valmiuksia ja taitoja toimia tdman pdivan
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mediakulttuurissa. Pelit ovat iso yhteiskunnallinen ilmi6 ja merkittdavd osa monen ihmisen eldmda. Kirjasto voi
olla mukana tekemdssd Suomesta maailman pelilukutaitoisinta kansaa tarjoamalla aineistoja ja tiloja, avaamalla
sisdlt6ja ja edistdamalla pelikulttuurista vuoropuhelua.

MISSA JA MITEN VOIDAAN TOTEUTTAA KIRJASTOSSA?

Pelikasvatusperjantain voi toteuttaa Teams-kokouksena tai ldhitapaamisena kirjastossa. Konsepti toimii parhai-
ten tilaisuuksien sarjana, jolloin ilmién monipuolinen tarkastelu on mahdollista sopivassa tahdissa ja yhteiselle
keskustelulle jda varmasti aikaa.

MITA VALINEISTOA, TILOJA TAlI OSAAMISTA LOYTYY TAI TARVITAAN?

Tyokoneella, Teamsilla ja toimivilla dani- ja kuvayhteyksilld padsee jo pitkalle. Tilaisuuden vetdjan on hyva pe-
rehtya kasiteltavdaan oppisisaltoon ja esiintyjdvieraan materiaaleihin etukdteen sekda hahmotella kirjastopalve-
lujen nakokulmaa korostavia avoimia kysymyksia pienryhmakeskusteluja varten. On myos tarkeaa kirjata oival-
lukset yl0s ja koota keskustelujen anti osallistujille.

MILLAISIA KOKEMUKSIA JA PALAUTETTA ON SAATU?

Pelikasvatusperjantait ovat kevdan 2022 aikana kerdnneet yhteensd 108 osallistujaa 31 eri kirjastosta. Keskimaa-
rin osallistujia on ollut 22 per kerta. Pelien ja pelikulttuurin eri ilmiéihin on suhtauduttu padosin kiinnostuneesti.
Moni osallistuja on my6s pohtinut ddneen omaa suhdettaan peleihin.

MITEN KONSEPTI TAlI PALVELU KEHITTYY TULEVAISUUDESSA?

Konseptia kehitetddn vuoden 2022 tilaisuuksista kerattavien pienryhmdkeskustelujen muistiinpanojen ja pa-
lautteen pohjalta. Pelikasvatusperjantait voisivat jatkua tulevaisuudessa myos jonkin toisen oppisisallon parissa.
Pelikasvattajien ldhitapaamisia ja yhteisid opintoretkid on toivottu.

Cale¥

Kirjaston pajoissa opitaan pelisiséltd)i Keuruulla

Case: Pelit osana harrastuskerhoa
Vastaaja: Kirjastonhoitaja Tiina Leppinen, Keuruun kaupunginkirjasto

Keuruun kaupunki 1dhti mukaan Suomen harrastamisen malli -kokeiluun, jossa kirjastoa pyydettiin mukaan
tuomaan media- ja kulttuurisisdltéja yhteen harrastuskerhoista. Kerhot jdrjestettiin kolmella eri kylakoululla
kerran viikossa viiden viikon ajan. Peleja tehtiin kahdella eri kerhokerralla. Yhdelld kerralla tehtiin yhteinen jat-
tilautapeli ja toisella kerralla mobiilipeleja.

MISSA JA MITEN VOIDAAN TOTEUTTAA KIRJASTOSSA?

Pelipajat taipuvat kirjaston jarjestettdaviksi hyvin. Pajat voi jarjestad yksittdisind tapahtumina tai osana isompaa
kokonaisuutta. Varsinkaan lautapelipajan jarjestdmiseen ei tarvita ihmeellisid vdlineitd, ldhinna lattiatilaa, aikaa
ja véhdn askartelutarvikkeita. Mobiilipelipajakin on helppo jdrjestdd, jos kirjastolta 10ytyy tabletteja, joille voi
ladata sovelluksia.

MITA VALINEISTOA, TILOJA TAlI OSAAMISTA LOYTYY TAI TARVITAAN?

Lautapelipajaan tarvitaan sopivan kokoinen tila sekd erivarisid papereita ja kynid. Lautapelin tekoon voi kdyttaa
mielikuvitusta, sitd yleensa kaikilta 16ytyy. Lisaksi tarvitaan erilaisia noppia tai esimerkiksi tabletille lada
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tun noppasovellus. Mobiilipelien tekemiseen tarvitaan tabletit
ja niille ladattu ohjelmisto pelien tekemiseen. Meilld ladattiin
maksullinen Loputon Pelihalli (Infinite Arcade by Tinybop) -so-
vellus, joka 16ytyy vain Applen laitteille. Samantyylinen sovellus
Epic Game Maker on ilmainen, mutta sisdltda mainoksia ja so-
velluksen sisdisid ostoja. Ohjaajan on hyva tutustua ohjelmistoi-
hin etukdteen, mutta niitd on melko helppo kayttdd. Pelien teko
onkin paljon kokeilua ja korjaamista.

MILLAISIA KOKEMUKSIA JA PALAUTETTA ON
SAATU?

Molemmat pelipajat olivat lasten mieleen. Peleja tehtiin ja pelat-
tiin innokkaasti viimeiseen sekuntiin saakka ja vahan sen ylikin.
Erityisesti lautapelipaja olisi kaivannut enemmadn kuin varatut
60 minuuttia, koska osallistujia oli paljon ja pelin pelaamiseen
meni ylldttavan paljon aikaa.

MITEN KONSEPTI TAlI PALVELU KEHITTYY
TULEVAISUUDESSA?

