Kaikki pelaa!
Miten jarjestan pelituokion
ikaihmisille?
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Johdanto

Tamai opas on suunnattu kaikille, jotka ovat kiinnostuneita jarjestimaian
ikdihmisille pelituokioita. Opasta voivat vapaasti hyodyntiaa esimerkiksi yh-
distysten ja jarjestGjen, sosiaali- ja terveydenhuollon ja kirjastojen tyonteki-
jat seka vapaaehtoistoimijat.

Elédkeliiton ja Ehkaiseva paihdetyd EHYT ry:n LahiVerkko-projektissa
2013—2017 (www.lahiverkko.fi) on jérjestetty vuosien varrella useita ikaih-
misten pelituokioita, joissa on kerrottu digitaalisista peleista ja pelattu yh-
dessi. Tapahtumat ovat yhdistaneet sukupolvia pelaamisen kautta, ja osallis-
tujat kertovat saaneensa uusia elamyksia ja virikkeita arkeen.

Olemme koonneet timan kaytdnnollisen oppaan kokemustemme pohjalta
helpottamaan pelituokioiden suunnittelua ja jarjestamista.

Téssa oppaassa keskitytddn mobiili- ja konsolipeleihin. Pelituokion jar-
jestdminen ei vaadi suuria resursseja tai kalliita laitteita, vaan pienelldkin
pelihetkelld voi kokemuksemme mukaan olla erittdin virkistava vaikutus esi-
merkiksi palvelutalon arkea. Haluamme siis rohkaista kaikkia kokeilemaan
digitaalista pelaamista ikaihmisten kanssa.


http://www.lahiverkko.fi

Digitaaliset pelit - maailma tdynna
mahdollisuuksia

Digitaalisista peleista 16ytyy nykydin monia mahdollisuuksia muun muassa
viihtymiseen, hyvinvointiin, oppimiseen, muistin virkistykseen, vuorovaiku-
tukseen ja ajanvietteeseen. Yhdessa pelaaminen on hyva mahdollisuus luoda
luontevaa vuorovaikutusta myos sukupolvien vililla. Digitaaliset pelit saatta-
vat avata vaylan tutustua samalla tietotekniikkaan ja alylaitteisiin.

Pelitutkimus antaa viitteita siita, ettd digitaalisilla peleilld on positiivisia
vaikutuksia ikddntyvan muistiin, toimintakykyyn ja eliminlaatuun. Thmisel-
14 on luontainen tarve tehdi kaikenlaista ndennéisesti tarpeetonta ja uppou-
tua tekemiseen — niinhén pelaamisessa usein kdy. Pelaaminen voi olla tarkea
mielihyvén eldmysten lahde.

Pelaaminen yhdistetaan usein lapsiin ja nuoriin, mutta pelaaminen sopii
hyvin my6s vanhemmalle polvelle. Ikdihmisten joukosta 16ytyy monia, jotka
jo harrastavat digitaalista pelaamista. LahiVerkon kyselyssa (2016) selvisi,
ettd internetid kiyttivista yli 64-vuotiaista yli puolet oli pelannut digitaalisia
pelejd kuluneen vuoden aikana.



Jorma Lindqvist pelaa monipuolisesti erilaisia pelejd ja on pelannut digitaa-
lisia peleja 70-luvulta ldhtien. Jorma rohkaisee kokeilemaan pelaamista, silla
pelit kehittavat silmén ja kaden koordinaatiota, ongelmanratkaisukykya ja
muistia.

Katso Jorman video: Pelaajaesittelyssa Jorma Lindqvist
https://www.youtube.com/watch?v=NbQMIYgHWSM&t=11s

Suosittu Pokemén Go on hyva esimerkki pelistd, joka on innostanut ikdihmi-
sid pelaamaan. Eldkeldisten suosiossa ovat erityisesti hy6ty- ja liikuntapelit.
Myo0s he, jotka eivit itse ole pelejd kokeilleet, ovat usein kiinnostuneet pelien
mahdollisuuksista, jos joku auttaa alkuun tekniikan kanssa. Ikdihmiset suh-
tautuvat pelaamiseen varsin myonteisesti, ja sen ajatellaan olevan hyviksi
aivojen terveydelle. Toisaalta pelaamiseen myos liitetaan mielikuvia ajan
haaskaamisesta tai peliriippuvuudesta. Peleja kokeillessa saattavat ennakko-
luulot peleja kohtaan karista, ja arkeen voi l0ytyad uusia ulottuvuuksia.

Pirkko Marjavaara innostui pelaamaan 2000-luvun alkupuolella las-
tenlastensa innostamana. Pirkosta on mukavaa pelata lastenlasten kanssa
ulkona ja vaihtaa samalla kuulumisia. Pirkko suosittelee pelaamista, koska
pelatessa keskittyminen pysyy yll4 ja oppii tekeméan havaintoja ja paattely-
kyky kehittyy.

Katso Pirkon video: Pelaajaesittelyssi Pirkko Marjavaara
https://www.youtube.com/watch?v=IxiVIB_6gGc


https://www.youtube.com/watch?v=NbQMIYgHWSM&t=11s
https://www.youtube.com/watch?v=IxiVIB_6gGc

Millainen pelituokio ja ketka
siihen osallistuvat?

Pelituokioista on hyva tehda toiminnallisia tapahtumia, joissa osallistujien
on mahdollista paasti itse kokeilemaan, oppimaan ja pelaamaan. Tapahtu-
man alussa on kokemuksemme mukaan hyva pitaa lyhyt alustus, jossa kerro-
taan ja keskustellaan yhdessa pelaamisesta. Samalla saa kisityksen, millaisia
ajatuksia ja asenteita osallistujilla on pelaamiseen.

