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KIRJASTOJEN LAUTAPELIKOKOELMAT

Opinnaytetyon tavoitteena on esitella kirjastojen lautapelikokoelman asemaa suhteessa muihin
kirjastojen pelikokoelmiin. Lautapelit ovat lainattavana aineistona uutta kirjastoissa. Lautapeleja
on alettu lainata kirjastoissa 2010-luvun alusta alkaen. Lautapelit ovat osa kirjastoissa tapahtuvaa
pelillisyyden uutta aaltoa seké voimistuvaa pelikulttuurin nousua.

Teoriaosuudessa kerrotaan aluksi pelaamisesta, pelillisyydesta ja pelillistamisesta. Kirjastoissa
pelataan tietokoneilla. Monissa kirjastoissa on varattu tila lautapelipelaamisen. Liséksi kirjastoissa
toimii lautapelikerhoja. Kansainvélinen peliviikko on tarke& kirjastoissa pelaamista edistavéa
tapahtuma. Opinnaytetyossa  esitelladn  peleja  seka  kirjastojen  pelikokoelmia.
Konsolipelikokoelmat ovat talla hetkella suurin pelikokoelma-aineisto, mutta lautapelikokoelmia
on alettu perustaa viime vuosina yhd enemman.

Opinnaytteessa kasitelldan viiden kaupunginkirjaston lautapelikokoelmia. Helsingin, Espoon,
Vantaan, Tampereen ja Jyvaskylan lautapelikokoelmat ovat suurimpia lautapelikokoelmia
Suomessa. Naéitéa lautapelikokoelmia tutkimalla voidaan tulla siihen johtop&atokseen, etta
lainattavat lautapelit ovat suosittuja ja niitd kannattaa hankkia kirjastoon. Lautapelit ovat erityisen
suosittuja lasten, nuorten ja perheiden parissa, usein ne ovat heille jopa syy tulla kirjastoon.
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BOARD GAME COLLECTIONS OF LIBRARIES
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The aim of this thesis is to introduce the role of board game collections with the respect to another
game collections of libraries. Board games as borrowed material is new thing for libraries. Board
games has begun to borrow from libraries, from beginning of the 2010s. Board games are part of
more and more new wave playfulness of libraries.

Beginning of theoretical part explains playing, playfulness and gamification. In libraries people
often use computers to playing pc-games. Libraries have also space what is reserved for the
board game playing. In addition libraries are offering the space also for board game clubs. Nordic
game day is important event which promote gaming in libraries. The following section in thesis
presents tend to games and game collections libraries. Console games collections are the largest
game collection material, but the board game collections have begun establish more and more in
recent years.

The thesis presents collections of five cities. Board game collections of Helsinki, Espoo, Vantaa,
Tampere and Jyvaskyla are among the largest board game collections in Finland. Studying these
board game collections can come to the conclusion that the loaning of board game is popular and
they are worth to getting to libraries. Board games are particularly popular with children, young
people and families in which the loans of board games provide a reason to come to the libraries.
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1 JOHDANTO

Oma pelaamishistoriani on alkanut 1980-luvulla pelaamalla kasikonsolipelia ja video-
peleja. Perheen kanssa pelasimme usein korttia, Afrikan téhtea ja Trivial Pursuitia. Ai-
kuisialla olen pelannut pc-peleja kuten Civilization V:sta seka konsolipeleja. Lautapeleja
en ole kuitenkaan aikuisialla pelannut. Opinnaytety6ta tehdessani olen huomannut, etta

on muitakin lautapeleja kuin Afrikan tahti, Trivial Pursuit tai Kimble.

Opinnaytetyoni kasittelee kirjastojen lainattavaa lautapelikokoelmaa. Valitsin aiheeksi
lautapelit, silla kiinnostuin siitd minkalaisia lautapelikokoelmia on perustettu kirjastoihin.
Tyo6paikalleni Vantaan kaupunginkirjastoon perustettiin lautapelikokoelma vuonna 2016.
Toinen syy miksi valitsin aiheeksi lautapelikokoelmat se, ettd lautapelit lainattavana
aineistona ovat uutta yleisissa kirjastoissa. Minkélainen on lautapelien asema osana
muuta pelikokoelmaa? Minkalaisia muita peliaineistoja on kirjastoissa? Miten pelikoko-

elmien synty yleensa kirjastoissa liittyy pelillisyyden ja pelikulttuurin nousuun?

Peleistd ia erityisesti digitaalisista peleistda on tehty viime vuosina tutkimusta eri
tieteenaloilla ja yliopistoissa. Lautapelit ovat olleet kuitenkin vahemman suosittu
tutkimuksen kohde. Lautapelikokoelmat osana kirjastojen kokoelmaa on siksikin uusi ai-

hepiiri tutkimuksessa.

Opinnaytetydn alussa pohditaan peleja ja pelaamista kirjastoissa. Samassa luvussa
kasitellaan pelillistamista ja pelillisyytta ja niiden merkitysta kirjastossa. Pelillisyytta kési-
tella&n opinnaytetydssa erityisesti siité syysta, etta pelillisyyden merkitys yhteiskunnassa

on kasvanut. Pelien arvostus on myos lisdantynyt.

Seuraavaksi kasitellaan erilaisia pelikokoelmia. Kirjastojen pelikokoelmat koostuvat eri-
laisista peliaineistoista. N&itd ovat esimerkiksi CD-ROM-pelit, PC-pelit, konsolipelit,
roolipelit, pihapelit ja lautapelit. Opinndytetydssa kerrotaan edellamainittujen peliaineis-
tojen historiasta ja nykypéaivasta. Pelikokoelman kehitys liittyy oleellisesti teknologian ke-

hitykseen. Esimerkiksi CD-ROM-pelit ovat jo katoamassa digitaalisen kehityksen myota.

Olen kayttanyt tutkimusmenetelmana laadullista tutkimusta, johon olen kerannyt aineis-
toa kyselylomakehaastattelulla ja teemahaastattelulla. Teemahaastatteluja tehtiin nelja
kappaletta. Teemahaastateltavat olivat tietopalvelukonsultti Renni Honkanen Helsingin

kaupunginkirjastosta, kirjastovirkailja Tommi Hakomaa Espoon kaupunginkirjastosta,
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erikoiskirjastonhoitaja Pauliina Hyytidinen Vantaan kaupunginkirjastosta ja kirjaston-
hoitaja Heidi Kuutti Vantaan kaupunginkirjastosta.

Kysymyslomakkeita lahetettiin  kolmeen kirjastoon. Tampereen kaupunginkirjaston
paakirjastosta Metsosta kysymyksiin vastasi kirjastonhoitaja Elisa Marttinen ja Jyvasky-
lan kaupunginkirjastosta erikoiskirjastonhoitaja Hanna-Leena Majuri-Jantunen ja Kir-
jastonhoitaja Juhani Karkkainen.

Opinnaytetyon tuloksissa esitellaan viiden kaupunginkirjaston lainattavia lautapelikoko-
elmia. Nama kaupunginkirjastot ovat Helsinki, Espoo, Vantaa, Tampere, Jyvaskyla.
Naiden kaupunkien lainattavat lautapelikokoelmat ovat Helsingin kaupunginkirjaston lau-
tapelikokoelmaa lukuun ottamatta suhteellisen samankokoisia. Kaikkia lautapelikoko-

elmia yhdistaa niiden lainaajaprofiilien samankaltaisuus.

Opinnaytetydssa esitellaan lisaksi eri kaupunginkirjastojen lautapelikokoelmien hank-
intaa ja valintaa. Tuloksissa selviad minkalaisille asiakasryhmille on lainattavia lautape-
likokoelmia hankittu ja minkalaisiksi kirjastot aikovat lainattavaa lautapelikokoelmaa jat-

kossa kehittaa.

Toivon, ettd opinnaytetyoni auttaisi niita kirjastoja, joissa ei ole vield lautapelikokoelmaa.
Toivon, ettd opinnaytetyoni antaisi naille kirjastoille tukea uuden lainattavan lautape-

likokoelman perustamisessa ja kehittamisessa.
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2 PELAAMINEN JA KIRJASTOT

Tarve pelata on olennainen osa ihmistd. On kyseessa sitten lautapeli-ilta ystavien
kanssa tai uhkapelaaminen kasinolla. Harviaisen ym. (2013,10) mukaan peleja pelaavat
kaiken ikaiset, kaiken aikaa ja kaikkialla. Pelaaminen ymmarretaan usein leikin alalajiksi.
Leikilla ja pelaamisella on [&heinen yhteys toisiinsa, mutta silti niille on muodostunut omat
tutkimustraditionsa, jotka eivét ole kesken&én paljon keskustelleet. Leikki on ymmarretty
lasten toiminnaksi, mutta pelaamista ei ole rajattu yhta tarkasti. Kuitenkin digitaalista pe-
laamista varsinkin on pidetty lapsellisena toimintana, johon kaytetty aika on turhaa (Har-
viainen ym. 2013,10.)

Digipelaajien keski-ikd on noussut tasaisesti 2000-luvun aikana, digipelaajien keski-ika
oli Pelaajabarometri 2013 tutkimuksen mukaan yli 37 vuotta (Pelitieto 2016). Monet
naista pelaajista ovat kasvaneet digitaalisten pelien parissa ja siirtavat pelaamisen har-
rastuksena lapsilleen (Eklund 2012, 20).

Suomisen ym. mukaan (2014, 5) mukaan mielikuva siitd, ettéd pelaajat olisivat miehia
elaa sitkeasti. Yhdysvalloissa 2014 lokakuussa julkaistun tutkimuksen mukaan tietoko-
nepelien pelaajista enemmistd 50,2 % on naisia, mobiilipelien pelaajista naisenemmisto
on selvempi 58 %. Suomessa Pelaajabarometri 2013 -tutkimuksen mukaan miesten ja

naisten pelaajamaarissa ei ole merkittavaa eroa (Suominen ym. 2014, 5.)

Pelaamisesta on tullut osa kulttuuria. Pelikulttuuri onkin jatkuvan muutoksen tilassa. Pe-
liharrastuksella on monta muotoa. On roolipelaajia, lautapelipelaajia, sosiaalisen median
alustoilla pelaajia, konsolipelipelaajia ja myds rahapeleja pelaavia. Heidan pelikulttuu-
rinsa eroavat toisistaan. Erilaiset pelaajat kayttavat erilaista kielta, tavoittelevat pelaami-
sellaan eri asioita sekéd omistavat harrastukselleen hyvin eri maaria aikaa, rahaa ja ener-
giaa (Pelitieto 2016).