Tulevaisuudesta en vield tiedd, mutta varmasti pajat tulevat viela
kehittymdan ja tulevat osaksi kirjaston tarjoamaan palvelua eri-
laisille ryhmille.
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Cavo &

Keskustakiyjasto Qodin oneshot-rooljpelikerho

Case: Oodin Oneshot-roolipelikerho
Vastaaja: Palvelukoordinaattori Heikki Marjomaa, Helsingin kaupunginkirjasto

Tassd kirjaston roolipelikerhossa aloittelijakin pddsee kokeilemaan roolipelaamista ilman minkdanlaista varus-
tepussia tai aiempaa pelikokemusta. Riittad, ettd on kiinnostunut. Kerho ei kuitenkaan ole suunnattu suoraan ja
ainoastaan aloittelijoille, vaan kaikki roolipeleistd kiinnostuneet ovat tervetulleita.

Kerhossa pelataan vain kertaluonteisia yhden illan tarinoita, joiden valilla ei ole juonellista jatkumoa. Kirjastois-
sa on hankalaa pitda ohjelmistossa jatkuvajuonisia kampanjoita. Sen sijaan rakensimmekin yhdessa kerhon, jos-
sa pddsee helposti kokeilemaan erilaisia roolipeleja, pelinjohtamista tai harrastusta ylipdatdan. Ryhmada yllapitaa
osaava porukka vapaaehtoisia pelinjohtajia, joilla on pitkd kokemus roolipeleista.

Roolipelit sopivat kirjastoihin kuin nend pdaahén. Niissa yhdistyy sanataide, luova kirjoittaminen, tarinankerron-
ta, kulttuurisisaltéjen avaaminen ja pelitoiminta. Lisdksi halusin osallistaa harrastajayhteista tekemdan kerhos-
ta sellaisen missa he itse kavisivat.

Kerhon vuosi koostuu kolmesta kaudesta. Jokaisen kauden aluksi pidetdan yllapitdjille suunnittelukokous, jossa
pddtetdan kauden teemasta ja siitd tehddanko kerhon toimintaan jotain muutoksia. Ndin osallistamisen periaat-
teet toteutuvat ja kerho pysyy ajan hermolla.

Olemme myo6s luoneet kerhon peleille tietynlaisen muodon. Ideana on, ettd jokainen kerhon peli tayttdd seuraa-
vat kriteerit:

« peli on kertapeli

« peli on aloittelijaystdvallinen mutta ei ainoastaan aloittelijoille suunnattu
- peli-ilmoitus sisdltaa totuudenmukaiset sisaltévaroitukset

« peli on turvallinen (kdytdssd X-kortti tai muu vastaava turvamekaniikka)
« peli sisaltdaa purkukeskustelun
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MISSA JA MITEN VOIDAAN TOTEUTTAA KIRJASTOSSA?

Rauhallinen kokoushuone tai tapahtumatila toimivat hyvin. Tdmad toimii myos etdtoimintana esimerkiksi Discor-
din avulla. Siirsimmekin kerhon toiminnan koronan ajaksi verkkoon. Ndin itse kerhoa ei tarvinnut laittaa missdan
vaiheessa kiinni.

MITA VALINEISTOA, TILOJA TAlI OSAAMISTA LOYTYY TAI TARVITAAN?

Roolipelit olisi hyvd olla ainakin jollain tavalla hallussa. Ainakin kasitetasolla. Liséksi verkostot ja kontaktit har-
rastajayhteisdihin ja jarjest6ihin ovat arvokkaita.

MILLAISIA KOKEMUKSIA JA PALAUTETTA ON SAATU?

Roolipelikerho on jymymenestys. Palaute on ollut yksinomaan kiittdvaa. Usein kuulee kerrottavan, kuinka joku
on paassyt aloittamaan harrastuksen meiddan kerhomme kautta. Kerhon peleja pidetdan laadukkaina ja se nakyy
myos jasenmadrdssa. Talld hetkelld (kevat 2022) kerhon Facebook-ryhmadssa on jo 771 jdsentd ja lisaa liittyy koko
ajan.

MITEN KONSEPTI TAlI PALVELU KEHITTYY TULEVAISUUDESSA?

Korona-aika toi mukanaan tarvetta etapeleille, joten ne tulevat varmasti jddmaan kerhon ohjelmistoon. Olemme
kevdalla 2022 pilotoineet my6ds kerhon omaa, ainoastaan jasenille striimattavaa keskusteluohjelmaa, ”roolipeli-
rupattoa”, jonka voi katsoa kerhon ryhmadssa. Se tulee todenndkoisesti jadmadan osaksi kerhon toimintaa. Erilaisia
teematapahtumia jarjestetddan edelleen. Syyskaudella 2022 koetamme saada ldhipeluutukset jdlleen py6érimaan
samalla tasolla kuin vuonna 2019.

45



Qae &

Sastamalan kivjaston uusi pelitila

Case: Sastamalan padkirjaston pelihuoneen ja siihen liittyvan palvelukonseptin uudistaminen
Vastaaja: Lastenkirjastonhoitaja Anna Missild, Sastamalan kaupunginkirjasto

Pddkirjaston pelihuone perustettiin hankerahalla vuonna 2015, jolloin tilaan tuli neljd tietokonetta nuorten pe-
likdyttdéon. Viime vuosina pelihuoneen kaytté on hieman hiipunut, ja korona-aikaan se oli tietenkin kokonaan
pois kuvioista. Kirjastolle on vuosien varrella hankittu myos pelikonsoleita, joita on kaytetty tapahtumissa pe-
luutukseen, ja ndmad haluttiin saada aktiivisempaan kdyttoon.