Osallistujilla voi olla mielessddan median luoma stereotyyppinen kuva pe-
laamisen negatiivisista puolista, joten alustuksessa voi olla hyva nostaa esiin
my0s hyodyllisid ja hauskoja ndkokulmia pelaamiseen. Alustuksen pitdja voi
olla pelituokion jarjestdja, mutta puhujaksi voi pyytda myos esimerkiksi itse
pelaavan ikdihmisen tai opiskelijan/koululaisen, joka voi kertoa eri tyyppi-
sistd peleistd, pelilaitteista ja siitd, mita pelaaminen pitda sisillaan. Lahi-
Verkon tekemit videot (ks. 1dhteet), joissa ikdihmiset kertovat itse pelaami-
sestaan, ovat usein olleet hyvia keskustelun herattdjia. Tarkeda on kuitenkin
jattaa reilusti aikaa pelaamiseen.

Pelituokiota voi jarjestaa monella tapaa. Jos pelaaminen on uutta jar-
jestdjille ja ikdihmisille, kannattaa ldhted liikkeelle jarjestimaélla pelihetki,
jossa on kokeiltavana muutamia ilmaisia mobiilipeleja dlypuhelimiin tai
tablet-laitteisiin, ja tutkia niitd yhdessa.

Jos jarjestdjalla on kokemusta pelaamisesta tai pelituokio jérjestetdén yh-
teisty0ssi esimerkiksi lasten tai nuorten kanssa, voidaan pelikerralla esitella
monipuolisesti erilaista digitaalista pelaamista esimerkiksi mobiilipelaami-
sen, konsolipelaamisen (PlayStation, Xbox, Wii), perinteisen tietokonepelaa-
misen tai virtuaalitodellisuuden kautta.

Pelituokioita voi my6s olla useampia, ja eri pelikerroille valitaan eri tee-
moja, jolloin jollakin kerralla tutustutaan esimerkiksi musiikkipeleihin ja toi-
sella litkunnallisiin peleihin tai muihin osallistujia kiinnostaviin teemoihin.



LAHIVERKON KYSELYN JA PELITUOKIOISTA SAATUJEN KOKEMUSTEN
MUKAAN PELAAMISTA ON HYOTYA:

Pelaaminen on hauskaa.

Vaikka itse ei halua tai uskalla heti pelata, on toisten pelaamista hauska
seurata.

Pelaaja kokee onnistumisen ja mielihyvin tunteita.

Pelaajan itseluottamus paranee, kun han oppii kidyttdméaan uutta tekniik-
kaa ja rohkaistuu kokeilemaan.

Pelaajat iloitsevat uuden oppimisesta.

Pelaaminen yhdistda ihmisia ja sukupolvia seki luo sosiaalisia tilanteita.
Pelatessa voi haastaa itsedan.

Pelaaminen rentouttaa.

Pelaaminen on harrastus, ja moni pelaa ajankuluksi.



2. Tuokion paikka ja tila

Tuokion luonteesta ja koosta riippuu, millainen tila on paras
tuokion jarjestamiselle. Liikkumisen pelipisteiden valilla
tulisi olla vaivatonta ja helppoa, niin etta tarvittaessa myos
rollaattorilla/pydratuolilla paasee pelaamaan.

TILAN VARAUS

Varaa tila jo hyvissi ajoin ennen varsinaisen tapahtuman alkamista, jotta
ehdit valmistelemaan pelit, nettiyhteydet ja tarpeelliset lisélaitteet valmiiksi
ennen tapahtuman alkua. Huomioi, etté ikdihmiset saapuvat paikalle hyvis-
sd ajoin, joten valmistelut kannattaa aloittaa usein tuntia ennen varsinaista
tapahtumaa.

SOPIVAT KALUSTEET JA VALAISTUS

Huonekalujen puolesta tarkeinté on, etté kaikille halukkaille 16ytyy tuoleja ja
poytid. Varmista, ettd mahdolliset pyoratuolin/rollaattorin kayttajat paasevit
liikkumaan tilassa ja poytien aareen. My0s valaistuksen on oltava riittava
seki tunnelman ettd nikemisen kannalta.

AVARA TILA
Varmista, ettd tuokion tilassa on riittdvisti tilaa pelata. Erityisesti tilaa tarvi-
taan, jos kiytossa on liitkunnallisia konsolipeleja. Ahtaassa tilassa ei ole mu-
kava pelata liiketunnistimella pelattavia peleja. Liséksi jos pelaajan takana
seisoo katsojia, ei peli toimi kunnolla, koska silloin liiketunnistin ei ymmar-
rd, kuka on pelaaja.

Mobiilipeleja pelattaessa voi pdydat ja tuolit jarjestelld pieniin ryhmiin.
Ryhmit voi jakaa niin, ettd jokaisessa poydassa on samantyyppisia peleja
pelattavana ja jokaisessa poydassa on yksi henkil6 ohjaajana.

RAUHALLINEN YMPARISTO

Ympériston pitda olla tarpeeksi rauhallinen. Jos samassa tilassa pelataan
useampia peleja yhtiaikaisesti, pitdisi pelipisteet jarjestdi niin, ettei useam-
pia peleji ole samaan aikaan nidkokentidssi. Tama kuormittaa turhaan kes-
kittymiskykya.



Peleissa kaytettavat TV:t tai valkokankaat olisi mahdollisuuksien mukaan
hyva sijoittaa vaikka vastakkaisille seinille.

KIINNITA HUOMIOTA AANENTASOON

Myds melutasoa on hyva miettid. Jos tilassa pelataan useita peleja yhti aikaa,
voivat dinentaso ja taustamelu nousta liian koviksi. Ainenvoimakkuudet
kannattaa siksi sditda alhaisiksi. Ilman &énta ei toisaalta ole kiva pelata, vaan
pelien musiikki ja 44net ovat oleellinen osa pelikokemusta.

Tilajarjestelyilld voi mahdollisuuksien mukaan yrittd4 saada danet mahdol-
lisimman miellyttaviksi osaksi pelaamista. Tuokioissa kannattaa hyodyntia
my0s kuulokkeita, ja esimerkiksi musiikkipelejd on miellyttavidmpi pelata,
kun kuulee tarkasti.

INTERNETYHTEYS

Mikaili tuokiossa pelataan peleji, jotka kayttavit internetyhteyttd, on hel-
pointa, etti laitteissa on SIM-kortit. Nettiyhteyden voi myos jakaa puhelimen
kautta, mutta silloin puhelin kannattaa laittaa lataukseen tuokion ajaksi, silla
yhteyden jakaminen kuluttaa akkua. Puhelimen nettiyhteyden voi yleensa
jakaa 5—6 laitteeseen.