Peleista on tullut ndkyva osa populaarikulttuuria viime vuosikymmenien aikana (Mayréa
2009,13). Samat hahmot ja maailmat esiintyvat erilaisissa tuotteissa. Peleihin liittyva
tuotteistaminen on oleellinen osa pelikulttuuria. Esimerkiksi Harry Potter ei ole vain Kkir-
jallinen hahmo, silla kirjoista tehdyt elokuvat, pelit ja muut oheistuotteet ovat samaa ko-

konaisuutta kuluttajalle (Pentikéainen ym. 2010, 12.)
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2.1 Pelaaminen kirjastoissa

Kirjastoissa on pelattu jo pitkdan. Mechanic’s libraryssa San Franciscossa on
perustettu ensimmainen shakkihuone vuonna 1855 (Alava 2015,10). Kirjastot tarjoavat
my06s nykypaivana pelitapahtumia niin aloittelijoille kuin aktiivisille harrastajillekin
(Kirjastot.fi 2016a). Peli-iltoja jarjestetéaan saanndllisesti kirjastoissa. Pelitapahtumia
voidaan jarjestdd myo6s isompien tapahtumien yhteydessa.

Monet kirjastot Suomessa ja Pohjoismaissa osallistuvat kansainvéliseen pelipaivaan ja
pelivilkkoon. Peliviikko jarjestetaan vuosittain marraskuussa ja kansainvalinen pelipaiva
on peliviikolla lauantaipaivana (Pelipdiva 2017a). Kansainvalinen pelipaiva alkoi yhden
kirjaston pelitapahtumasta, mutta laajentui sitten kirjaston ulkopuolellekin ja lopulta ko-
konaiseksi peliviikoksi, jonka tiimoilta jarjestetddn monenlaista ohjelmaa seka Kkirjas-
toissa ettd muualla (Kirjastot.fi 2016b). Kansainvalisella peliviikolla pelataan lautapeleja,
roolipeleja, mobiilipeleja ja roolipeleja, seka tutustutaan monipuolisesti pelikulttuuriin lu-

entojen ja tydpajojen muodossa (Pelipaiva 2016b).

Lautapeleja on monessa kirjastossa myos pelkastddn kirjastossa pelattavana, mutta
usein ne on suunnattu l&hinna lapsille ja nuorille (Alava 2015, 54). Aikuisten lautapeli-
kerhoja on myos alkanut kokoontua kirjastojen tiloissa. Lautapeliseuran keskustelupals-
talta l6ytyi Sellossa, Kirjasto 10:ssa ja Rauman kaupunginkirjastossa kokoontuvat lauta-
pelikerhot (Lautapeliseura 2016). Lautapelikerhon kokoontuminen kirjaston tiloissa on

hyva idea silloin kun esimerkiksi lautapeliporukka laajenee (Saari 2009, 214).

2.2 Pelillisyys ja pelillistaminen

Alun perin muista kielistd suomeksi k&&nnetty pelillisyyden ké&site on haastava (Vesteri-
nen & Myllari 2014, 58a). Pelillisyyden rinnalla kaytetdan osittain rinnakkain myos termia
leikillisyys, silla kummatkin pohjautuvat yhteiseen englanninkieliseen ké&sitteeseen
"playfulness” (Kangas 2014, 74). Pelillisyyden sijasta voidaankin suosia mieluummin lei-
killisyyden kasitettd, silla leikillisyyden kasite haastaa ahtaan kasityksen siita mita pelin
ja huomioi myds asenteen (Mayra 2011). Pelillisyys on pelillistamiseen verrattuna toi-
mintaa ilman pakottamista saantoéihin. Pelillisyydessa on erilaisia muotoja. Toiminnassa
voi olla lahttkohtaisesti pelillisyytta tai pelillisyys saattaa syntya luonnostaan (Vesterinen
& Myllari 2014, 58Db).
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Suomisen ym. mukaan pelillisyydesta tehdaan talla hetkella tutkimusta nimekkeella Lei-
killisyyden ja pelillisen kulttuurin synty Suomen Akatemian nelivuotisella rahoituksella.
Ensimmainen tavoite talla tutkimuksella on tarkastella pelien ja pelillisyyden laajenevaa
roolia ja merkitysta nykykulttuurissa ja yhteiskunnassa, toinen téarkea tavoite on tarkas-
tella pelillisyyden levittaytymista ja vaikutusta viihteellisten sovellusten ja kayttotarkoitus-
ten ulkopuolelle (Suominen ym. 2014, 2.)

Pelillistdminen lahtee siitd yksinkertaisesta ajatuksesta, etté koska pelit ovat hauskoja,
mika tahansa muu jarjestelma, josta tehdaan pelin kaltainen, muuttuu hauskemmaksi ja
mielekkaammaksi (Harviainen ym. 2013, 115). Pelillistdminen on taméan hetken suuri
trendi. Yksinkertaisesti selitettyna pelillistaminen on asioiden tekemisté pelaamalla jotain
peli&, vaikka vain kanta-asiakaskorttin kymmenen leiman ker&ddmisestéa saadakseen
jonkun edun (Haaga 2015, 12).

Hamarin ym. mukaan pelillistamista kaytetdan myos keinona saada kayttgja sitoutumaan
palveluun seka lisdamaan palvelun kayttoéa, sosiaalista vuorovaikutusta sekéa paranta-
maan palvelun laatua ja tuottavuutta. Pelillistiminen on erityisesti talla hetkella yleisessa
keskustelussa uusin seuraavan sukupolven menetelma yritysten markkinoinnissa ja nii-
den asiakkaiden sitouttamisessa. Pelillistdminen on my6s pelien elementtien kayttoa ei-

pelillisissé kontekstissa (Hamari 2015, 115.)

Pelillistaminen on myds palvelu- ja jarjestelmasuunnittelua, jolla halutaan herattaa
samanlaisia psykologisia vaikutuksia kuin peleilla. Pelillistamisessa kaytetadn samoja
psykologisia keinoja kuin peleissa eli tavoitteita, pisteitd, trophyja ja tarinallista
kerrontaa..Pelillistamisen tavoitteena on motivoida ihmista pelillistdmisen keinoilla,
aloittamaan hanelle hyddyllista toimintaa, joka on syysta tai toisesta vaikeaa hanelle
(Harviainen ym. 2014, 116.)

2.3 Pelillisyys ja pelillistdminen kirjastoissa

Kirjastojen pelillistamisen keinoja ovat tehtdvamuotoiset tutustumiskeinot kirjastossa.
Koululuokkien tiedonhaun opetuksessa kaytettavat erilaiset leikit aineiston Ioytamiseksi
ovat esimerkkeja tehtavamuotoisista tutustumiskeinoista. Hyva esimerkki téllaisesta lei-
kista on Kirjasto-olympialaiset, jonka yksi laji on tiedonhakuhaaste. Muita lajeja ovat aak-

kostusvimma, karryralli, taidekirja-terdsmies ja aaninayte (Kirjastot.fi 2016c).
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Hyva esimerkki pelillisyydesta on kirjastojen tarjoama mahdollisuus pelata oppimispeleja
muiden peliaineistojen lainaamisen ja kirjastossa pelaamisen lisaksi. Kirjastoihin on han-
kittu viime vuosina oppimispeleja. Oppimispelien ensisijaisena tarkoituksena on toimia
pelin kehittajien oppisiséllon kanavana (Jarvilehto 2014, 134). Hyva esimerkki kirjaston
kehittamasta oppimispelistd on Aparaattisaari. Aparaattisaari on pelillinen oppimisympa-
ristd. Opetuksellisista tavoitteista yksi on mediakasvatuksellisuuden liséksi leikillisyys ja
pelillisyys (Kirjastot.fi 2016d).

2.4 Pelikasvatus kirjastoissa

Harviaisen ym. mukaan pelikasvatus on osa laajempaa mediakasvatuksen kokonai-
suutta, jonka tavoitteena on antaa kaikenikaisille valmiuksia tamén paivan yhteiskunnan
hallintaan. Pelikokoelman ja pelitapahtumien lisdantyessa kirjastossa on alettu tehda Kir-
jastoissa pelikasvatusta. Pelikasvatus on valine ja tapa sivistyksen ja lukutaidon lisaami-
seen yhteiskunnassa. Pelikasvatukseen kuuluu pelisivistyksen kasite. Pelisivistyksella
tarkoitetaan sita, etta peleja ja pelaamista ymmarretaan kokonaisvaltaisesti (Harviainen
ym. 2014, 10.)

Pelikasvatuksen kohderyhma ei ole pelkastaan lapset ja nuoret vaan myos aikuiset. Pe-
laajista seka pelien parissa toimijoista on suurin osa aikuisia (Harviainen ym. 2014,13).
Peleja ymmartava vanhempi pystyy valitsemaan lapsilleen oikeanlaisia peleja, hyédyn-
taa pelien kasvatuksellista potentiaalia ja pystyy ehkaisemaan pelien haitallisia vaikutuk-
sia (Pelitaito 2016).

Pelimaailmasta l6ytyy paljon sek& hyddyllisia etta haitallisia puolia. Pelikasvatukselliselle
tiedolle on erityisesti tarvetta kasvatus- ja sosiaalialoilla, joissa tietdméattomyys, virheelli-

set tiedot tai perusteeton huoli saattaa vaikeuttaa kasvatusty6ta (Pelitaito 2016.)

Peleihin liittyvat ongelmat, kuten pelaamiseen kaytetyn ajan maara tai pelien haitalliset
sisallot, ovat pelikasvatuksen suurimpia ongelmia. Pelaamiseen saattaa uppoutua ja
unohtaa ajan kulumisen. Pienempien pelaajien ajankaytt66n onkin syyta kiinnittaa huo-

miota. Pelitottumukset luodaan jo varhain lapsuudessa (Pelitaito 2016.)

Pelien haitallista sisalloista on syyta tietaa, etta peleille on myds omat ikarajansa. Pelien

ikarajat kertovat pelien haitallisista sisélloista, eivatka vain, kuten lautapeleissa, pelin
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vaikeustasosta. Pelikasvattajan pitda huolehtia siitd, ettd alaikaiset eivat pelaa heille kiel-
lettyja pelejd ennen kuin he ovat tarpeeksi vanhoja kéasittelemaan niiden siséaltoja (Peli-
taito 2016.)