Haave pelihuoneen uudelleen rakentamisesta eli meilld aika pitkdan, mutta kevaalld 2022 oli vihdoin mahdol-
lisuus tarttua asiaan. Tavoitteena oli siis saada pelihuoneestamme seka viihtyisdmpi ettd monikayttéisempi.
Poistimme puolet pelitietokoneista, sisustimme huoneen uudelleen ja suunnittelimme kdytannon toimintaa.
Uutena ajatuksena oli myo0s se, ettd ldhdemme markkinoimaan huonetta myos kaikille avoimena leffatilana,
jossa vaikkapa kirjastosta lainatun elokuvan voi halutessaan katsoa heti.

MISSA JA MITEN VOIDAAN TOTEUTTAA KIRJASTOSSA?

Missd tahansa kirjastossa, josta 10ytyy jokin sopiva tila.

MITA VALINEISTOA, TILOJA TAlI OSAAMISTA LOYTYY TAI TARVITAAN?

Tila sisustettiin rajallisen budjetin vuoksi pddsaantdisesti kierratyskalusteilla ja paljon rekvisiittaa saatiin myos
lahjoituksena. Huoneesta 16ytyy tdlla hetkelld kaksi tietokonetta, pelituolit, sohva, TV ja kolme konsolia: PS4,
Nintendo Switch sekd Nintendo Classic Mini. PlayStationille sekd Switchille on asennettu valmiiksi muutama
peli, jotka vaihtuvat 1—2 kuukauden valein. Jatkossa ajatuksena on, ettd nuoret saisivat itse osallistua pelien
valintaan esimerkiksi Instagramissa jdrjestettdvan ddanestyksen kautta.

Koko henkilékunnan olisi hyva testata kaikkia laitteita, niin jokaisella olisi edes jonkinlainen kasitys niiden toi-
minnasta. Kannattaa nimetd heti ainakin yksi henkilékunnan jasen, joka on vastuussa pelattavien pelien asen-
nuksesta ja asennusten poistosta. Lisdksi tarvitaan kuvalliset ohjeet jokaisen konsolin ja TV:n peruskaytostd
seka asiakkaille ettd henkilokunnalle.
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MILLAISIA KOKEMUKSIA JA PALAUTETTA ON SAATU?

Pelihuoneen avajaiset jdrjestettiin toukokuussa 2022 nuorten cosplay-tapahtuman yhteydessd, joten kokemuksia
ja palautetta ei ole vield kertynyt paljoa. Huoneen toimintaa pohtiessa liikkuvien osasten maara yllatti: varausjar-
jestelmad, pelien valinta, kdyton valvominen, ongelmatilanteiden ratkaisu, nuorten osallistaminen, huonekalujen
ja muun sisustuksen hankkiminen, konsolien asennusoikeuksien miettiminen, yms. Kun yhden asian sai mietittyd
omasta mielestddn valmiiksi, se poiki vdhintddn viisi jatkokysymysta.

Esimerkiksi toimivan varausjdrjestelman luominen oli haastavaa. Ideaalitilanteessa asiakas voisi itse sahkoisesti
varata huoneen ja jarjestelmdstd nakisi suoraan, mitka ajat ovat milloinkin vapaina. Meilld pikkukaupungissa ei
ole kuitenkaan kdytssd valmiita sdhkoisiad ajanvarausjdrjestelmid, joten kaikki taytyy miettid ja tehda itse.

Esimerkiksi seuraavia kysymyksia piti pohtia:

Minka ikainen voi tehda varauksen?
Tarvitaanko varaamiseen huoltajan lupa?
Mitka ovat irtaimiston korvaushinnat?

Kuinka pitkan peliajan voi kerrallaan varata?
Voiko kayttaja varata monta aikaa?

Milloin pelihuone on kaytettavissa?

Kuinka monta huoneeseen voi menna kerralla?
Miten ikdrajoja valvotaan?

Miten konsolien kayttéa valvotaan?

Mita profiileja ja tileja pitaa luoda?

Voiko kayttaa omia peleja?

Miten pelit valitaan?

Meilla asia ratkaistiin ainakin tdssa alkuvaiheessa niin, etta asiakas voi

varata kerrallaan kahden tunnin ajan, mutta siitd voidaan tarvittaessa jous-

taa. Varaamiseen tarvitaan kirjastokortti, ja alle 15-vuotiailta lisaksi vuoden
voimassa oleva huoltajan suostumus. Sitd varten teimme lomakkeen, joka 16ytyy
jatkossa kirjaston verkkosivuilta. Huoltajien luvat kootaan hallinnon verkosta 16y-
tyvdan tiedostoon, josta ne voi tarkistaa. Lupien pyytamiseen paddyttiin, jotta olisi
helpompaa valvoa esimerkiksi ikdrajoja. Tilassa on my0s suhteellisen arvokasta
irtaimistoa, eikd haluttu ottaa sita riskid, ettd vahingon sattuessa huoltajalle tulee
yllatyksend vaikkapa pelikonsolien korvaushinnat.

Pelien maksimi-ikdrajaksi pddtettiin 7, silld huonetta ei haluttu rajata ylakoulu-
laisten ja sitd vanhempien kayttdon. Varaaja voi tuoda mukanaan myds oman pelin
tai elokuvan, mutta silloin kaikkien huonetta kayttavien (max. 4) pitaa ylittaa ikdra-
ja. Jokaisella kayttdjalld pitdd olla oma kirjastokortti, joka esitetddn asiakaspalvelus-
sa ennen huoneeseen menoa.

MITEN KONSEPTI TAI PALVELU KEHITTYY TULEVAISUUDESSA?