My0s tapahtumapaikan omaa langatonta (WiFi) yhteyttd voidaan tarvit-
taessa kayttdd, mutta kannattaa varmistaa etukéteen, ettd sen signaali on tar-
peeksi vahva usealle samanaikaiselle laitteelle. Selvitd myos langattoman
verkon salasana etukiiteen!

Jos jarjestat paljon pelitapahtumia tai tuokioita ja kierrit eri paikoissa, voi
olla jarkevaa hankkia oma reititin kiyttoon. Reitittimen lisaksi tarvitset inter-
netliittymain, jolloin kustannuksia tulee jonkun verran.

HUOLEHDI, ETTA LAITTEISIIN SAA VIRTAA

Muista varata jatkojohtoja mukaan pelituokioon. Konsolipelipisteet kannattaa

sijoittaa pistorasioiden laheisyyteen, jottei jatkojohtoja tarvitse vetda kovin

pitkalle. Jos jatkojohtoja joudutaan vetimaan sellaisten alueiden yli, joissa

ihmiset kavelevit, ne kannattaa teipata lattiaan kiinni turvallisuussyista.
Tablet-laitteiden ja dlypuhelinten tiyteen ladattujen akkujen virta riittda

yleensi hyvin pelituokion ajan.



3. Kuka ohjaa ja opastaa
pelituokiossa?

Yksi ohjaaja ehtii yleensd neuvomaan ja auttamaan noin viitta ihmista. Oh-
jaajan oma kiinnostus pelaamista kohtaan on tarkedd, mutta liika innostus
voi olla jopa haitaksi.

Ohjaajan on hyvai itse kokeilla etukiteen peleja, joita pelituokiossa esitel-
144n ja pelataan, jotta hidn osaa opastaa niiden kaytossa. Osalle osallistujista
ilylaitteet voivat olla vieraita, joten on hyva, jos ohjaajalla on jonkin verran
tietoa ja valmiutta vastata myos laitteita koskeviin kysymyksiin. Laitteita
voidaan myo0s yhdessi tutkia ja etsia lisdtietoa.

Kaikki osallistujat eivit uskalla heti itse kokeilla pelaamista, ja pelaamisen
kokeileminen on paljon pelituokion ohjaajista kiinni. Ohjaajan on tarke&a
olla kannustava ja rauhallinen ja antaa osallistujien kokeilla peleja omassa
tahdissaan.

Aluksi moni haluaa vaan katsella, kun joku toinen pelaa. Jos tassa vai-
heessa saa yhdenkin kévijan kokeilemaan, yleensd muutkin uskaltautuvat.
Jos esittelyssi on kaksinpeli, voi aluksi vaikka itse pelata jonkun ikdihmisen
kanssa. Kun kaksi ikdihmisti pelaa keskenddn eika kumpikaan osaa vield
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sdantoja, pelaaminen saattaa tuntua liian sekavalta. Kun osallistujat nakevit,
miten peli toimii, osallistujien voi ja kannattaa tietenkin antaa pelata itsenai-
sesti keskenaan.

Hyvid kokemuksia on saatu siit4, jos ohjaaja on itse pelaava ikdiithminen.
Myos palvelutalon tyontekijat voivat hyvin itse jarjestda pelituokion, mikali
heilld on siihen kiinnostusta ja hieman kokemusta pelaamisesta. Syvallista
osaamista ei tarvita, mutta olisi hyvi, ettd he ovat itse kokeilleet tuokiossa
kaytettavia peleja. Tkaihmiset ovat yleensé pitdneet myos nuorista peliopas-
tajista, kunhan opastajat malttavat pitd4 tahdin tarpeeksi rauhallisena.

Oppilaitoksista ja lihikouluista voi 16yty4d nuoria mukaan pelitapahtu-
man jarjestamiseen ja ohjaajiksi. Kannattaa rohkeasti ottaa yhteytta koului-
hin ja ehdottaa yhteisty6td. Oppilaita ja koululaisia on hyvi opastaa ennen
pelitapahtumaa ikdihmisten kohtaamiseen. Heidén on tirkeaa sopia, mita
tuokiossa aiotaan tehdai, ja heille on hyvi kertoa, millaisia osallistujia peli-
tuokioon on tulossa. Esimerkiksi jos osallistujilla toimintakykyyn liittyvia
rajoitteita (esimerkiksi puhe-/néko-/liikuntakyky) tai muistisairautta, on
siitd hyvé kertoa samoin kuin siitd, miten heidét tulisi kohdata. Kokemuk-
semme mukaan muistisairaus tai toimintakyvyn rajoitteet eivit ole estdneet
vuorovaikutusta.
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Opettajan ja oppilaiden kanssa on tirkeia tehda hyva suunnitelma ennen
tapahtumaa, jossa sovitaan, missi pelataan (koulussa/palvelukodissa/ker-
hotilassa), mitd pelataan ja kuka oppilas vastaa mistikin pelipisteestd. Oppi-
laille on hyvi korostaa, etti tavoitteena on rohkaista ikdihmisia kokeilemaan
ja tarkoituksena on yhteinen pelaaminen ja tekeminen seka vuorovaikutus,
ei pelkistidin lasten/nuorten pelaamisen katselu (vaikka sitédkin voi siséltya
tapahtumaan). Tarkeda on ottaa my6s oppilaat mukaan suunnitteluun. Op-
pilaiden ja koululaisten kanssa on hyva keskustella siit4, etta pelaaminen voi
heréattaa ikdihmisissd ennakkoluuloja ja negatiivisia mielipiteitd ja kuinka
valttaa peleihin liittyvat vastakkainasettelu.

Pelitapahtuman jilkeen voidaan tehdd myo6s vastavierailu kouluun tai
oppilaitokseen, jolloin ikdihmiset voivat tulla kertomaan, millaista koulu oli
heididn nuoruudessaan tai mité tyota he ovat tehneet tai mitd harrastuksia
heilld on ollut.