Pelikasvatukseen kuuluu myds pelilukutaidon kasite. Pelilukutaito on laajaa pelillistd ym-
marrysta. Pelilukutaidon kasitteessa eritelladn monenlaisia tietoja ja taitoja pelien tulkin-
taan ja kayttoon liittyen. Pelilukutaitoinen osaa kiinnittaa huomiota pelien erilaisiin tekni-
siin osa-alueisiin sekéa graafiseen toteutukseen, aanimaailmojen suunnitteluun seka pe-
limekaniikan tarjoamiin mahdollisuuksiin edeta pelissa ja koetella sen rajoja. Tarkeda on
myds se, etta pelilukutaitoinen osaa sijoittaa pelit osaksi laajempaa kulttuurista ymparis-
t6& (Mustikkamaki 2016.)
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3 PELIT JA PELIKOKOELMAT

Peleille on monenlaisia maaritelmié. Pelit voidaan maarittdd kuudella eri tekijalla:

1) Pelit ovat sdantoihin perustuvia formaaleja jarjestelmia

2) Pelin tulos on vaihteleva ja sita pystyy myds arvioimaan

3) Tuloksiin voidaan yhdistéa jokin arvo

4) Pelaajan taytyy ponnistella pystydkseen vaikuttamaan pelin lopputulokseen
5) Pelaaja valittaa pelin lopputuloksesta

6) Toiminnan seuraukset ovat vaihtoehtoisia ja neuvoteltavissa. (Juul 2005, 6).

Peleja voidaan maaritella niin, etta pelit eroavat toiminnoista, jotka ovat pelien kaltaisia,
mutta eivat ole peleja kuten ammattilaisurheilu (Nicholson 2010, 3). Nicholsonin mukaan
(2010, 4) peleilla on myds rakenne, joka peleille luodaan saantdjen avulla. Saannot te-
kevat pelista pelin vaikkakin pelia ei aina tarvitse pelata virallisten sdantéjen mukaan.
Peleilla on my6s aina paamaara. llman paddmaaraa peli on vain leikkida. Padamaara antaa
pelaajille mahdollisuuden kehittya pelissa, ettd myods asettaa rajat pelaamiselle (Nichol-
son 2010, 4.)

3.1 Digitaaliset pelit

Digitaalisiin peleihin lasketaan kuuluvaksi konsolipelit, mobiilipelit ja tietokonepelit
(Piippo, 2014, 20). Digitaaliset pelit ovat peleja, joita kayttddkseen tarvitsee jonkinlaisen
sahkoisen paatteen kuten esimerkiksi tietokoneen tai pelikonsolin. Digitaalisten pelien
piirteend pidetaan sita, etté yhdesta pelista voi olla olemassa monta erilaista peliformaat-

tia.

Digitaaliset pelit ovat olleet aina sidoksissa teknologiseen kehitykseen. Pelien kehitys
etenee yha enemman digitaaliseen jakeluun, virtuaalitodellisuuden yleistymiseen, mobii-
lipelimarkkinoiden yha suurempaan kasvuun sekéd pilvipalveluiden yleistymiseen
(Haaga, 2015, 13-16.)Virtuaalitodellisuutta hyvaksikayttavista peleista hyvia esimerkkeja

ovat esimerkiksi Pokemon go ja Minecraft.
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3.2 Perinteiset pelit

Perinteisilla peleilla tarkoitetaan sanaristikkoja, ulkopeleja, kortti- ja lautapeleja (Mayra
2011, 10). Téahan joukkoon voidaan lukea myds poytaroolipelitkin. Roolipelit voidaan ja-
kaa karkeasti kolmeen eri luokkaan: poytaroolipeleihin, tietokoneroolipeleihin seka live-
roolipeleihin (Pelitieto 2016). Leppéalahden mukaan (2009, 15) poytaroolipeli on alkupe-
rainen ja ensimmainen roolipelaamisen muoto. Nimitysta poytaroolipeli kaytetaan silloin,
kun halutaan tehda eroa muihin roolipelaamisen muotoihin. Pdytéaroolipelaamisessa
poyta ei ole oikeastaan tarpeellinen, tarvitaan vain kynda ja paperia. Paperille kirjataan
pelin tapahtumia sekd mythemmin tarvittavia tietoja seka toimintaohjeita. Poytaroolipe-
leihin kuuluvat erilaiset roolipelituotteet, kuten Dungeons & Dragons ja vastaavat saanto-
ja ohjekirjat (Leppéalahti 2009, 15.)

Korttipeleilla tarkoitetaan perinteisella korttipakalla tarkoitettuja pelattavia peleja kuten
pokeria ja bridged. Muitakin korttipakkoja on. On paljon erilaisia kaupallisia korttipeleja,
joista tunnetuimpia ovat UNO, Musta Pekka-kortit ja Hullunkuriset perheet. Korttipakko-
jen lisdksi on olemassa kerailykorttipeleja. Naista tunnetuimpia ovat Magic : the gathe-

ring ja Pokemon (Saari, 2008, 8.)

3.3 Lautapelit

Ensimmainen lautapeli on jo tuttu esihistoriallisilta ajoilta. Basur HOoykin hautapaikalta
[6ydettiin 49 pientd kaiverrettua kivea. Kivien ian arvioidaan olevan noin 5000 vuotta.
Myds muualta Lahi-idan ja Egyptin alueelta on tehty vastaavia 16ytdja. Ensimmaiset lau-
tapelit liittyvatkin laheisesti uskonnolliseen perinteisiin. TAman kaltainen lautapeli onkin

yksi kaikkein vanhimmista nimelté tiedetyista lautapeleista: Mehen (Attia, 2016,1.)

Backgammonia pelattiin jo Antiikin Rooman aikana 2000 vuotta sitten. Toinen nykypéi-
vanakin paljon pelattu lautapeli, shakki, saapui Eurooppaan Kiinasta noin 900-luvulla.
1000-luvulla sité pelattiin jo ympari Eurooppaa. Shakki ja Go- lautapeli mielletaankin en-
simmaisen aallon lautapeleiksi. Toisen aallon lautapeleja ovat ensimmaiset tekijanoikeu-
delliset lautapelit kuten Monopoli ja Afrikan tahti. Toisen aallon pelit ovat amerikkalais-
tyylisia lautapelejd. Amerikkalaistyylisilla lautapeleilla tarkoitetaan lautapeleja, joissa on
paljon nopanheittoa ja joissa pelaaja ei voi tehda paljon omia paatotksia vaikuttaakseen
pelin kulkuun (Malinen, 2013, 18.)
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Saaren mukaan (2007, 8) kolmannen aallon lautapeleja ovat ns. designer-lautapelit. De-
signer-lautapeleja kutsutaan myos saksalaisiksi lautapeleiksi tai europeleiksi. Lautapelin
uudelleen syntyminen alkoi Saksasta 1970-luvulla. Saksassa on laadukkaiden puulelu-
jen valmistamisen perinne, ja tama nakyykin monissa saksalaisissa lautapeleissa.
1970-luvun lopussa perustettu Des Spieles Von Jahr —palkinto on nostanut lautapelien
laatua (Saari, 2007, 8.) Saksalaistyylisissa lautapeleissa on amerikkalaistyylisista lauta-
peleistd poiketen voimakas temaattisuus, pitkd kesto ja monimutkaisemmat saannot
(Malinen, 2013, 18).

Suomessa lautapelien suosio on kasvanut viime vuosikymmenen aikana. Uudet lauta-
pelit (designer-lautapelit) tulivat Suomeen 2000-luvun alussa. Uusia lautapeliharrastajia
oli sen verran paljon, etta lautapelitoimintaa seka lautapelikerhoja alkoi syntya. Lautape-
leja alettiin maahantuoda ja peleja alettiin myds julkaista suomeksi. Tallaisia kolmannen
aallon 2000-luvun alussa suomeksi kdannettyja ja erittdin suosittuja lautapeleja ovat esi-
merkiksi Carcassonne (2000), Catanin uudisasukkaat (2004) ja Menolippu (2004). 2000-
luvulla onkin syntynyt erityinen lautapelikulttuuri Suomessa niin sanottujen "uusien lau-
tapelien” ymparille (Keskitalo 2010, 122 -127).

Ensimmaisia suomalaisten suunnittelemia lautapeleja alkoi ilmestym&éan 2000-luvun en-
simmaisen vuosikymmenen lopulla. Suomalaisten pelintekijoiden oli aluksi vaikea saada
omia lautapelejaan julkaistuksi, silla perinteiset vahvat lautapelitoimijat Suomen lautape-
limarkkinoilla luottivat ulkomailla suosittuihin lautapeleihin ja teettivat vain niista suo-
meksi kadannoksia. Vuonna 2010 on lautapelimarkkinoille tullut useita suomalaisten
suunnittelemia lautapeleja ja niitéa julkaisevia ja myyvia yrityksia (Keskitalo 2010, 122.)
Suomalaisesta kansainvdlisesti tunnetusta lautapelista hyvana esimerkkina on Eclipse
—lautapeli, joka on Lautapeliopas.fi:n parhaimmat lautapelit-listan humero 2 (Lautape-
liopas 2016).
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3.4 Pelikokoelmat kirjastoissa

Kirjastojen pelikokoelma koostuu erilaisista digitaalisista ja perinteisista peleista.
Digitaalisista peleista lapsille tarkoitettuja CD-ROM-pohjaisia PC-peleja tai peleihin
verrattavia multimediaohjelmia on ollut kirjastojen valikoimissa jo 1990-luvun alusta
l&htien. Digitaalisten pelien (PC-pelit, konsolipelit) hankinnan ongelmana ovat olleet
2000-luvun alkuvuosina varsinkin niiden hajanainen ja suppea valikoima (Piippo 2014,
3.) Hajanaiseen ja suppeaan valikoimaan tulee parannusta, silla konsolipelien
valikoima tulee lisddntymé&an Euroopan unionin ja tekijanoikeusneuvoston paatdksen
takia. Tassa paatoksessa kirjastojen ei enda tarvitse hankkia erillisté lainauslupaa

levittdjilta (Karjalainen 2015).