Hankintalistan karkipddssa on ainakin isompi TV ja parempi ddnentoisto! Kdy-

tossamme oleva 32 tuuman TV on ollut kylld varsin ndppdrd ottaa tapahtumiin mukaan, mutta peli-
huoneeseen se on auttamatta liian pieni. Koska hankintoihin ei oikeastaan ole rahaa, yritdmme 16ytdd nditakin
ensisijaisesti lahjoituksina. Koska kirjastolla on kesdlld aika minimimiehitys, padtimme aloittaa huoneen mai-
nostamisen vasta syksylld 2022. Talla hetkelld odotamme mielenkiinnolla sitd, ettd saadaan huoneen toiminta
kunnolla alkamaan.

47



Cavo &

Virtuaalista maalaamista UR-laseilla OQodissa

Case: Virtuaalista maalaamista VR-laseilla Oodissa.
Vastaajat: mediatyontekijd Laura Varri ja erikoiskirjastonhoitaja Sanna Huttunen

Tapahtumassa asiakkaat pdasivdt maalaamaan virtuaaliymparistéssa Tilt Brush -ohjelmalla. Jokaiselle asiak-
kaalle annettiin tyhjd virtuaalinen tila, johon sai maalata mitd haluaa. Oodissa oli kdytossd yhdet lasit, joita
yksi asiakas kdytti noin 10 minuuttia. VR-lasien ndkyma oli heijastettu valkokankaalle, jolta muut seurasivat
maalaamista. Tapahtuma oli osa tapahtumasarjaa, jossa esitellddn erilaisia Oodin toisen kerroksen tiloja ja pal-
veluita matalalla kynnykselld. VR-lasit kiinnostavat kaikenikdisid asiakkaita ja harvoilla on niitd kotona. Siksi
haluttiin tarjota helppo tapa testata VR-laseja, ja samalla osoittaa, ettd pelit eivdt ole ainoa VR-sisdltd. Tapah-
tuma kesti kaksi tuntia ja laseja ehti kokeilla n. 12 asiakasta.

MISSA JA MITEN VOIDAAN TOTEUTTAA KIRJASTOSSA? MITA VALINEISTOA, TILOJA
TAI OSAAMISTA LOYTYY TAI TARVITAAN?

Toteuttamiseen ei henkilékunnan lisdksi tarvita kuin ndytt6é ja VR-lasit sekd Tilt Brush -ohjelma. Meilld oli
kdytossa HTC Vive -virtuaalilasit, ja kaikki niiden kayttodn tarvittava on asennettu Oodin Aura-tilaan. Tilt
Brushia voisi kuitenkin kdyttdad myds Oculus Quest -laseilla, jotka ovat langattomat, eivat tarvitse tietokonetta
ja ovat lisdksi edullisemmat. VR-tapahtumia voi toteuttaa 1dhes missd vain, missa on tarpeeksi tyhjaa tilaa. Tilt
Brush on myd&s ddneton, eli sita voi kdyttdad my0s avoimessa tilassa. Pelialue on hyva rajata esimerkiksi tuoleil -
la turvallisuussyistd. Henkilokunta on koko ajan asiakkaan kanssa ja auttaa tarvittaessa. Kirjastossa tarvitaan
tarpeeksi osaamista ja ymmadrrysta VR-laitteista. Henkilokuntaa on hyva olla kaksi pyorittdmassd varsinaista
tapahtumaa. Lasien akun kesto tdaytyy huomioida, ja tarvittaessa varautua vaihtolaseilla tai -akulla.

MILLAISIA KOKEMUKSIA JA PALAUTETTA ON SAATU? MITEN KONSEPTI TAI PALVELU
KEHITTYY TULEVAISUUDESSA?

Tapahtuman helppous ja yksinkertaisuus mahdollistavat sen, ettd uudelleenjarjestdiminen on nopeaa. Virtuaa-
linen taide on aiheena niin laaja, ettd Tilt Brush olisi helppo liittdd osaksi mitd tahansa isompaa tapahtuma-
kokonaisuutta. Tilt Brush on helppokdyttdinen eika aiheuta matkapahoinvointia, joten silla voi hyvin esitelld
VR-maailmaa ensikertalaiselle ja esimerkiksi senioreille. Tapahtumassa kdyneiden asiakkaiden reaktio oli po-
sitiivinen. Tilt Brush on erinomainen matalan kynnyksen ensikokemus VR-maailmaan.
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Pienen budjjetin Harry Potter -teemainen pakotuonepeli
Valkeakosken kaupunginkitjastossa

Case: Harry Potter -pakohuonepeli
Vastaaja: Informaatikko Iina Lehtiniemi, Valkeakosken kaupunginkirjasto

Idea pakohuonepelin jarjestamiseen lahti siitd, kun allekirjoittanut osallistui erittdin inspiroivaan Pelikulttuurit
kirjastossa -koulutukseen 14.2.2019 Tampereen kaupunginkirjastossa. Rattaat 1dhtivdt raksuttamaan heti kou-
lutuksen jalkeen.

Jarjestimme Harry Potter -teemaisen pakohuonepelin Valkeakosken kaupunginkirjasto Valossa osana laajem-
paa Harry Potter -maailmaan sijoittuvaa tapahtumaa ”Tapahtuma-joka-jadkodn-nimedmadttd” vuonna 2019.
Pakohuoneena toimi kirjaston opetusluokka. Pakohuonepelid oli suunnittelemassa muutaman tyontekijan tiimi.
Kenelldkadn ei ollut aikaisempaa kokemusta pakohuonepelien jarjestdmisestd, mutta tartuimme innolla toimeen.
Budjettia meilld ei ollut, joten suurin osa rekvisiitasta oli haalittu tyontekijoiden kotoa, askarreltu itse tai tuunat-
tu kirjastossa jo olemassa olevista tavaroista.