APUKYSYMYKSIA SISALLON SUUNNITTELUUN OPPILAIDEN JA
KOULULAISTEN KANSSA:

® Oletko pelannut ikdihmisten kanssa?

e Millaisista peleista luulet ikiihmisten olevan kiinnostuneita?

e Miti sind haluaisit opettaa/nayttda ikdihmisille?

e Millainen peli olisi hyva ikdihmisille?

e Mika pelaamisessa on sinun mielestasi parasta?

e Miksi ikdihminen kiinnostuisi pelaamisesta?

Vantaan Himeenkylan koulun OppilasAgentit ovat kdyneet pelaamassa

ikdihmisten kanssa jo useamman vuoden ajan. Pelituokioita jarjestetian 2—4
kertaa vuodessa, ja ne ovat olleet erittdin suosittuja.

Katso video pelituokiosta: Virtuaalitodellisuutta palvelutaloihin

https://www.youtube.com/watch?v=Fku3xTbmOxI&list=PLgXnJwILcP3
EY-6ckCroUgJAJ-cBQTXDZ&index=3
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https://www.youtube.com/watch?v=Fku3xTbmOxI&list=PLqXnJwILcP3EY-6ckCroUgJAJ-cBQTXDZ&index=3

Mista apua pelituokion
jarjestamiseen?

Jos mahdollista, kannattaa kéyda itse paikalla jossain ikdihmisten pelitapah-
tumassa hakemassa vinkkeja ja ideoita. Esimerkiksi joka syksy jarjestettavil-
14 Peliviikolla pidetdin usein ikdihmisille suunnattuja pelitapahtumia.
Monet kirjastot tai oppilaitokset jarjestavat pelaamiseen liittyvia tapah-
tumia ikdihmisille, ja nailta tahoilta kannattaa kysella yhteistyon mahdolli-
suuksia tapahtuman jirjestimiseen. Lisdksi erilaiset ikdihmisten yhdistykset
ja vapaaehtoistoimijat jarjestavit pelitapahtumia omissa tapaamisissaan.
Esimerkiksi senioreiden tietotekniikkayhdistyksistd (mm. Enter, Muka-
netti, Savonetti, JoenSeveri ry) saattaa 10ytya apua ja tukea tapahtumaan.
Facebookista 10ytyy senioripelaajat-ryvhmai, josta voi kysya vinkkeja pelita-
pahtumien jarjestimiseen. Yhdistyksista ja Facebook-ryhmisté voi 16ytaa peli-
asiantuntijoita tai vapaaehtoisia ohjaajia vierailemaan omassa tapahtumassa.
Voit my0s ottaa yhteyttd LahiVerkossa tyoskennelleeseen Riikka Marttiseen
(riikka.marttinen@gmail.com), joka edelleen kehittda pelitoimintaa.
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http://www.pelipaiva.fi/
https://www.facebook.com/groups/senioripelaajat/?fref=ts

Pelituokiosta tiedottaminen

Tiedottamisen kanavat riippuvat luonnollisesti pelitapahtuman luonteesta.
Onko tarkoitus jirjestda kaikille avoin pelituokio, vai onko kyseessé esimer-
kiksi palvelutalon kévijoille jarjestettava pelihetki?

Jos pelituokio jarjestetddn pienimuotoisena palvelutalon asukkaille ja
kavijoille, voi pelaamisen yhdistdd muihin tapahtumiin, viikkotoimintaan tai
-kerhoon.

Jos tavoitteena on jarjestia kaikille avoin pelituokio, jonne halutaan hou-
kutella my6s ulkopuolisia osallistujia, on mainostamiseen hyva panostaa.
Mainoksen tulisi olla selkei ja helppolukuinen. Tekstissa ei kannata kayttaa
vieraita sanoja, kuten digitaalisuus, vaan rohkaista osallistujia tulemaan ja
tutustumaan uusiin tapoihin tutustua laitteisiin ja korostaa tapahtuman toi-
minnallisuutta, sosiaalista puolta ja mahdollisuutta oppia uutta. Kannattaa
my0s rohkaista osallistujia ottamaan kaveri mukaan.

Tiedottamisessa ei kannata keskittya liikaa peleihin, silld se saattaa kar-
kottaa osallistujat, joille pelaaminen on vieraampi asia tai jotka suhtautuvat
sithen ennakkoluuloisesti.

Tapahtuman nimi kannattaa miettia sellaiseksi, joka rohkaisee kokeile-
maan ja kutsuu viettdméaan hauskan hetken yhdessa. Joskus pelitapahtuma
voi olla hyva jarjestdd jonkin toisen tapahtuman ohessa, ja kun kiinnostus
tatd kautta herai, voi jarjestdd uuden, vain pelaamiseen keskittyvin tapah-
tuman. Jos tapahtumassa on mukana koululaisia tai opiskelijoita, kannattaa
mainita heidatkin markkinoinnissa.
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Pelien valinta pelituokioon

Mobiilipelit

Usein helpoin valinta ovat mobiililaitteilla eli dlypuhelimella tai tablet-lait-
teella pelattavat pelit. Mobiilipelit ladataan dlylaitteelle sovelluskaupasta
(AppStore, Google Play), joiden valikoima on todella laaja, ja ilmaisia peleja
16ytyy joka 1dht6on. Pelitapahtumaa suunnitellessa on hyva miettid, kuinka
monta mobiililaitetta tarvitaan ja mistd ne hankitaan, jotta jokainen halukas
péasee kokeilemaan pelaamista. Ikdihmisille tablet-laitteilla pelaaminen on
usein helpompaa kuin pieniruutuisella dlypuhelimella, varsinkin jos laitteet
ovat entuudestaan tuntemattomia.

Mobiililaitteiden kayttoa voi helpottaa myos kosketusnayttokyna, jolla voi
olla mukavampi ja helpompi ndppailla nayttoruutua kuin sormenpailla. Mi-
kali peleissi joutuu tekeméan valintoja, avaamaan valikkoja ja muuta vastaa-
vaa, olisi hyvi, etti tekstit olisivat suomenkielisiad. Eldkeikaisistd kovin moni
ei valttdmattd puhu sujuvaa englantia, eikéd pelaaminen kiinnosta, jos ei ym-
marra ruudulla olevaa kieltd. Moni saattaa peldtd myos tietoturvan puolesta
tai vahingossa rikkovansa laitteen, jos ei ymmarra miti valitsee.