Asiakaskayttoon tarkoitettuja internet-yhteyksilla varustettuja PC-tybasemia tuli
kirjastoihin 1990-luvun puolivélissa. PC-tydasemia hankittiin siksi, etta kirjaston
asiakkaat tutustuisivat internettiin ja oppivat kayttamaan hyvakseen internetia
(Juntumaa 2002, 26 - 28). Nailla kirjastoon hankituilla tietokoneilla asiakkaat pelasivat
jo silloin kuten myds nykypaivanakin. PC-peleja on myds hankittu kirjaston kokoelmiin
jonkin verran. PC-peleja ei ole kuitenkaan hankittu kovinkaan paljon, silla

tietokonepeleissa kaytetaan paljon kopiosuojausta (Harviainen ym. 2014, 78).

Kirjastojen kokoelmiin on hankittu poytaroolipeleja ns. kyna ja paperi- roolipeleja 1980-
luvulta lahtien. Kirjastoista 16ytyykin siksi vanhoja klassisia roolipeleja, joita ei ole
valttdmattd enda saatavilla muualta. Lautapeleja on hankittu kirjastoihin aluksi
pelattavaksi kirjaston tiloissa ja myéhemmin myds lainattavaksi aineistoksi (Pelin
paikka 2016.)

3.4.1 Pelikokoelmien hankinta

Pelien tulo kirjastoihin on myds herattanyt keskustelua (Alava 2015,10). Pelien on kat-
sottu menevan helpommin rikki. Peleilla ei katsottu olevan kulttuurista arvoa. Niiden ei
ole katsottu olevan hyvéksi lapsille. Asenteet ovat lieventyneet. Peleja hankkimalla asi-

akkaille tuetaan peleja ja pelaamista kirjastoissa (Alava 2015, 64).
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Varsinkin konsolipelit ovat olleet kovan kritiikin kohteena. Pelit kuitenkin osana kirjaston
kokoelmaa tuovat seuraavia asioita: pelit houkuttelevat kirjastoon vahan kirjastoa kéayt-
tavia asiakkaita, ovat lisdpalvelu niille, jotka jo kayttavat kirjastoa ja tarjoavat mahdolli-
suuden vuoropuheluun peliyhteison kanssa (Nicholson 2010, 10). Pelit ymmarretaéan kir-
jastoissa talla hetkella osaksi kulttuurisisaltoa, jotka kuuluvat kirjastoon seké palveluina
etta kokoelman osana (Harviainen ym. 2014, 76).

Pelikokoelman hankinnassa on otettava huomioon se, ettéa pelit vanhentuvat nopeasti,
varsinkin digitaaliset pelit. Kymmenenvuotias pelikokoelma on vahemman kaytttkelpoi-
nen kuin kymmenvuotias kirja, elokuva- tai musiikkikokoelma (Nicholson 2010, 201).

3.4.2 Pelien lainaus

Alavan mukaan (2015, 61) peleja hankitaan kirjastoon kaikenikaisille pelaajille. Lainat-
tavat pelit kiertavatkin hyvin kirjastoissa. Pelien kiertoluvuissa nakyvat erityisesti konsoli-
pelien kiertoluvut, silla lautapeleja ei ole lainattavana viela keskisuurissa ja pienissa kau-

pungeissa (Alava 2015, 62.)

Esimerkkina lautapelien kiertoluvuista on Helmet-kirjastojen lainauksen kiertoluvut. Es-
poon kaupunginkirjaston lautapelien lainauskiertoluku on 12. Vantaan kaupunginkirjas-
tossa lautapelien kiertoluku on 11. Helsingin lautapelien lainauskiertoluku on 11,92. Paa-
kaupunkiseudun lainauksen kiertoluvut ovat lautapelilainauksessa hyvin samankaltaisia.
Lainauksen kiertoluku on tarked, silla se kertoo aineiston kaytosta ja kysynnasta (lai-
naus/kokoelma) (Kaisti 2013, 30).
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4 TUTKIMUSMENETELMA JA AINEISTONKERUU

Valitsin tutkimusmenetelmakseni laadullisen tutkimuksen. Opinnaytety6ta varten kerasin
aineistoa kayttamalla teemahaastattelua ja sdhkopostikyselyéa. Teemahaastatteluja tein
Vantaan kaupunginkirjastossa tytskentelevien kirjastonhoitaja Heidi Kuutin ja erikoiskir-
jastonhoitaja Pauliina Hyytidisen kanssa. Muut teemahaastateltavat olivat kirjastovirkai-
lja Tommi Hakomaa Espoon kaupunginkirjastosta ja tietopalvelukonsultti Renni Honka-
nen Helsingin kaupunginkirjastosta.

Lahetin sahkopostitse kyselylomakkeen kolmeen kirjastoon Jyvaskylan, Tampereen ja
Joensuun kaupunginkirjastoihin. Sahképostikyselyyn vastasivat Jyvaskylan kaupungin-
kirjastosta kirjastonhoitaja erikoiskirjastonhoitaja Hanna-Leena Majuri-Jantunen ja Kir-
jastonhoitaja Juhani Karkk&inen. Tampereen kaupunginkirjastosta kyselyyn vastasi kir-
jastonhoitaja Elisa Marttinen.

4.1 Tutkimusmenetelmana laadullinen tutkimus

Laadullisen tutkimuksen idea on l6ytda aineistosta jotain uutta ja ennen havaitsema-
tonta, l6ytaa uusia ndkodkulmia ja merkityksia, ennen kuvailemattomia tapoja ymmartaa
ymparo6ivaa inhimillista todellisuutta (Ruusuvuori ym. 2011, 16). Suomalainen lautapeli-
kulttuuri ja pelaaminen ovat esimerkiksi jaaneet pienemmalle huomiolle suomalaisessa
pelitutkimuksessa verrattuna videopelaamiseen (Keskitalo 2010, 127), siksi laadullinen

tutkimus on tapa kuvata uutta kirjastokokoelmaa.

Laadullinen tutkimus ei pyri yleistamaan kuten maarallinen tutkimus, jonka taustalla on
aina hyva kasitys tutkittavasta ilmiosté eli teoriat ja mallit. Laadullisessa tutkimuksessa
on vain yksi iso kysymys: "Mista ilmidsséa on kyse?” Laadullinen tutkimus on aina uusien

teorioiden ja mallien pohjana (Kananen 2014, 16 — 17.)

Silti tutkija ei voi myoskaan sanoutua irti arvolahtokohdista, silla arvot muovaavat sité,
miten pyrimme ymmartamaan tutkimiamme ilmiditd. Objektiivisuutta ei ole myodskaan
mahdollista saavuttaa, silla tutkija ja se mita tiedetaan kietoutuvat saumattomasti yhteen
(Hirsjarvi ym. 2015, 161.) Omalla kohdallani tdma tarkoittaa sitd, etta olen tydssa han-
kinta- ja luettelointikeskuksessa, jossa yhtena vastuualueenani on pelien hankinta. Tyos-

sani olen keréannyt tietoa ennen opinnaytteen tekoa pelien hankinnasta ja valinnasta.
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Laadullinen tutkimus kayttédé sanoja ja lauseita, kun taas maarallinen tutkimus perustuu
lukuihin. Laadullinen tutkimus pyrkii ymmartamaan, maarallinen tutkimus pyrkii yleista-
maéan (Kananen 2014, 18 - 26.) Lautapelikokoelmia olisi voinut kéasitella myds maaralli-
sen tutkimuksen kautta, mutta laadullisen tutkimuksen kautta voimme tehda lautapeliko-

koelmasta yleistyksia.
Laadulliselle tutkimukselle tyypillisia piirteité ovat:

e tutkimus on luonteeltaan kokonaisvaltaista

e ihminen on tiedonkeruun instrumentti

o kaytetdan induktiivista analyysia (aineiston monitahoista ja yksityiskohtaista tar-
kastelua)

e laadullisten metodien kayttéa aineiston hankinnassa (haastattelut, havannointi)

e valitaan kohdejoukko tarkoituksenmukaisesti

e tutkimussuunnitelma muotoutuu tutkimuksen edetessa ja kasitellaan tapauksia

ainutlaatuisina (Hirsjarvi ym. 2015, 164.)
4.2 Haastattelu aineistonkeruumenetelména

Valitsin haastattelun aineistonkeruumenetelmakseni. Haastattelu on padmenetelma laa-
dullisessa tutkimuksessa. Tama johtuu sen joustavuudesta aineistoa kerattaessa. Haas-
tatellessaan pystyy haastattelija saatelemaan aiheiden jarjestysta helpommin seka tul-
kitsemaan vastauksia enemman kuin esimerkiksi postikyselyssa (Hirsjarvi ym. 2015,
205.)

Haastattelu valitaan tiedonkeruumenetelméksi usein seuraavista syista:

e halutaan korostaa sita, ettd ihminen ndhdaan tutkimustilanteessa subjektina

e halutaan kartoittaa vahan kartoitettua ja tuntematonta aluetta

¢ halutaan sijoittaa tulos (puhe) laajempaan kontekstiin

¢ halutaan selventdé saatavia vastauksia tai syventaa saatavia tietoja

e haastattelu on kayttokelpoinen myds silloin, kun kyseessé ovat arat tai vaikeat
aiheet, tosin naiden aiheiden ollessa kyseessa voi kyselylomakkein keratty ai-

neisto olla sopivampi sen tarjoavan anonymiteetin takia (Hirsjarvi ym. 2015, 206.)

Omien haastateltavieni valinnassa korostui kartoitetun ja tuntemattoman alueen kartoit-
taminen, halu sijoittaa tulos laajempaan kontekstiin ja saada syventavia tietoja haasta-

teltavilta.
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Hirsjarven ym. mukaan (2015, 206) haastattelun etuna on mygs se, etta vastaajiksi suun-
nitellut henkilot saadaan yleensa mukaan tutkimukseen. Haastateltavat on mahdollista
tavoittaa myohemminkin, jos tutkimuksessa tarvitaan lisatietoa tutkittavasta aiheesta.
Haastattelun huonoja puolia on se, etta haastattelu vie aikaa. Puolen tunnin pituiseen
haastatteluun (tutkimustarkoituksia) varten ei kannattaisi ryhtya.

Haastattelussa on my6s ongelmana se, ettd haastateltava voi antaa virheellisia tietoja,
johtuen tilanteesta. Liséksi haastateltava voi kokea tilanteen uhkaavaksi tai pelottavaksi.
Ongelmana on my6s se, ettda haastateltava voi antaa sosiaalisesti suotavia vastauksia
eli myotailla likaa haastattelijaa (Hirsjarvi ym. 2015, 206).