Alkuasetelma oli seuraava: ”Uusi lukuvuosi on kdynnistynyt Tylypahkassa ja ensiluokkalaiset ovat jo thestrali-
vaunuissa matkalla Tylypahkan sisddnkdynnille. Opettajat tekevat vield viimeisid juhlavalmisteluja, kun profes-
sori Lipetit huomaa Lajitteluhatun kadonneen! Selvidd, ettda Radyhdhenki Riesu on tylsyyttaan pdattdnyt piilottaa
Lajitteluhatun jonnekin Tylypahkan uumeniin. Matkalla Riesu on jdttanyt vihjeitd hatun sijainnista pulmateh-
tavien muodossa. Teilld on puoli tuntia aikaa etsid hattu ennen lajitteluseremonian alkua. Onko teistd siihen?”

Pelaajilla oli puolen tunnin aikana ratkottavanaan yhteensd 3 varsinaista tehtdvad ja 1 minitehtavd. Annoimme
kaikille pelin ldpaisseille diplomit. Kaiken kaikkiaan pakohuonepeliin osallistui neljd neljan hengen joukkuetta.
Pakohuonepelid varten oli varattu yhteensd 5 tuntia aikaa, jotta jokaisen pelikerran jdlkeen ehdimme koota huo-
neen takaisin alkupisteeseen.

MISSA JA MITEN VOIDAAN TOTEUTTAA KIRJASTOSSA?

Pakohuonepelin pystyy toteuttamaan varsin vaatimattomissakin puitteissa. Jos kirjastosta ei 16ydy pakohuo-
neeksi kelpaavaa erillista tilaa, voi pakohuoneen jdrjestda vain yhdelld seindlld tai rajaamalla esimerkiksi ser-
meilld kirjastotilasta erillisen alueen ”huoneeksi”. Tdssd on vain mielikuvitus rajana. Jos pakohuonepeli on kon-
septina vieras, suosittelen tutustumaan niihin joko netin tai esimerkiksi Katleena Kortesuon kirjan Pakohuone:
suunnittele, toteuta, pakene avulla. Tunnelmaa voi luoda led-valoilla, sopivalla taustamusiikilla ja ddnitehosteilla
tai sammuttamalla tilasta valot. Valoa saa vdhennettyd myos teippaamalla ikkunoihin jatesakit.
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MITA VALINEISTOA, TILOJA TAl OSAAMISTA LOYTYY TAI TARVITAAN?

Valineistoksi riittad varilliset pahvit ja muut askartelutarvikkeet. Teemaan sopivaa rekvisiittaa voi kysya lainaksi
ty6kavereilta tai ystdvilta tai vaihtoehtoisesti askarrella kaiken kokonaan itse. Jonkin sortin lukollisia laatikoi-
ta olisi hyvd olla, mutta sellaiseksi kelpaavat esimerkiksi vanhat kassalippaat tai arvontalipukelaatikot. Budje-
tin salliessa voi pakohuonepelin kokemusta parantaa hankkimalla esimerkiksi suunta- tai numerolukkoja tai
UV-kynid ja lamppuja. Aikaa kannattaa varata riittavasti, koska suunnittelu (ja tarvittaessa askartelu) vie yllattd-
van paljon aikaa. Vinkkilappuja ynnd muuta kannattaa askarrella useampi kappale, jos jokin pelin tiimellyksessa
hajoaa. Osaamiseksi riittdd mielikuvitus ja heittdytymiskyky.

MILLAISIA KOKEMUKSIA JA PALAUTETTA ON SAATU?

Saimme pakohuoneesta asiakkailta runsaasti kiitosta, ja toivetta uuden pakohuonepelin jarjestamisesta on tullut.
Toivottavasti tulevaisuudessa voidaan jdrjestdd pakohuone vield uudestaan!

MITEN KONSEPTI TAlI PALVELU KEHITTYY TULEVAISUUDESSA?

Tulevaisuudessa pakohuonetta voisi kokeilla eri teemalla ja siihen voisi sisallyttda kirjaston pelitilasta 16ytyvat
VR-lasit. Minua kiinnostaisi my6s digitaalisen pakohuonepelin luominen. Katsotaan mitd tulevaisuus tuo tulles-
saan.
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7. Gamers Universe is Chicago’s first youth-led gaming
convention

Case: Gamers Universe, youth-led gaming convention
Vastaaja: Taylor Bayless
Verkkosivut: https://www.gamersuniverse.org/con-info/schedule

WHAT IS IT ABOUT IN A NUTSHELL AND WHERE DID THE IDEA COME FROM?

Gamers Universe is Chicago’s first youth-led gaming convention. The inaugural one day event was held on May
28, 2022 at the Harold Washington Library Center, the central downtown branch of the Chicago Public Library
(CPL).

The con was created by the Chicago Teen Gamers Guild, a group of eight teens who worked from October 2021
to May 2022 to plan and implement the convention under the mentorship of library staff. While the event was
planned by teens aged 14—18, it was important to the group that the event was open to all ages but with an
emphasis on highlighting youth voices. All of the programs were selected and planned by the teens. A full list of
what was offered can be found on our website.

We have done branch level gaming programming for many years at the library but have never done something
related to gaming on a larger scale. Gaming plays a crucial role in the lives of young people. However, it is often
dismissed as a waste of time by adults and mainstream culture. Video games in particular are often misunderstood
and therefore teen players can feel a stigma or shame related to their interest. We sought to give teens a platform
to share their love of gaming and to create a safe, welcoming and accessible community for gamers, which is why
the Chicago Teen Gamers Guild was formed.
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WHERE AND HOW CAN IT BE IMPLEMENTED IN THE LIBRARY?

While Gamers Universe was a large-scale event, our Chicago Teen Gamers Guild hosted lead up events at local
branches to test their program design concepts. In this way Gamers Universe/CTGG can be a large or smaller scale
program. The lead up events included cosplay workshops, gaming showcases, game tournaments and playtesting
for a teen created escape room game. For us, the most important part of the process was to form the Guild in
order to help guide and provide an authentic youth voice to the planning and implementation of the convention.
The Guild provided teens a space to combine their diverse backgrounds and interests both in and outside of
gaming culture, as well as leadership opportunities.