Konsolipelit

Konsolipelit sopivat hyvin ryhmissa pelaamiseen. Konsolipeleisti ei kovin
monella ikdihmisella ole kokemusta, mutta monelle ne saattavat olla tuttuja
lastenlasten kautta. Konsolipelin perinteisen ohjaimen kaytto saattaa olla
uutta ja vaikeaa, joten siksi kannattaa valita peleja, joissa ohjaamiseen kay-
tetaan liiketunnistinta, rattia, kapulaa tai peli-istuinta. Ndiden kanssa pelien
ohjaaminen on helpompaa kuin perinteiselld ohjaimella.

Liiketunnistimella toimivia peleja ovat PlayStation 3/4 ja Xbox 360/One
+Kinetic, joissa oma keho toimii ohjaimena. PlayStation 3/4:n liikeohjaus
toimii kiadessa pidettivalla kapulalla. Myos Nintendon Wii-pelit ovat olleet
suosittuja. Wii-peleja voi pelata myos ILMO-peli-istuimella, joka on kehitet-
ty henkiléille, joilla on toimintakykyrajoitteita. Sen avulla myos pyoratuolia
kayttavat voivat pelata peleja.

Katso video ILMOsta.
https://www.youtube.com/watch?v=DRagfywqGUA&feature=youtu.be
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http://www.saga.fi/spatech/html/tuotteet_fysioterapia_ja_liikunta_pelit-ja-ilmo-wii-peli-istuin.html
https://youtu.be/DRagfywqGUA

Edelld mainituilla konsoleilla (Xbox, Playstation, Nintendo Wii) pelattavat
urheilupelit ovat olleet suosittuja. Varsinkin tutut urheilulajit saavat ihmiset
kokeilemaan pelaamista. Hyviksi havaittuja lajeja ovat esimerkiksi golf, kei-
laus ja jousiammunta. Lajeissa on rauhallinen tempo, ja ne ovat omaan
tahtiin pelattavia, eli niissi ei tarvitse ajoittaa omaa suoritustaan muiden
pelaajien tai tietokoneen kanssa yhteen. Joissain peleissé, esimerkiksi jou-
siammunnassa, raajojen huono liikkuvuus voi olla ongelma. Kétta pitdisi
pystya liikuttamaan ainakin jonkin verran vartalon keskilinjan taakse.

Jalkapallo- ja tennispelit on joskus koettu liian vaikeiksi, koska niissa
pitda pystyd reagoimaan tietokoneen liikkeisiin nopeasti ja oikea-aikaisesti.
Pelaaminen saattaa muutenkin olla jannittdvaa ja motorisesti haastavaa,
joten aivan vasta-alkajille ne voivat olla liian vaikeita.

Konsolipeleja olisi hyva esitelld isolta TV-ruudulta tai videotykilld kan-
kaalle heijastettuna, jotta mahdollisimman moni nikee, mita pelissa ta-
pahtuu. Monet haluavatkin aluksi vain katsella, kun muut pelaavat. Toisten
pelaamista on hauska seurata, ja usein pelaaminen herattda keskustelua ja
saa vden nauramaan.

Tietokonepelit

PC-tietokoneella pelaaminen on koettu melko hankalaksi pelituokioissa.
Ne, jotka osaavat kdyttaa tietokonetta, ovat yleensi jo 16ytdneet pasianssin,
mahjongin, miinaharavan ym. helpot pelit. Monimutkaisemmat pelit taas
vaativat niin pitkén perehtymisen, ettei sithen ole mahdollisuutta yhden
pelitapahtuman aikana.

Tietokoneella pelaavia ikdihmisii on jonkin verran, vaikka se onkin harvi-
naisempaa. Pelaava ikdihminen voi olla hyva lisd pelitapahtumassa, sillda han
voi esitelld omaa harrastustaan ja avata siten tietokonepelaamisen saloja.

Lue esimerkiksi tietokonepelejd pelaavan Karin haastattelu.
http://www.iltalehti.fi/digi/2016093022379786_du.shtml
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7. Vinkkeja peleihin ja pelisovelluksiin

Olemme koonneet luettelon peleistd, joiden olemme
huomanneet kiinnostavan ikaihmisia pelitapahtumissa.
Luettelosta voi I6ytaa vinkkeja oman tapahtuman
suunnitteluun.

HYOTYPELIT. Moni ikdihminen haluaa, ettd pelaaminen on muutakin kuin
hupia ja ajanvietettd. Monille hy6typelit ovat ensimmaéiinen kosketus digi-
taalisen pelaamisen maailmaan. HyGtypeleissd on nimensd mukaisesti jokin
hyodyllinen tarkoitus, kuten oppiminen tai terveyden edistiminen, joka on
verhoiltu viihteelliseen muotoon. Esimerkiksi Helsingin ja Uudenmaan sai-
raanhoitopiirin (HUS) tuottama Motivisti-sovellus kannustaa elaménlaatua
parantaviin muutoksiin tai Suomen mielenterveysseuran yllapitdmasti Oi-
vamieli-sovelluksesta 10ytyy harjoituksia mielen ja kehon hyvinvointiin.

IMPULSSI-hyvinvointisovelluksen yhdeksin eri aihekokonaisuutta tarjoavat
tekemistd, vinkkeja ja pohdittavaa. Erilaiset jumpat, elamykset ja ruokare-
septit kannustavat toimimaan. Videot muiden kokemuksista ja harrastuksis-
ta tarjoavat mahdollisuuden uusien asioiden l6ytdmiseen seka omien oival-
lusten tekemiseen.