4.2.1 Lomakehaastattelu

Lahetin kolme lomakehaastattelukyselya kirjastoihin. Lomakehaastattelussa kaytetaan
lomaketta apuna haastattelussa. Adripadssaan lomakehaastattelu on taysin strukturoitu
kysymysten ja tutkimuksen osalta. Tassa haastattelumuodossa on tarkoitus saada vas-
taus jokaiseen kysymykseen annettujen vaihtoehtojen sisélla ja haastattelijan maaraa-

massa jarjestyksessa (Tuomi & Sarajarvi 2013, 74.)

Lomakehaastattelun kysymykset ovat maarallisen tutkimuksen kysymysmuotoja eli ky-
symysten vastausvaihtoehdot ovat tiedossa. Kysely kohdistuu yleensa fakta-asioihin,
mutta kyselyd voidaan kayttdd myos mielipiteiden keraamiseen. Lomakehaastattelun
avulla tutkija pyrkii ymmartamaan tutkittavaa ilmiota. Haastattelun tuloksena saatuja vas-
tauksia voidaan kayttaa myos laadullisessa tutkimuksessa vertailuun ja kuvaukseen (Ka-
nanen, 2014, 75.) Liitteiden 1 ja 2 kysymyslomakkeiden vastaukset auttoivat ymmarta-
maan tutkittavaa ilmiota, silla vastauksilla saatiin kuvattua tutkittavaa ilmiota. Liitteen 1
kysymykset kasittelivat lainattavaa lautapelikokoelmaa sen perustamisen, hankinnan ja
kehittamisen kannalta. Liitteen 2 kysymykset kasittelivat lautapelikokoelmaa lainauksen

ja kayton kannalta.

4.1.1 Teemahaastattelu

Teemahaastattelut toteutin neljan haastateltavan kanssa kesakuun 2016 aikana. Tee-

mahaastattelujen pohjana kaytettiin litetta 1 ja 2. Teemahaastattelu on yksi laadullisen
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tutkimuksen yleisemmin kaytetyisté tiedonkeruumenetelmista (Kananen, 2014, 76). Tee-
mahaastattelu ei ole niin strukturoitu kuin lomakehaastattelu. Teemahaastattelulle on
tyypillistd, etta haastattelun teemat ovat tiedossa, mutta kysymysten tarkka muoto ja jar-
jestys puuttuu (Hirsjarvi, 2015, 208).

Teemahaastattelun avulla tutkija pyrkii ymmartdmaan ja saamaan kasityksen tutkimuk-
sen kohteena olevasta ilmidsta, jossa on aina mukana ihminen ja h&nen toimintansa,
jota tutkija pyrkii avaamaan teemojen avulla (Kananen, 2014, 72). Tuomi & Sarajarven
mukaan (2013, 75) teemahaastattelun tavoitteena onkin saada kysymysten ja siihen
saatujen vastausten avulla luoduksi kokonaiskuva tutkittavasta ilmiosta. On siis muistet-
tava, etta teemahaastattelussa ei voi kysella mité tahansa, vaan on loydettava merkityk-

sellisia vastauksia tutkimuksen tarkoituksen ja ongelmanasettelun mukaisesti.

Teemahaastattelun teemat ovat valittu etukateen, mutta haastattelun edetessa voidaan
teemojen aihepiirien kysymyksia tarkentaa. On makukysymys, esitetdanko teemahaas-
tattelussa esitetyt kysymykset tiedonantajille samassa jarjestyksessa, tai esitetaanko ky-
symykset samassa sanamuodossa joka haastattelussa. Yhdenmukaisuuden vaade tut-
kimuksessa vaihtelee (Tuomi & Sarajarvi 2013, 75.)

Teemahaastattelut olivat tutkimusongelmani kannalta tehokkaampia ja antoivat koko-
naisvaltaisemman kuvan kyseessa olevan kirjaston lautapelikokoelmasta kuin kirjastoille
lahetetyt lomakekyselyt. Tutkimusongelmani on kysymys siitd, minkéalaisia lautapeliko-

koelmia on olemassa, miten niita kehitetdan ja kuinka niita kaytetaan?
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5 KIRJASTOJEN LAUTAPELIKOKOELMAT

Lautapelien tarina kirjastoissa ei ole viela kovin pitkd. Lautapelit tulivat kirjastojen koko-
elmiin Suomessa 2010-luvun alussa. Vanhimmat lautapelit kuten esimerkiksi GO-peli
ovat vuosituhansia vanhoja, joten ei ole ihmeellista, etté lautapelit ovat tulleet kirjaston

kokoelmiin nyt lainattavana aineistona.

Lautapelikokoelman hankinnassa on vaikeaa se, etta lautapeleja on tarjolla suuria maa-
ria, ja niista tilattaessa verkkokaupasta vaikea tietdd, minkalainen lautapeli on. Lainatta-
vaksi lautapeleiksi eivat sovellu aivan kaikki lautapelit. Lautapeleja, joita ei mytskaéan voi
kirjastoon hankkia ovat ns. kampanjalautapelit. Kampanjalautapelit, ovat lautapeleja, joi-

den pelaaminen saattaa kestaa useita kuukausia.

Lautapelikokoelman markkinointi on tarkeaa, silla on paljon asiakkaita, jotka eivat tieda,
ettd lautapeleja voi myds lainata kirjastoista. Lautapelit on hyva sijoittaa heti kirjaston
sisdankaynnin aareen, josta ne huomataan sisaan tullessa varsinkin kun lautapelit ovat
vasta kirjastoon hankittuja. Lautapelit ovat myo6s varikkaita ja isoja paketteja, jotka mark-

kinoivat ulkomuodollaan itsedan.

Lautapeleista otetaan pienia painoksia ja voi olla, ettd Suomeen tulee jotakin pelia vain
joitakin satoja kappaleita. Jos lautapeli saavuttaakin suuren suosion Suomessa, se Voi-
daan myyda loppuun nopeasti. Tama on ongelma silloin kuin lautapelia on hankittu vaik-

kapa yksi kappale kirjastoon ja siihen tuleekin varauksia.

Lautapelikokoelmassa on kirjaston henkildkunta pitdnyt ongelmana sita, etta lautape-
liss& on paljon pienia osia, jotka katoavat asiakkaiden lainatessa lautapeleja. Téhéan on-
gelmaan ratkaisuna ovat selkeét ohjeet lautapelien kasittelyyn. Helsingin kaupunginkir-
jastossa, jossa lautapelikokoelma on vanhin, on huomattu, etta lautapelien lainaajat ker-
tovat usein kertovat palauttaessaan lautapelin puuttuvista osista. Puuttuvia lautapelien
osia saattaa myo6s saada pelikaupoista. Yksi ratkaisu on, etta kirjastoissa kannattaa pitaa

lautapelien ns.”varaosapankkia”.
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Kuva 1 Varikkaita lautapelejd Vantaan kaupunginkirjaston hankinta- ja luettelointikes-
kuksessa

5.1 Lautapelikokoelman valinta ja kehittdminen

Lainattavan lautapelikokoelman valintaa tehdéén eri tavoin eri kaupungeissa. Espoon ja
Vantaan kaupunginkirjastoissa on keskitetty valinta. Helsingin kaupunginkirjastossa osa
lautapeleista valitaan kirjastoissa ja osa hankinta- ja luettelointiosastolla. Tampereella ja
Jyvaskylassa valinta tehd&én kirjastoissa. Yhteista kuitenkin lainattavan lautapelikokoel-
man valinnalle on se, etta lainattavaa lautapelikokoelmaa valitsevat ovat erikoistuneita

tdméan aineistoon valintaan.

Lainattavan lautapelikokoelman kehittdmiseen vaikuttavat lainattavan lautapelikokoel-
man suuruus ja millaisille asiakasryhmille lainattava lautapelikokoelma halutaan suun-
nata. Lainattavaa lautapelikokoelmaa kehittdessé on otettava huomioon se, ettd minka-
laisia asiakasryhmia halutaan lainattavalla lautapelikokoelmalla tavoittaa. Suunnaksi voi-
daan valita lapsille ja perheille suunnattu lainattava lautapelikokoelma, joka on valittu
Jyvaskylassa ja Vantaalla tai laajemmalle asiakaskunnalle suunnattu lainattava lautape-
likokoelma (Tampere, Espoo, Helsinki). Haastatteluissa ilmeni asiakkaiden tekemien

hankintatoiveiden tarkeys.
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Helsingin kaupunginkirjasto

Helsingin kaupunginkirjastoon on hankittu noin 2500 lautapelia. Lainattava lautapeliko-
koelma on perustettu vuonna 2012. Lautapelikokoelma on perustettu vahitellen. Ensim-
maisena vuonna méaararahaa kaytettiin lainattavan lautapelikokoelman perustamiseen
noin 5000 - 6000 euroa. T&n& vuonna on Helsingin kaupunginkirjastossa siirrytty suu-
rimmaksi osaksi keskitettyyn valintaan lainattavien lautapelien valinnassa. Taman takia

maararaha on kasvanut. Se on talla hetkella noin 23 000 euroa.

Lainattavia lautapeleja on hankittu lapsille, perheille, etta harrastajille. Kokoelmassa on
lukumaaraisesti yhta paljon lasten ja aikuisten pelejd. Tama johtuu siita, etta lasten lau-
tapelikokoelmassa on niteitd paljon, mutta nimekkeitd vahan. Harrastajapelikokoel-

massa on niteitd vihemman, mutta nimekkeita enemman.

Helsingin kaupunginkirjaston lautapelikokoelman tilanne on hyva. Lautapelikokoelman
kehittamistd aiotaan jatkaa samalla linjalla. Tulevaisuudessa lainattavan lautapelikokoel-
maa kehitetdan silla tavoin, ettd mietitddn kannattaako olla 20 kirjastoa, jossa on pieni
lautapelikokoelma, ja kirjaston kaikki lautapeliniteet ovat lainassa vai kannattaako lauta-
pelit keskittda isoihin kirjastoihin, joissa olisi laajemmat tilat ja lautapeliosaava henkil6-

kunta.

g W
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Kuva 2 Pasilan kirjaston lastenosaston lautapelihylly
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Espoon kaupunginkirjasto

Espoon kaupunginkirjastossa on talla hetkella 463 lautapelia (tilanne 9.6.2016). Lainat-
tava lautapelikokoelma perustettiin vuonna 2015. Aluksi Espoon kaupunginkirjastoon pe-
rustettiin lainattava lautapelikokoelma kolmeen kirjastoon Entresseen, Selloon ja Kiven-
lahteen. Naiden kolmen kirjaston lainattavan lautapelikokoelman perustamiseen kaytet-
tiin noin 6000 euroa. Tana vuonna Espoon kaupunginkirjaston lautapelikokoelman maa-
raraha on noin 7000 euroa.