In order to form the Guild, we opened up applications to Chicago high school students and conducted interviews
focused on their gaming interests. We hired and paid 8 teens for the school year November-December. It was
important to us to pay the teens for their work so they could prioritize both the project and their education in
the after school hours. Teens met twice a week, once in person and once virtually. We also used Discord as a
communication platform and offered asynchronous work hours to give teens more flexibility and compensate
them for their work outside of meeting times.

The project was led by 5 teen librarians from various branches across the city of Chicago in order to provide teens
full support and to make sure branch and neighborhood concerns were integrated into the process.

WHAT EQUIPMENT, FACILITIES OR EXPERTISE CAN BE FOUND OR NEEDED?

CPL as a whole has a library of board and video games that we used to provide an array of programming as well
as tools for creating clothing that we used for supporting cosplay programs. We used our own central library for
the convention as we have a large amount of event space.

We also reached out to many community partners in order to make Gamers Universe happen including:

« Local game developers
« Local gaming businesses (e.g. escape rooms, gaming lounges)
« Local universities with game development and/or esports programs

Our most successful partnership was with DePaul University. We were able to offer workshops by professors and
showcase student created games.

Video game equipment (consoles + controllers) was harder to source. We used equipment that we had at the
library, but it was not enough to meet the demand. During our lead-up events we connected with a company that
rents video game equipment to conventions and e-sports events. They offered to provide game equipment for
future events as an in-kind donation since we are a public institution. We recommend seeking out companies like
this. While not all will be so generous, they will have access to all of the equipment needed to provide full access
to multiple working game systems.

WHAT EXPERIENCES AND FEEDBACK HAVE BEEN GAINED?

The response from the convention was extremely positive. Around 350 people attended Gamers Universe. Many
patrons were surprised and impressed by the fact that the convention was youth organized and planned. We saw
a large number of families attend the convention who remarked on the positive and safe atmosphere for youth
of all ages.

The Chicago Teen Gamer Guild teens were able to reflect on the experience after the convention. While they spoke
about the stress they felt to make everything run perfectly, and the pressure of high attendance, they all felt
they had learned something new. They related how they were proud of their accomplishments including problem
solving under pressure, improvising and helping patrons navigate new experiences. They felt particularly good
about coming together in the moment to overcome technical challenges and changing their approach when
patrons took an unexpected approach to an activity. Because we saw a large number of tweens (8-12 year olds),
the teens had to adjust their expectations in the moment and in so doing, gained experience mentoring and
scaffolding activities to the younger age group. Seeing the excitement and joy of so many attendees, who often
gave them positive feedback directly really enhanced their sense of accomplishment.
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HOW WILL THE CONCEPT OR SERVICE EVOLVE IN THE FUTURE?

In the future we plan to expand the program beyond the Teen department and to collaborate with our Children’s
and Adult departments - especially with a focus on families and the tween audience. We would also like to explore
more robust partnerships with outside organizations to provide more activities to con-goers and educational
support to Chicago Teen Gamer Guild members. We are already exploring a partnership with DePaul University’s
Esports program that would allow college students to mentor Chicago Teen Gamer Guild members.

Other potential evolutions of Gamers Universe would be to offer more events throughout the year and to run a
multiple day con with different program focuses.

In terms of the Chicago Teen Gamer Guild, one future plan is to create formal sub-guilds that would focus on
particular gaming events and services. This would allow for deeper mentorship on the teen’s chosen focus area.
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Pelituuletus-olyelmasayja Tampereella

Case: Pelituuletus-ohjelmasarja
Vastaajat: Pekka Ollikainen ja Veikko Korhonen, Tampereen kaupunginkirjasto

Pelituuletus on Tampereen kaupunginkirjaston toimittama YouTube-peliohjelma, jossa tarkastellaan video- ja
lautapelejd pintaa syvemmaltd. Ohjelmassa kirjaston vaihtuvat asiantuntijat keskustelevat video- ja lautapeleista
sekd esittelevat itse pelaten 1—2 pelid/jakso. Jatkossa suunnitelmissa on myds kutsua mukaan ulkopuolisia vie-
railijoita, esimerkiksi julkkiksia, pelaamaan ja keskustelemaan suosikkipeleistdan ja niihin liittyvista teemoista.

Ajatus ohjelman tekoon ldhti siitd, kun Veikko oli tullut taloon ja kirjaston kdytavilld oli péhindd, ettd nyt olisi
mahdollista ldhted tekemdan uudentyyppisia ”videovinkkauksia” YouTubeen. Korona-aika myos vaikutti siihen,
ettd asiakkaille haluttiin tarjota kirjastosisalt6ja verkossa.

Pilottijakso oli vahvasti toimitettu, etukdteen suunniteltu ja kdsikirjoitettu. Tamad on ty6lds lahestymistapa, mut-
ta samalla aiheeseen voidaan aidosti syventya ja saadaan aikaan kiinnostavia ja uusia ndkékulmia eri lajityypin
peleihin.

Hyvaa ohjelmakonseptissa on my0s se, etta kun voi kokeilla pelien pelaamista livena studiossa, samalla lisddntyy
henkilokunnan oma tieto pelien kulttuureista. Ideana kehityksen alkuvaiheesta asti on ollut avoimuus, ammat-
titaidon kehittdminen ja tiedon jakaminen.

Toteuttamistapaa ei ole konseptoitu tiukasti, vaan se voi vaihdella jaksosta jaksoon. Lyhyestd pitkdan videoon,

erilaisella tekotavalla, esimerkiksi green screenin kanssa tai ilman. My®6s tekija ja toteuttaja voi vaihtua. Tarkein-
td on innostus tekemiseen.
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MISSA JA MITEN VOIDAAN TOTEUTTAA KIRJASTOSSA?