VISAILUPELIT. Tablet-peleisti suosituimmiksi ovat nousseet Alypéi.com
-sivuston visailupelit, varsinkin seniori- ja paikallisvisat. Monet vihemman
peleja kokeneet seniorit tai jopa ensi kertaa pelaamista kokeilemassa olevat
uskaltautuvat kokeilemaan niita. Monet pelaavatkin mielellaan niité visai-
luja kahden kesken tai isommassa porukassa. Joku toinen voi tietda vastauk-
sen, jos ei itse osaa ihan kaikkea. Niin sosiaalinenkin puoli tulee mukaan
pelaamiseen.
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https://www.terveyskyla.fi/sovellukset/motivisti
https://oivamieli.fi
https://oivamieli.fi
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MUISTIPELIT. Muistin harjoittaminen voi olla mukavaa ja samalla hyodyl-
listd puuhaa. Moni on joskus pelannut korteilla muistipelejd, mutta tietoko-
neella mahdollisuuksien maira on paljon suurempi.

Muistiliitolta 16ytyy ilmainen Aivoterveydeksi-muistinvirkistyssovellus,
joka sisdltda aivoja aktivoivia peleja.

LIIKUNNALLISET PELIT. Néissa peleissa litkutaan itsekin, koska ruudul-
la tapahtuvaa toimintaa ohjataan omalla kehon liikkeella. Liikunnallisista
peleista 16ytyy my6s huonokuntoisille sopivia vaihtoehtoja, joita voi pelata
istualtaan.

Esimerkiksi tablet-laitteilla pelattavassa Motion sport -pelissd voi uida
liikuttamalla kasidan tai lasketella liikuttamalla yldvartaloaan.

SPRINT GAMEssa voi pelata useampi pelaaja samaan aikaan. Pelaamiseen
tarvitaan myos tietokone ja tykki, jolla peli heijastetaan kankaalle tai sei-
néain. Pelaajat pelaavat pelid puhelimilla.

MONINPELIT. Moninpeleissé voi pelata pelikaveria vastaan tai kaverin
kanssa yhdessi tietokonetta vastaan. Moninpelejd on valtava maara kons-
oleilla pelattavista urheilupeleista verkossa pelattaviin riiskinti- ja roolipe-
leihin. My6s yhdessa pelattavia mobiilipeleja 16ytyy useita.
Esimerkiksi Finger fights -pelissi tarvitaan yhteistyota ja neuvottelua,
jotta tehtavit onnistuvat. Siind pelataan sormipelejd, joissa yhteinen
ajoittaminen on tarkeda. Peli on saatavilla maksutta Applen iPadiin ja
Android-tabletteihin.
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PIIRUSTUS- JA VARITYSSOVELLUKSET. Piirtiminen ja vérittiminen on
hyvin rauhoittavaa ja mahdollistaa luovan ilmaisun. Samalla voidaan harjoi-
tella kosketusndyton ja -kynan kayttoa.
Recolor-sovelluksessa voit varittaa kuvia koskettamalla nayttoa sormella
tai kynalla. Vidrityskirja aikuisille -hakusanalla sovelluksia 16ytyy run-
saasti. Osa on maksullisia ja osa maksuttomia, mutta ne saattavat sisaltaa
lisdostoja.

Paper 53 -sovelluksella voi taas tehda omia taideteoksia, ja piirustusso-
velluksiin saa hankittua myos erikoiskynid ja siveltimia.

Kannattaa tutustua myos lisdtyn todellisuuden sovelluksiin (esim.
Quiver, joissa ensin viritetdan kuva ja sitten katsotaan dlypuhelimen tai
tabletin kameran ldpi, kuinka kuva heraa eloon.

MUSIIKKISOVELLUKSET. Musiikki on monelle ikdihmiselle tarked4, ja sen
avulla saattaa muistisairaskin "herata” vuorovaikutukseen.
Esimerkiksi sovelluksilla voi yksin tai yhdessa laulaa, soittaa ja sédveltaa
musiikkia tai arvata musiikkikappaleita (esim. Mubik).

Lisélaitteilla voi tuntea musiikin (esim. Taikofon) tai tehda muistimat-
koja menneisyyteen (esim. Hilda).

KONSOLIPELIT. Ikidihmisille sopivia konsolipeleja 10ytyy runsaasti. Usein
liikunnalliset pelit, joissa voi keilata, pelata tennista tai golfia, ovat jo tee-
moiltaan tuttuja ikdihmisille ja innostavat pelaamaan. Konsolipeleisti 16ytyy
myo0s esimerkiksi maanviljelyyn liittyvia peleja, kuten Farmville, johon voi
hankkia ohjaimeksi ratin. Myos autopelit saattavat kiinnostaa, mutta taytyy
huomioida, ettd useat pelit vaativat nopeaa reagointia ja voivat siksi olla
haastavia.

Lisaa hyviid sovellusvinkkeja 16ydat esimerkiksi Vahvikkeen sivuilta ja Tera-
piapsi-sivustolta seki sivuilta www.ldhiverkko.fi, www.senioriverkko.com,
www.vtklLfi. Miina Sillanpaa Saation sivuilta 16ytyy Foramen-harjoituksia
https://www.miinasillanpaa.fi/foramen/. Tammikuussa 2018 pidetyn Mo-
biililaitteiden hyodyntdminen ikdihmisten parissa tyoskennellessi -verkko-
koulutuksen materiaalit ja sovellusvinkit 16ytyvit Padletista.
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8. Tekniikkaan liittyvat valmistelut

Pelituokion valmistelu on tarkeda, jotta tapahtuman aikana
paastaan nauttimaan pelaamisesta ilman teknisia ongelmia.
Monet ikaihmiset arastelevat tekniikkaa jo valmiiksi, ja jos
jarjestajilla on vaikeuksia saada laitteita toimimaan, pelit
saattavat vaikuttaa jo heti alkuun liian vaikeilta.

Omat laitteet kannattaa opetella kunnolla, mutta silti vieraissa paikoissa
saattaa tulla yllatyksia vastaan vaikkapa TV:n liitdnnoissa. Mikili on menos-
sa pitdmaan pelitapahtumaa ennestidin tuntemattomaan paikkaan, kannat-
taa selvittaa kaikki tekniset asiat jo etukidteen mahdollisimman tarkkaan.
Vaihtoehtoisesti paikan paailla voi kdyda myos etukéteen tarkastamassa
laitteet.