Vuoden 2015 lopulla lautapelejad hankittin my®ds Tapiolan ja Ison Omenan kirjastoon.
Vuoden 2016 vuoden alussa alkoi Espoon kaupunginkirjasto kelluttamaan aineistoa, jo-

ten talla hetkella lautapeleja on kaikissa Espoon kirjastoissa.

Espoon kaupunginkirjastossa on hankittu lainattavia lautapeleja seka aikuisille, etta lap-
sille. Espoon kaupunginkirjastossa kehitetdan lainattavaa lautapelikokoelmaa niin, etta
kokoelmaa tullaan kasvattamaan. Lainattavaan lautapelikokoelmaan hankitaan kiinnos-
tavia uutuuksia seka taydennetaan kokoelmaa vanhemmilla lautapeleilla, joita viela ei
I6ydy Espoon kaupunginkirjaston kokoelmista. Espoon kaupunginkirjastossa hankitaan

lautapeleja kaikille asiakasryhmille.

Kuva 3 Sellon kirjaston lautapelihylly
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Vantaan kaupunginkirjasto

Vantaan kaupunginkirjastossa on 231 lautapelia (tilanne 16.11.2016). Lainattava lauta-
pelikokoelma perustettiin vuonna 2016 kevaalla. Maararahaa oli varattu kokoelman pe-
rustamiseen noin 6000 euroa. Lautapelikokoelmaan hankittiin seka aikuisten, etté lasten
lautapelejd. Enemmistd hankituista lautapeleistd on kuitenkin lasten lautapeleja.

Vantaan kaupunginkirjastossa lainattava lautapelikokoelma perustettiin niin, etta joka kir-
jastoon hankittiin pieni kokoelma lainattavia lautapeleja. Vantaan kahteen suurimpaan
kirjastoon Tikkurilaan ja Myyrmakeen hankittiin suurempi lainattava lautapelikokoelma.
Myds Vantaan kaupunginkirjastossa on kelluva kokoelma, joten lautapelit kelluvat lai-
naajien mukana eri kirjastoihin, joten lainattavan lautapelikokoelman mé&ara vaihtelee

kirjastoissa.

Tulevina vuosina aiotaan kasvattaa lainattavaa lautapelikokoelmaa ainakin noin 50 kap-
paleella lautapeleja per vuosi. Lautapelikokoelmaan tullaan hankkimaan kappalemé&arai-
sesti enemman lasten lautapeleja. Aikuisten lautapeleja hankitaan myds, mutta kappa-

lemaaraisesti vdhemman.

Kuva 4. Tikkurilan kirjaston lastenosaston lautapelihylly
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Jyvaskylan kaupunginkirjasto

Jyvaskylan kaupunginkirjastossa on noin 180 kappaleen lainattava lautapelikokoelma.
Lainattava lautapelikokoelma perustettiin Jyvaskylan kaupunginkirjastoon vuonna 2014.
Jyvaskylan kaupunginkirjastoon hankittiin aluksi lasten lautapeleja noin kolmenkymme-

nen lautapelin kokoelma ja aikuisten lautapeleja noin kymmenen pelin kokoelma.

Jyvaskylan kaupunginkirjastossa ei ole méaaritelty lautapeleille maararahaa tana vuonna.
Lainattavia lautapeleja hankitaan kysynnan mukaan. Aikomuksena on kuitenkin lisata
aikuisten lainattavien lautapelien hankintaa. Jyvaskylassa lainattavat lautapelit on jaettu
lasten ja aikuisten osastoille. Lastenosaston lautapelikokoelmaa aiotaan kehittda niin,
ettd kuunnellaan asiakkaiden toiveita kokoelman kehittamiseksi.

~-vie

Kuva 5. Jyvaskylan paakirjaston lautapelihylly

Tampereen kaupunginkirjasto
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Tampereen kaupunginkirjastossa on lainattavia lautapeleja 419 (tilanne 6.9.2016). Ta-
han lukuun sisaltyvat lautapelit, korttipelit ja muistipelit. Lainattava lautapelikokoelma pe-
rustettiin Tampereen kaupunginkirjastoon maaliskuussa 2012. Tampereen kaupungin-
kirjaston kokoelmassa on ollut jo aikaisemmin roolipeleja 1990-luvulta I&htien. Heilla on

myds ollut kirjaston tiloissa pelattavia lautapeleja.

Tampereen kaupunginkirjastossa ei ole lautapeleille varattu erikseen maararahaa. Taméa
johtuu siita, ettd Tampereen kaupunginkirjastossa kirjastot tekevat itsendisesti aineisto-
valintaa eika heilla ole keskitettya aineistovalintaa. Lainattava lautapelikokoelma alkoi

noin parilla kymmenella lautapelill&.

Tampereen kaupunginkirjastossa aiotaan kehittéaa lainattavaa lautapelikokoelmaa niin,
ettd jatketaan samalla linjalla mik& on aiemmin hyvaksi havaittu. Kokoelman kehittami-
sessé otetaan myds huomioon asiakkaiden tekemat hankintaehdotukset. Lisdksi harras-
tepeleja aikuistenosastolle hankitaan valintalistojen ulkopuolelta. Suosituimpia peleja ti-
lataan tdydennyksina pitkin vuotta, jos tarvetta havaitaan.

ozl
4

Kuva 6 Tampereen paakirjaston lautapelihylly
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5.2 Lautapelikokoelman lainaus ja kaytto

Helmet-kirjastoissa kokonaisuudessaan lainattiin vuonna 2015 lautapeleja 15 657 ker-
taa. Tasta Espoon osuus oli 2425. Loput olivat lahes kokonaan Helsingin kaupunginkir-
jaston lautapelilainoja. Vuonna 2015 ei Vantaalla ja Kauniaisissa ollut lainattavaa lauta-
pelikokoelmaa. Lautapelien lainaajat ovat enimmakseen lapsia, nuoria aikuisia tai per-

heita.

Lainattava lautapelikokoelman sijainnilla on myds vaikutusta lainaukseen, kun lautapelit
ovat kirjastossa uutta aineistoa. Lautapelien sijainnista kirjastossa riippuu se miten lai-
naajat lIoytavat lautapelit ja miten lautapeleihin saadaan lainoja. Lautapeleja on sijoitettu
esimerkkikirjastoissa joko heti sisdédnkaynnin luo tai sitten muiden pelien l&heisyyteen.
Kaikki vastaajat kuitenkin kertoivat lautapelien sijaitsevan keskeisella ja hyvalla paikalla
kirjastoissa.

Lautapelikokoelman kayttoa on esimerkiksi erilaiset lautapelitapahtumien jarjestaminen.
Lautapelitapahtumia on jarjestetty jokaisessa viidessa kaupunginkirjastossa. Lautape-
lien tarjoama sosiaalinen aspekti edesauttaa sita, etté lautapelien ymparille voi jarjestaa

erilaisia lautapelitapahtumia. Lautapeleja lainataan myds esimerkiksi lautapelikerhaille.

Helsingin kaupunginkirjasto

Helsingin lautapelikokoelman lainaus jakautuu niin, ettd puolet lainoista tulee lasten lai-
nattavista lautapeleista ja puolet tulee aikuisten lainattavista lautapeleista. Lainaajista
suurin osa on perheitd, seuraavaksi suurimmat asiakasryhmaét ovat pariskunnat ja nuoret

lautapeliharrastajamiehet.

Helsingin kaupunginkirjastossa on lainattu lautapeleja (23.11.2016) uusinnat mukaan lu-
ettuna 24 646 kertaa. Aikuisten lautapeleja lainoista on 49 % ja lasten lautapeleja lai-

noista on 51%.

Helsingin kaupunginkirjastossa lautapeleja on sijoiteltu kirjastoissa sen mukaan kuinka
uutta aineistoa ne ovat kirjastoissa. Jos kirjastossa ei ole ollut aikaisemmin lautapeleja

ne ovat infotiskin tai sisdénkaynnin luona. Kun lautapeleja on ollut lainattavana kirjas-
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tossa jonkun aikaa, ne voidaan siirtdéd vahemman nakyvallekin paikalle kirjastossa. Las-
tenosastoilla on myds lautapelit sijoitettu sellaisiin hyllyihin, joista pienet lapset eivat voi
lautapeleja saada kasiinsa.

Helsingin kaupunginkirjastossa jarjestetaan saanndllisesti erilaisia lautapelitapahtumia.
Lisaksi Helsingin kaupunginkirjastojen toimipisteissa kokoontuu lautapelikerhoja. Kan-
sallisen peliviikon aikana erityisesti jarjestetaan lautapelitapahtumia. Helsingissa jarjes-
tetdan peli-iltoja lapsille ja aikuisille. Lasten peli-illat on suunnattu 6-10- vuotiaille. Aikuis-

ten peli-illoissa pelataan usein aivan uusia lautapeleja.

Espoon kaupunginkirjasto

Suurin osa Espoon kaupunginkirjaston lainattavien lautapelien lainaajista on 70 % aikui-
sia. Espoon kaupunginkirjaston lainaajista on suurin osa perheita ja aikuisia pelaajia.
Kuten Helsingin kaupunginkirjastossakin puolet lainoista tulee silti aikuisten ja puolet las-

ten aineistoista. Lasten lautapeleja lainaavat lasten lisdksi myds vanhemmat.

Espoon kaupunginkirjastossa 2015 lautapeleja lainattiin 2425 kertaa. Lisaksi uusimisia
lautapeleihin oli 776. Espoon lautapelilainoista 51 % lainoista sek& uusinnoista kohdistui

aikuisten aineistoon.

Espoon kaupunginkirjastossa esimerkiksi Entressen kirjastossa lautapelit on sijoitettu
ulko-oven ja infotiskin valittomaan laheisyyteen. Sellon kirjastossa aikuisten lautapelit on

sijoitettu infotiskin l&helle.