Ohjelmaa voidaan tehda padkirjaston Metso Studiossa, jonne vieraat kutsutaan. Pelituuletus-konseptia voidaan
toteuttaa myos ldhi- tai seutukirjastoissa. Miksei vaikka jossain tapahtumassa tai puistossa jonne porukkaa ko-
koontuu pelaamaan. Formaatti ei ole paikkaan sidottu. Ohjelma voidaan tehda pienesti tai isosti. Pddasia on, etta
toteutustapa muokkaantuu sen mukaisesti mitd pelid pelataan ja kuka pelaa ja miten.

MITA VALINEISTOA, TILOJA TAlI OSAAMISTA LOYTYY TAI TARVITAAN?

Tarkeinta on, ettei vdlineistdstd tai osaamisen tasosta synny kynnyskysymystd tekemiselle. Pelkdlla kdannykalla
kuvaamisesta voi ldhted liikkeelle. Tarkeinta on ryhtyd tekemadn. Kokemuksen ja taitojen kehittyessa jalostuu
myo0s ajatus siitd, mitd kalustoa tekemiseen tarvitaan. Uudet laitehankinnat ruokkivat puolestaan uusia toteu-
tusideoita.

Meiddn kaytossamme on ollut green screen, jolla olemme voineet irroittaa taustan ja vaihtaa sen esimerkiksi pe-
listd kaapattuun videoon. Kuvauskalustona on toiminut Panasonic HC-X2000 ja sen rinnalla kaikkia mahdollisia
kameroita mita kavereilta ja talosta 16ytynyt. Lahes kaikki kamerat kdyvdt tilanteeseen ja voivat tarjota jopa iloi-
sia ylldtyksid, vaikka olisivat vanhoja. Lisaksi kdytdssa on ollut langattomia mikrofoneja. Hyvddan danenlaatuun
kannattaa satsata. Leikkaus on tapahtunut Final Cut Prolla mutta lahes mika tahansa leikkausohjelma ajaa asian.
Ilmaisista 16ytyy esimerkiksi DaVinci iResolve.

MILLAISIA KOKEMUKSIA JA PALAUTETTA ON SAATU?

Innostunut palaute ainakin Metsossa oli pilottijakson pohjalta. My6s minijakso e-urheilusta, joka toteutettiin
nopeammin ja kevyemmin, sai hyvdad palautetta. Erityisesti teknisen toteutuksen osalta siind onnistuttiin mai-
niosti, koska green screen -tekniikan avulla saatiin pelaamisen reaktiot hyvin esille videossa ja myds onnistuttiin
ehka hieman murtamaan keskustelussa e-urheiluun liittyvid myytteja.

MITEN KONSEPTI TAlI PALVELU KEHITTYY TULEVAISUUDESSA?

Uusia teknisid ja visuaalisia toteutustapoja tullaan kokeilemaan, mikali ne palvelevat sisdltoa. Kehityssuuntana
on myos tiivistaminen.

55



Pelaa-PiKeBOKS! lipivalaisussa

Case: Pikeboksit
Vastaaja: Juliaana Grahn, projektisuunnittelija, AKEPiKe

Caheyy,

Yhtena kirjastolaisten peliosaamisen casena toimii myds AKE Tampereen toimialueella Pirkanmaalla ja Kes-
ki-Suomessa toimiva digivdlinelainaamo, lyhyesti pikeboksit. Pikeboksit on tarkoitettu Pirkanmaan ja Kes-
ki-Suomen yleisten kirjastojen henkilokunnan kayttoon.

Boksit ovat erilaisia laitteita ja ohjelmistoja sisaltdavia salkkuja, joiden aiheet vaihtelevat virtuaalilaseista ddni- ja
kuvatuotantoon sekd somettamiseen ja pelaamiseen. Niiden avulla kirjastolaiset voivat tutustua erilaisiin laittei-

siin ja niiden kdytto6n, tuottaa omaa sisaltdd ja jarjestdd tapahtumia kirjastossa.

Bokseissa on kaksi suoraan pelaamiseen kdytettdvad boksia: VR/AR-boksi, jonka Oculus-lasit sisaltavat perus-
luonteisen kattauksen VR-laseilla pelattavia pelejd. Pikeboksien varsinainen Pelaa-boksi taas sisdltdd seuraavat
osat:

LAITTEISTO

—

© ® N O UA NN

5% F @5 =5

PLAYSTATION 4 -PELIKONSOLI
SUORITINYKSIKKO (VR-PELAAMISEEN)
MOVE-OHJAIMET

KAMERA

TARVIKKEITA KUULOKKEISIIN
KUULOKKEET

PELEJA

MUUNTAJA (VR) JA VIRTAJOHTO
USB-KAAPELI

. (NAPPIKUULOKKEET - EIl MUKANA)

VIRTAJOHTO

. VR-LASIT

HDMI-KAAPELI
KAMERAN JALUSTA
OHJAIMET
HDMI-KAAPELI (PITKA)
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MISSA JA MITEN VOIDAAN TOTEUTTAA KIRJASTOSSA?

Pelaamisen osalta Pelaa-boksilla kirjastolaiset ovat kevaddstd 2021 alkaen kyenneet paitsi ylldpitdmadn omaa
peliosaamistaan, my0ds syventdmaan oppimistaan tydpajoissa, joita pelaamisesta kirjastolaisille jarjestetdan. Pe-
laamiseen kdytettyjen boksien yhteyteen kirjastoissa on pystytty toteuttamaan yhteisia tapahtumia esimerkiksi
nuorisotoimen ja seniorityota tekevien tahojen kanssa sekd uudistamaan esimerkiksi koululaisten kasityksia sii-
td, mitd kirjastoissa oikein tehddan kirjojen ymparille keskittyvan palvelun ohessa.