Palvelutaloista loytyy joskus my6s omia pelilaitteita, joten kannattaa ky-
syd, ovatko mahdolliset laitteet kiytossa. Jos ne ovat unohtuneet kaappiin,
on tirkedd aktivoida niiden kiytto ja kouluttaa tyontekijat uudelleen.

Mobiililaitteet

e Lataa akut ja varmista, ettd tapahtumapaikalla on virtaldhteita. Mobii-
lilaitteiden akut kannattaa varmuuden vuoksi ladata tayteen tai melko
tiyteen, vaikka tapahtuma ei olisikaan kovin pitkda. On harmillista, mikéli
akun virta loppuu kesken pelaamisen tai tapahtuman aikana joudutaan
etsiméén pistorasiaa, latureita tai jatkojohtoja. Jotkut pelit ja sovellukset
kuluttavat akkua yllattdvan nopeasti, varsinkin jos laite on jo vanha tai
sen akku on vihatehoinen. Varmuuden vuoksi voi mukaan ottaa myos
tayteen ladatun varavirtaldhteen.

o Lataa laitteisiin etukéteen pelituokiossa kiytettavit pelit ja sovellukset.
Pelien hakeminen sovelluskaupasta ja asentaminen laitteeseen vievit
turhaan tapahtuma-aikaa ja turhauttavat kavijoitd. Varmista siis ennen
tapahtuman alkua, etta pelit ovat laitteissa kiyttovalmiina. Muista kui-
tenkin, ettd myos tapahtuman aikana voi ladata tarvittaessa ikaihmista
kiinnostavan pelin.
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Huolehdi, ettéd kaytettavit sovellukset 10ytyvit laitteista helposti. Jos mo-
biililaite on taynna erilaisia sovellusten kuvakkeita, voi peleja olla vaikea
16ytaa naytoltd. Pelituokiossa kaytettéville sovelluksille voi tehdd oman
kansion tai alkunéayton voi tyhjentda omaan kansioonsa ja sijoittaa tapah-
tuman sovellukset alkunéytolle. My6s Android- ja iOS-laitteista 16ytyva
“alapalkki” on hyva paikka sijoittaa tarkeitid kuvakkeita. Mikali laitteet
eivit ole pelaajille kovin tuttuja, on himmentavaa alkaa etsii laitteesta
oikeaa pelid kesken kaiken. Laitteiden kéytto saattaa jannittda muutenkin
valmiiksi, joten téllaiset hiiriotekijat olisi hyva eliminoida jo etukiteen.

Tee pieni esite tapahtumassa pelattavista peleistd. Usein osallistujat ha-
luavat muistilapun pelaamistaan peleistd, ja onkin kétevaa, jos tapahtu-
massa on jaettavana tuloste pelatuista peleisti. Esitteessid on hyvi mainita
pelien nimet, hinnat, se, mihin laitteeseen (kayttojarjestelma) peli on
saatavilla, ja muuta sovellukseen liittyvii olennaista asiaa. Ota mukaan
tulosteet tai kerro, mista sovellusvinkit 16ytyvét.

Konsolipelit

Tarkista, ettd kaikki johdot, lataus-, virta- ja jatkojohdot seka peliohjaimet
ovat mukana.

Lataa akulla toimivat peliohjaimet etukéateen ja tarkista, ettd paristoilla
toimivissa ohjaimissa on virtaa.

Selvitd, onko paikan péélla kaytettavissa televisio tai videotykki ja ovat-

ko ne yhteensopivia laitteiden kanssa. Tarkasta myos, miten pelilaitteet

liitetdén, ja varmista, etta tarvittavat johdot ovat mukana. T#lld hetkelld
laitteet saa yleensa liitettyad parhaiten HDMI-johdolla. Jos paikalla ei ole
TV:ti tai videotykkii, voit vieda paikalle myos omat laitteet.

Jos kaytat videotykkis, varmista, etti tilasta 16ytyy valkoinen seini, lakana
tai valkokangas, johon kuvan voi heijastaa. Vaihtoehtoisesti voit tuoda
mukanasi liikuteltavan valkokankaan.
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Pelituokio pahkinankuoressa

Miettikad, kenelle tuokio on tarkoitettu ja paljonko sinne
halutaan osallistujia.

Tehkda suunnitelma sisallosta eli mita tuokiossa tehdaan.

Hankkikaa mahdolliset ulkopuoliset puhujat tai alustajat ja
avustajat.

Paattakaa, kuinka monta ohjaajaa tarvitaan, ja sopikaa,
ketka toimivat ohjaajina.

Markkinoikaa tuokiota kohderyhmille ja rohkaiskaa
osallistumaan siihen.

Varatkaa tila ja muistakaa varata aikaa my®ds tilan
valmisteluun.

Valitkaa pelit, jotka voisivat kiinnostaa osallistujia.
Varmistakaa, ettd tekniikka toimii.
Nauttikaa yhdessé pelaamisesta ja oivaltamisesta!

Keratkaa palautetta osallistujilta ja kehittdkd4 toimintaa
toiveiden mukaan.
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9. Esimerkki ikaihmisten pelituokiosta

Pelitapahtuma palvelutalossa

Palvelutalosta otettiin yhteytta ja toivottiin apua pelituokion jirjestdmiseen.
Ensimmaiseksi suunnittelimme tapahtumaa puhelimessa henkilokunnan
kanssa ja sovimme, ketka siihen osallistuvat. Laheisessa koulussa oli www.
oppilasagentti.fi-toimintaa, ja tiesimme, ettd sieltd 16ytyy osaavia ja innok-
kaita oppilaita.

Otimme yhteyttad opettajaan ja sovimme kaikille sopivan paivan. Olimme
jo aiemmin kdyneet perehdyttdmassé oppilaita ikdihmisiin ja pelaamiseen
liittyviin asioihin. Kdvimme tutustumassa etukiteen palvelutalon tiloihin,
jotta tiesimme, millaisia peleja sielld voi pelata ja millaista tekniikkaa paikan

paalta 1oytyy.
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Seuraavaksi kartoitimme, onko palvelutalossa kaytossa televisio tai tyk-
keja ja onko niissa HDMI- vai VGA-liitin. Useimmat pelikonsolit vaativat
HDMI-liittimen, joten jos tapahtumapaikan oma tekniikka olisi ollut van-
haa, olisimme tuoneet omat laitteet mukanamme. Pyysimme henkilokuntaa
varaamaan tilan tuntia ennen tapahtuman aloittamista, jotta ehdimme val-
mistella tilan valmiiksi. Samalla tutustuimme henkil6kuntaan ja kerroimme
pelikokemuksistamme seké rohkaisimme myds henkilokuntaa osallistumaan
pelitapahtumaan.