Lautapelitapahtumia ei talla hetkella jarjesteta kirjastoissa. Entressen kirjastossa on ollut
aiemmin lautapeli-iltoja. Tama johtui valitettavasti siitd, etta osallistujia lautapeli-illoissa
ei ollut. Kansainvélisena pelipéaivana pelataan myds lautapeleja Espoon kaupunginkir-

jastossa.

Vantaan kaupunginkirjasto

Lainaajakunta on samanlaista kuin Espoossa ja Helsingissa eli perheité ja nuoria aikui-

sia. Lumon kirjastossa ovat olleet lainaajat esimerkiksi nuoria aikuisia. Tikkurilan kirjas-
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ton lastenosastolla taas lainaajat ovat olleet mukaan enimméakseen perheitéa. Lapset ei-
vat ole kirjaston henkilokunnan mukaan lainanneet lautapeleja yksin vaan yhdessé van-

hempien kanssa.

Vantaan kaupunginkirjastossa lainattiin aikuisten lautapeleja 758 kertaa ja lasten lauta-
peleja 981 kertaa. Lasten lautapeleja on hankittu enemman kappalemaaraisesti, mutta
silti aikuisten lautapeleja on lainattu ldhes yhta paljon. Tama kertoo siitd, etta aikuisten
lautapeleille on kysyntaa kirjastoissa.

Vantaan kaupunginkirjastossa ei ole annettu yleista ohjetta siitd mihin lautapelit kannat-
taa sijoittaa kirjastossa. Tikkurilan kirjastossa seka lasten- ja aikuistenosastoilla on lau-
tapeleilla omat hyllynsa. Nama hyllyt sijaitsevat lahella infotiskeja eli keskeisilla paikoilla

kirjastoissa.

Lautapelikerho on perustettu Pointin kirjastoon marraskuussa 2016, mutta sen toimintaa
ei enaa jatkettu vuonna 2017. Lumon kirjastossa perustettiin lautapelikerho vuonna
2016, mutta osallistujia ei tullut mukaan lautapelikerhoon. Kansainvélisen peliviikon ai-

kana pelataan myds Vantaalla lautapeleja.

Jyvaskylan kaupunginkirjasto

Jyvaskylan kaupunginkirjaston lainattavan lautapelikokoelman lainaajakunta on pitkalti
samanlaista kuin Helmet-kirjastoissa eli lapsia, nuoria ja perheita. Tahan vaikuttaa var-
maankin osaltaan se, ettei Jyvaskylan kaupunginkirjastossa ei ole paljon aikuisten lai-

nattavia lautapeleja verrattuna lasten lautapeleihin.

Vuonna 2015 Jyvaskylan lasten- ja nuortenosaston lautapelejd lainattiin ja uusittiin
vuonna 2015 noin 900 kertaa. Lautapelikokoelman lainaus on ollut hienoisessa kas-

vussa vuoden 2016 aikana.

Jyvaskylan kaupunginkirjastossa lasten lautapelit sijaitsevat elokuvien lahettyvilla. Nuor-
ten lautapelit sijaitsevat omassa hyllyssdén. Paikka on vaihdellut kirjastossa. Hyvaa

paikkaa lautapeleille etsitaan parhaillaan.

Jyvaskylan kaupunginkirjastossa on parin vuoden ajan kansainvalisen peliviilkon ohjel-
mana paikalliset lautapelaajat peluuttaneet inmisid eri osastoilla Jyvaskylan paakirjas-
tossa. Paikallinen pelialan yritys on myds esitellyt tuotteitaan ja kertonut pelaamisen hie-

nouksista asiakkaille.
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Tampereen kaupunginkirjasto

Tampereen kaupunginkirjastossa lainattavia lautapeleja lainaavat asiakkaat ovat lapsi-
perheitd, pariskuntia seka kaveriporukoita. Peliharrastajat lainaavat lautapeleja, mutta
he eivat valttamatta kay lautapelihyllyn luona, vaan saattavat tehdé& varauksia lautape-
leistd, joita sitten kayvéat hakemassa varaushyllysta.

Tampereen kaupunginkirjastossa lainattiin lautapeleja vuonna 2015 yhteensa 4937 ker-
taa. Luvussa on mukana seka ensilainat, etta uusinnat. Tampereen paakirjaston lainoja

tuosta luvusta on 2445 kappaletta.

Tampereen kaupunginkirjastossa lautapelit sijaitsevat lastenosastolla. Lautapelihylly on
lastenosaston ensimmainen hylly, joka avautuu kirjastosaliin. Lautapelit ovat siis hyvin

esilla.

Tampereen paakirjastossa Metsossa on toteutettu Metso pelaal! — pelipdiva joka vuosi
eri kaavalla. Vuonna 2016 oli Metsossa lautapelitapahtumana Suomen lautapeliseura
esittelemassa vuoden 2016 uutuuspeleja. Liséksi Metsossa osallistuttiin pohjoismaiden
valiseen Slither.io-turnaukseen tableteilla seké pelatttiin isolla screenilla nelinpelind Mi-
necraftia PS3:lla. PS4:lla pelattiin FIFAA ja NHL:aa. Aikaisempina vuosina Metson kir-
jastossa on ollut lautapelien vaihtopoyta.
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6 JOHTOPAATOKSET

Pelikokoelmien lisaantyminen kirjastoissa liittyy pelien ja pelaamisen suosion kasvuun
1900-luvun lopussa ja 2000-luvun alussa. Pelaamista ei enaé pideta vain norttipoikien
harrastuksena vaan siité on tullut monen ikaisten etta myds kummankin sukupuolen hy-
vaksyttya ja hyodyllisenékin pidettyna toimintaa. Pelikulttuurin synty Suomessa liittyy
olennaisesti pelien ja pelaamisen arvostuksen nousuun. Pelikulttuuria ja sen merkitysta

on alettu tutkia monella taholla.

Pelillisyyden ja pelillistamisen valille on vaikea tehda eroa. Pelillisyys muistuttaa enem-
man leikkia kuin pelillistaminen. Pelillistamisessa taas tarvitaan saantoja tavoitteen saa-
vuttamiseksi. Kirjasto on pelillistynyt viime vuosina yha enemman. Peliaineistot ovat tul-
leet kirjastojen kokoelmiin jaadakseen. Kirjastot tarjoavat nykyaan asiakkailleen mahdol-
lisuuden pelata lautapeleja, konsolipeleja ja tietokonepeleja kirjaston tiloissa. Lisaksi kir-
jastoista voi lainata kotiin lautapelejd, konsolipeleja ja joissakin kirjastoissa jopa pihape-
leja. Kirjastoissa jarjestetaan myds ohjattua pelitoimintaa. Kirjastoissa jarjestetaan lau-

tapelikerhoja tai pelataan konsolipeleja nuorten kanssa.

Pelillistamistd on alettu kayttaa kirjastoissa yha enemman keinona opettaa tiedonhakua
ja kirjastonkayttoa. Pelillistaminen vaatii kuitenkin pelisuunnittelua ja siten enemman re-
sursseja kirjastolta. Pelillistaminen tarjoaa kirjastolle kuitenkin hyvan pedagogisen tavan
l[Ahestya nykyajan nuoria ja lapsia, jotka ovat jo pienestéa saakka olleet sisalla pelimaail-

massa.

Ensin kirjastojen pelikokoelmiin tulivat roolipelit. Niita alettiin hankkia kirjastoihin 1980-
luvulta alkaen. CD-romit tulivat osaksi kokoelmia 1990-luvulla. Konsolipeleja alettiin
hankkia 2000-luvun ensimmaisen vuosikymmenen lopulla ja nyt ovat myoés lautapelit tul-
leet osaksi lainattavia kokoelmia. Pelikokoelma on jatkuvassa muutoksessa. Teknologi-
nen kehitys vaikuttaa pelikokoelmiin suuresti. Ennen suositut CD-romit ovat nykyaan ka-
toavaa aineistoa. Pelikokoelmien hankinnassa ja valinnassa onkin otettava huomioon

se, mihin teknologinen kehitys on menossa.

Digitaalisten pelien kokoelmien kohdalla ongelmana on myds se, etta digitaalisen pelien
kayttdika on pienempi kuin esimerkiksi kirjojen, cd-levyjen ja elokuvien kohdalla. Lauta-
pelien kohdalla teknologinen kehityksen nopeus ei ongelma. Lautapeleja lainataan

monta kertaa ja sita kautta lautapelipaketeissa nakyy kulumisen jalkia nopeammin.
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Pelikokoelma on hyva asia kirjastolle sen takia, ettd se tuo uusia asiakkaita kirjastoon.
Lautapelipelaajat ovat usein lapsia, nuoria aikuisia ja perheita. Lautapelit tarjoavat lai-
naajilleen mahdollisuuden yhteiseen hetkeen yhdessa muiden pelaajien kanssa. Digi-
taalisia peleja pelataan verkossa kavereiden kanssa, silti siitd puuttuu suora ihmiskon-
takti, jonka taas lautapelit tarjoavat pelaajilleen.

Kaupunginkirjastoissa, joissa on lautapelikokoelma, halutaan luoda siitd mahdollisim-
man monipuolinen. Monipuolisessa lautapelikokoelmassa on seké lasten lautapeleja,
perhelautapeleja seka harrastajalautapeleja. Tallaista lautapelikokoelmaa tarjoamalla
tavoitetaan parhaiten kirjastojen asiakkaat.

Lautapelikokoelman hankinnassa vaikeutena koettiin se, ettd jotkut lautapelit myydaan
loppuun Suomessa nopeasti ja se saattaa aiheuttaa sen, etté suosittua ja varattua lau-
tapelid ei saa enaé tadydennettya myéhemmin. Vaikeutena myds lautapelikokoelman va-
linnassa koettiin se, etta lautapeleistd ei voi aina ostaessa tietdaa onko se lainattavaksi
sopiva. Lautapelissé saattaa olla patteria tarvitsevia osia tai siind on paljon sarkyvia osia.
Vaikka lautapeleissa saattaa olla paljonkin pienia osia kuten esimerkiksi pelilaattoja ja
noppia on kirjastoissa huomattu se, etta lautapelipakkauksen osia ei ole paljon joutunut

hukkaan.