MITA VALINEISTOA, TILOJA TAlI OSAAMISTA LOYTYY TAI TARVITAAN?

Etukdteisosaamista ei tarvita. Boksien ohjeet 10ytyvat kootusti akepiken verkkosivuilta. Ideoita ja vinkkeja bok-
sien kdyttoon voi saada omasta tyostd, muilta kirjastoilta tai Pirkanmaan ja Keski-Suomen kirjastolaisten PiKen
Digihelppi-ryhman kautta.

MILLAISIA KOKEMUKSIA JA PALAUTETTA ON SAATU?

Pelaa- ja VR/AR-bokseja ja niiden kdyttoon tutustuttavaa tyopajaa on pidetty kiiteltyna mahdollisuutena tutus-
tua laitteisiin, joita kirjastoon ei ole itse hankittu. Esimerkiksi Vesilahden kirjasto on hyddyntanyt pikebokse-
ja aktiivisesti ja monipuolisesti paitsi osana hankety6td, myo0s kirjastoissa jarjestettdvind loma-aktiviteetteina
koululaisille. Naitd varten Vesilahden kirjasto varasi sekd VR/AR- ja Pelaa-boksit ettd boksien kdyttéon tutus-
tuttavan tyopajan.

Lukuvuoden 2021-2022 syys- ja hiihtolomilla Vesilahdella jarjestettiin pelitapahtumat, joissa asiakkaat saivat
pelata pikebokseilla. Marjo HOyssd kokoaa tapahtumista saatuja kokemuksia seuraavasti:

“Meiddn tuntumamme on, ettd peliviikko kannattaa pitdd syyslomalla, koska silloin perheet ldhtevdt vihemmdn
yhteisille lomareissuille. Kahden peliviikon kokemuksella olen sitd mieltd, ettd peliviikolle kannattaa panostaa yh-
den ihmisen ty6panos. Henkilokunnan tehtdvdnd on neuvoa, miten pelataan, hoitaa tekninen puoli ja tarvittaessa
olla pelaamassa pienempien kanssa. Kaikki eivdt osaa tekniikkaa, mutta haluavat silti pelata. Toisille VR-lasit ovat
ihan uusi ja jdnnd juttu, mutta haluavat rohkeasti kokeilla niitd.

Varsinkin iltapaivd klo 14 eteenpdin oli nuorille tarked aika, koska paikalla oli mukana nuorisotoimen tyonteki-
j6itd. Pelaamisen ohella kdytiin my6s keskusteluja. Yleensa pari henkildd pelasi ja muut juttelivat. Ilman nuoriso-

toimen porukkaa tama ei olisi onnistunut. Meilld ei olisi ollut riittdvasti resursseja. Eli molemmilla peliviikoilla
yhteistyon merkitys oli suuri.”

LUE LISAA PIKEBOKSIEN KAYTOSTA VESILAHDELLA AKEPIKEN BLOGISTA:

Grahn, Juliaana: Pikeboksit on the road: Digivdlinelainaamo vauhdissa Vesilahdessa. akepike.fi

https://akepike.fi/pikeboksit-on-the-road-digivalinelainaamo-vauhdissa-vesilahdessa/

MITEN KONSEPTI TAlI PALVELU KEHITTYY TULEVAISUUDESSA?

Boksien kayttotapoja kirjastoissa seurataan boksien ja tydpajojen sisdlt6jen paivittdmiseksi kirjastojen uusiakin
tarpeita vastaaviksi. Boksien laitteita ja pelivalikoimaa pdivitetddn myds. Boksit ovat yksi keino rakentaa kirjas-
tojen ja kunnan muiden toimijoiden valistd yhteistyotd asiakkaille suunnattujen tapahtumien ymparille, joten ne
ovat merkitsevia myo0s kirjastoissa tapahtuvien kohtaamisten tukijoina.
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Pelit ia pelaaminen ovat olleet keskeinen osa

ihmisten kulttuuria luultavasti niin kauan kuin kulttuurista on
ylipdansa voinut puhua. Suhtautuminen peleihin on kuitenkin
vaihdellut paljon. Niitd on vaheksytty leikkind ja viihteena,
mutta yha lisdantyvassa maarin myds arvostettu tarinoina ja
taideteoksina.

Pelaaminen on 2020-luvulla suositumpaa kuin koskaan ja siksi
pelikulttuuri nakyy myos yleisissa kirjastoissa. Se on kuitenkin
yleensa jaanyt perinteisen kirjasto-osaamisen ulkopuolelle ja
peliasioiden hoito kirjastoissa perustuu edelleen paaasiallisesti
kirjastolaisten omakohtaiseen harrastuneisuuteen.

Pelit kirjastossa ovat kuitenkin koko henkildkunnan asia ja siksi
tama opas on olemassa. Julkaisu on jokaiselle kirjastolaiselle
- niin aloittelijoille kuin konkareillekin - soveltuva ideavihko ja
kasikirja. Se jakaa hyvia kaytantdja konkreettisten esimerkkien ja
todellisten casejen kautta.

Oppaassa on pyritty kattamaan kirjastojen pelitoiminnan
koko Kkirjo: peliaineistot, pelitilat, pelitapahtumat ja kirjaston
pedagogisten tehtdavien pelillistaminen. Myds pelin kasite
pyritdan nakemaan mahdollisimman laajasti: videopelien lisaksi
kirjastoihin kuuluvat esimerkiksi lautapelit, roolipelit, ulkopelit ja
pakopelit, pelikirjallisuutta unohtamatta.
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