Seuraavaksi tehtiin pelituokiosta mainos, joka jaettiin hyvissi ajoin asuk-
kaille. Pyysimme henkil6kuntaa kertomaan pelitapahtumasta ja siitd, mita
sielld oli tarkoitus tehda.

Opettajan ja oppilaiden kanssa sovittiin palaveri, jossa tutustuttiin tapah-
tumassa kaytettaviin peleihin. Opettaja sopi oppilaiden kanssa, kuka vastaa
mistikin pelipisteesta.

Pelipisteissd on ollut esimerkiksi
musiikkisovelluksia
ily- ja muistipeleja
liikunnallisia peleja
varityssovelluksia
hyo6tysovelluksia.

Pdivad ennen pelitapahtumaa latasimme laitteiden akut ja tulostimme tar-
vittavat materiaalit sekd paivitimme sovellukset. Merkitsimme lapulla tablet-
teihin, mita sovelluksia niisti 10ytyy, jotta paikan paalla olisi helppo l6ytaa
oikeat laitteet pisteisiin. Teimme peleista esittelylaput, joista 10ytyi tietoa,
mista sovelluksen voi hankkia, onko se maksuton vai maksullinen, mahdol-
liset hintatiedot sekd muut tarpeelliset lisdtiedot. Lappuun oli hyva lisita,
mistd muualta 10ytyy hyvia sovellusvinkkeja. Pakkasimme mukaan laitteet,
ohjaimet, jatkojohdot, tykit, piuhat ja muut oheistavarat.
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Saavuimme tapahtumapaikalle tuntia ennen tapahtuman alkamista. Lai-
toimme laitteet oikeille paikoille ja avasimme sovellukset valmiiksi. Oppilaat
saapuivat paikalle puoli tuntia ennen aloittamista, kiersimme pisteet ja var-
mistimme, ettd kaikki tiesivdt omat pisteensi ja miti siiné tehtiin. Jos peli oli
uusi, oppilas paisi kokeilemaan pelid ennen tapahtuman aloittamista.

Usein ensimmaiset osallistujat saapuivat jo puoli tuntia ennen tapahtu-
maa. Oli tarkeai, ettd joku oli ottamassa heitd vastaan ja kertomassa tapah-
tumasta. Tapahtuman aluksi esittelimme itsemme ja kerroimme lyhyesti
pelaamisesta ja aiemmista pelitapahtumista saaduista kokemuksista. Vastai-
limme myos osallistujien esittdmiin kysymyksiin. Alustus pidettiin lyhyena,
ettei peliaika huvennut keskusteluun ja osallistujilla oli aikaa kokeilla erilai-
sia peleja.

Osallistujat kiertelivit pisteilla kokeilemassa ja katsomassa pelaamista.
Pelaamisen ohella keskustelu polveili pelien, kuulumisten, sairauksien, las-
tenlasten ja monien muiden asioiden valilla.

Pelitapahtuman jilkeen kéytiin lyhyt palautekeskustelu henkil6kunnan ja
oppilaiden kanssa ja mietittiin jatkotoimenpiteitd. Ehdotettiin, etti seuraa-
valla kerralla otetaan teemaksi esimerkiksi musiikkipelit. Kysyimme, mika
toimi ja mita voisi tehda toisin oppilaiden kanssa. Lopuksi sovimme seuraa-
van pelitapahtuman ajankohdan ja siivosimme paikat.
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ce=1

Ylinen, Anna: Mobiilipeli ikddntyvien aktivoimisen ja kuntoutumi-
sen apuvdlineend. Saatavilla: https://www.theseus.fi/bitstream/
handle/10024/45470/Ylinen_Anna.pdf?sequence=1

https://tovertafel.com/

http://www.happywise.fi/join-in-tutkimusprojekin-tuloksena-laa-
ja-tietopaketti-vanhusten-asenteista-tietotekniikkaa-kohtaan/

https://www.helmholtz-muenchen.de/en/join-in/home

https://prezi.com/qp4aobagqnezx/pelillistaminen-ikaantyvien-akti-
voinnissa/

https://prezi.com/8ar_m6bkzsb3/pelillisyys-ja-hyotypelit/

http://www.happywise.fi/vanhusten-yksinaisyyteen-helpotusta-pe-
lien-avulla

http://nordicedu.com/ikaihmisten-pelaaminen

https://dspace.cc.tut.fi/dpub/bitstream/handle/123456789/23980/
jonkkari.pdf?sequence=1
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Olemme koonneet taman kaytannoéllisen
oppaan kokemustemme pohjalta
helpottamaan pelituokioiden suunnittelua
ja jarjestamista ikaihmisille. Opasta

voivat vapaasti hyddyntaa esimerkiksi
yhdistysten ja jarjestdjen, sosiaali- ja
terveydenhuollon ja kirjastojen tyontekijat
seka vapaaehtoistoimijat.

Tassa oppaassa keskitytaan mobiili- ja
konsolipeleihin. Pelituokion jarjestaminen ei
vaadi suuria resursseja tai kalliita laitteita,
vaan pienellakin pelihetkella voi virkistaa
esimerkiksi palvelutalon arkea. Toivomme,
etta opas rohkaisee kokeilemaan digitaalisia
peleja yhdessa ikdihmisten kanssa.

LahiVerkko-projekti on Elakeliiton ja EHYT ry:n
yhteisprojekti, joka toteutettiin 2013-2017.
Projektissa on tuotettu runsaasti materiaalia ja
tietoa ikaihmisten tietotekniikan kayton tueksi.
Tutustu: www.lahiverkko.fi