Lainattavan lautapelikokoelman lainauksessa Helsingin kaupunginkirjaston lainausluvut
ovat paljon suuremmat kuin muiden kaupunkien. Tahan vaikuttaa se, ettd Helsingissa
on suurin lautapelikokoelma seka myos eniten asukkaita. Espoon, Tampereen ja Van-
taan kaupunkien lautapelikokoelman lainausluvut eivéat ole kaukana toisistaan. Espoon
ja Tampereen lainausluvuissa on eroa Tampereen hyvaksi. Tampereella on suuremmat
lainausluvut kuin Espoossa. Téahan vaikuttaa se, ettd Tampereen kokoelma on perus-
tettu aikaisemmin ja sen suurempi kuin Espoossa. Espoon ja Vantaan kaupunginkirjas-

toissa aikuisten ja lasten lautapeleja lainataan melkein yht& paljon.

Yhtéa suuret lainausluvut lasten ja aikuisten aineistossa Helsingissa, Espoossa, Tampe-
reella ja Vantaalla osoittavat sen, etta lautapelikokoelmaan kannattaa hankkia seka ai-
kuisten, etta lasten lautapeleja. Kummallekin lautapeliaineistolle on selvasti kysyntaa

asiakkaiden parissa.

Lautapeleja kaytetaan myos eri lautapelitapahtumissa. Lautapelitapahtumia on jarjes-
tetty kaikissa kaupunginkirjastoissa. Lautapelitapahtumia on jarjestetty erityisesti kan-
sainvalisen peliviikon aikana. Kansainvdlisen peliviikon vaikutus onkin suuri peleihin ja

pelaamiseen kirjastoissa.
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7 LOPUKSI

Pelillisyytta ja pelillistamista kaytetaan yhd enemman kirjastoissa, mutta myds muualla
yhteiskunnassa kuten erityisesti yritysmaailmassa. Kirjastojen pelillisyytta edistaa peli-
myonteinen asenne seka erityisesti pelien hankkiminen kirjastoihin joko lainattavaksi tai
pelattavaksi kirjaston tiloissa. Kirjaston pelillisyyttd on esimerkiksi se, etta kirjasto toimii
Pokemon go-pelisséd pokestoppina. Kirjaston pelillisyyden ja pelimyonteisyys ilmenee
myds tilojen tarjoamisessa lautapelikerhoille tai kirjastojen omien pelitapahtumien jarjes-

tamisella.

Pelillistaminen on pelillisyyttda suunnitellumpaa toimintaa. Pelillistamisessa tarvitaan
enemman resursseja. Pelillistaminen voi olla yhden kirjaston resursseilla vaikeaa, mutta
yhteistyon avulla voidaan saada toimivia pelillistdmisen muotoja kuten esimerkiksi Ap-
parattisaari. Pelillistamisen edistamisessa voitaisiin jakaa kirjastojen kesken enemmaén
jo hyvéksi havaittuja pelillistamisen keinoja kuten erilaisia tiedonhaun opetukseen liittyvia
tehtavia.

Peleja on monenlaisia. Digitaaliset ja perinteiset pelit tarjoavat kuitenkin kummatkin pe-
laajilleen elamyksid sekéa tapaa paeta arkipaivaa. Peleilla on omat kielteiset puolensa
niihin saattaa joskus uppoutua liikaakin puhutaan ns. flow-ilmiésta. Tama tarkoittaa sita,
etta unohtaa ulkomaailman ja pelaa tuntikausia yhdella pelikerralla. Pelikasvatuksella
voidaan ehkaistd myds pelien toista negatiivista puolta. Tama negatiivinen puoli on se,
ettd pelisiséltdja ei tunneta tai niista on vaarakasitys talléin K18-peleja saattavat pelata

alaikaisetkin.

Kirjastojen pelikokoelmat tarjoavat talla hetkella kirjastojen asiakkaille lainattavaksi CD-
ROM-peleja, konsolipeleja, roolipeleja, lautapeleja ja ulkopeleja. CD-ROM-pelit ovat talla
hetkella kuitenkin jo katoamassa. Konsolipelit ovat korvanneet ne jo lahes kirjastoissa.
Konsolipelit ovat aineistona suosittuja. Konsolipeleissé on ongelmana kuitenkin se, etta
ne vanhentuvat aineistona nopeasti. Helmet-kirjastoissa esimerkiksi Playstation 4-pelei-

hin on jo enemman varauksia kuin Playstation 3-peleihin.

Lainattavan lautapelikokoelman hankinta kirjastoihin voi herattdd myos pelkoa siitd hen-
kilokunnan parissa haviaako lautapelin osia koko ajan. Voiko havinneiden lautapelin

osien tilalle hankkia uusia? Lautapelin osia haviaa, mutta niiden tilalle voidaan saada
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uusia osia esimerkiksi lautapelikaupoista. Lautapeliharrastajat pitavat huolta myos Kkir-

jastojen lautapelien eri osien sailymisesta.

Ongelmaksi saatetaan kirjastoissa kokea se, etta lautapelien hankintaan ja valintaan ei
ole kirjastoissa niita tuntevaa henkilokuntaa. Miten kirjasto voisi hankkia hyvia lautape-
leja tulevaan lainattavaan kokoelmaan. Tahan ongelmaan ehdotan sellaista ratkaisua,
ettd voi tutustua esimerkiksi Helmet-kirjastojen, Tampereen kaupunginkirjaston tai Jy-
vaskylan kaupunginkirjastojen lautapelikokoelmaan. Naiden kirjastojen lautapelikokoel-

mista nakee mika on suosittua ja lainassa olevaa aineistoa.

Toinen ehdotukseni uuden lautapelikokoelman perustamiseen on aloittaa lautapeliko-
koelman perustaminen lasten lautapeleistd. Lasten lautapelit ovat yksinkertaisempia
eik& niissa ole niin paljon osia kuin aikuisten lautapeleista. Kirjaston henkilékunnan on

helpompi tarkistaa lautapelien kunto niiden palautuessa kirjastoon.

Lautapelien lainaus on kirjastoissa joko pysynyt samana tai kasvanut. Lasten lautapeleja
lainaavat perheet. Perheilla on monta hyvaa syyta lainata lautapeleja. Lautapelit voivat
olla isojakin ja ne vievat paljon kodista tilaa. Liséksi kirjaston lautapelikokoelmasta lai-

naamalla voi pelata perheen kanssa lautapeleja ilmaiseksi.

Lautapelitapahtumat ovat myos tarkeita kirjastoille. Lautapelitapahtuma on hyva tapa
edistaa lautapelipelaamista. Lautapelikerhoja on myds alettu perustaa kirjastoihin viime
vuosina. Niiden suosio on vaihdellut. Jotkut kerhot ovat lopettaneet, mutta on olemassa
my0Os suosittuja useita vuosia pyorineita lautapelikerhoja. Lautapelikerhot vaativat kui-
tenkin kirjastolta lautapeleista tietdvaa ja siihen sitoutunutta henkildkuntaa. Tasté joh-
tuen todennéakdisesti Helsingissa jarjestetaan paljon enemman lautapelitapahtumia kuin
muissa kirjastoissa. Kirjastojen onkin helpompaa aloittaa pelitapahtumien jarjestaminen
kirjastoissa vaikka kansainvélisen peliviikon aikana jarjestettavasta yksittaisesta pelita-
pahtumasta. Toinen vaihtoehto on sitoa lautapelipelaaminen vaikka muun tapahtuman

yhteyteen. Lautapelipelaaminen voi olla vaikka kirjallisuustapahtuman osana.

Lainattavia lautapelikokoelmia on perustettu kirjastoihin joko 2010-luvun alussa tai sen
puolivalissé. Lautapelikokoelmien lainaus on kasvanut, vaikka muun kirjastoaineiston lai-
naus on vahentynyt viime vuosina. Lautapelibuumi ei ole tuskin hiipumassa viela lahi-

vuosina, silla tuntuu, ettd lautapelikulttuuri tulee viela kasvamaan Suomessa.
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1(1)

Lainattava lautapelikokoelma

1. Lainattavan lautapelikokoelman perustamiseen liittyvia kysymyksia

1. Mista syysta kirjastonne perusti lainattavan lautapelikokoelman?

2. Kuinka paljon niteita on lainattavassa lautapelikokoelmassanne?

3. Milloin kirjastonne perusti lainattavan lautapelikokoelman?

4. Miten paljon kaytitte maararahoja lautapelikokoelman perustamiseen?
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2. Lainattavan lautapelikokoelman hankintaan liittyvia kysymyksia

1. Kuinka suuri maararaha on varattu lainattaville lautapeleille kirjastossanne tana
vuonna?

3.Lainattavan lautapelikokoelman valintaan liittyvia kysymyksia

1. Hankitaanko kirjastoonne lainattavia lautapeleja kaikille asiakasryhmille ku-
ten lapsille, perheille ja pelien harrastajille?

2. Hankitaanko kirjastoonne lainattavia lautapeleja erityisesti jollekin asiakas-
ryhmalle esim. lapsille?

3. Kuka valitsee kirjastossanne lainattavat lautapelit? Onko kirjastossanne
kaytossa keskitetty valinta lautapelien valinnassa?
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4. Lainattavan lautapelikokoelman kehittdmiseen liittyvat kysymykset

1. Mihin suuntaan aiotte kehittaa lainattavaa lautapelikokoelmaa?

2. Miten arvioisitte jo hankittua lainattavaa lautapelikokoelmaanne?

Kiitos vastauksistanne.
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Lautapelit ja kirjasto

Lautapelikokoelman lainaukseen ja kayttoon liittyvat kysymykset

1. Kuinka paljon lautapeleja lainattiin vuonna 2015 kirjastossanne?

2. Missa kohdin kirjastoa lautapelikokoelmanne sijaitsee? Mihin mielestanne lauta-
pelikokoelma kannattaa sijoittaa?

3. Mitka asiakasryhmat kirjastossanne lainaavat lautapeleja?

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Katja Pesonen



5 (1)

2. Lainattavat lautapelit kirjaston aineistona

1. Ovatko lainattavat lautapelit kirjastoon sopivaa aineistoa mielestanne?

2. Lautapelien suosio on kasvanut viime vuosina. Mista uskotte

1. Jarjestetddnko kirjastossanne lautapeleihin liittyvia tapahtumia?

2. Jos lautapelitapahtumia jarjestetaan kirjastossanne, minkalaisia lautapelitapah-

tumia jarjestatte?

Kiitos vastauksistanne.
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