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Opinnaytetyon tarkoituksena on tutkia kuinka digitaaliset pelit soveltuvat innosta-
misen valineeksi kehitysvammaisille. Kasittelen tytssani syksylla 2013 jarjesta-
maani peli-iltaa Eskoon Kaarisillassa. Peli-illan tarkoituksena oli osallistaa ja innos-
taa kehitysvammaisia pelaamaan peleja, jotka eivat ole entuudestaan tuttuja. Pelit
oli valittu myds siihen tarkoitukseen etta niitéa pystyisi pelaamaan useampi pelaaja
yhta aikaa. Pelien ohjaustapa toimi suuressa roolissa, koska jokaisessa pelissa
toimi ohjaimena erilainen ohjain. Tutkimuksen sosiokulttuurinen nakoékulma oli in-
nostaa osallistujia ryhméatoimintaan, jonka innostajana oli digitaalisten pelien pe-
laaminen.

Jarjestin tapahtuman Eskoon Kaarisillassa jarjettavassa Lupi-illassa. Osallistumi-
nen peleihin oli aktiivista ja palaute peleista oli positiivista. lllan paatavoitteet tayt-
tyivat ja tutkimukseen tarvittava materiaalia tuli tarpeeksi.
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My thesis deals with a game evening | organized in November 2013 at Kaarisilta,
situated at the Eskoo Service Centre. The purpose of the game evening was to
facilitate and inspire disabled people to participate in playing digital games they
have not played before. The games were also chosen for their multiplayer option.
The controlling system of the games played a big role because every game had a
different type of controller. The socio-cultural point of view was to inspire the par-
ticipants to a group activity where digital games and playing were the animator of
the activity.

| organized the game evening at the Lupi-ilta event at Kaarisilta, a place for spend-
ing spare time in the evening. Participation was very active, and the feedback re-
ceived was positive. The main goals for the night were achieved, and | succeeded
in gathering enough material for the study.
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Kuvio- ja taulukkoluettelo

Kuva 1: Peli-ilta: SingStar ..
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Kaytetyt termit ja lyhenteet

Digitaalinen peli

Ohjelmisto

PEGI

Pelikonsoli

Pelikulttuuri

Pelilaite

Peliohjain

Sovellus

Vuorovaikutteisia tietoteknisilla laitteilla ajettavia sovel-
luksia. Digitaalisiin peleihin lukeutuu tietokonepelit, kon-
solipelit, mobiilipelit ja selainpelit.

Useasta tietokoneohjelmasta koostuva kokonaisuus. Oh-
jelmistoja ovat mm. videopelit ja tietokoneiden kayttojar-

jestelmat.

Pan European Game Information on eurooppalainen pe-
lien ik&rajojen merkintgjarjestelma, joka luokittelee pelin

soveltuvuuden tietylle ikaryhmalle.

Pelilaite, joka on suunniteltu digitaalisten pelien pelaami-
seen. Nykyaan pelikonsolit toimivat myos viihdekeskuk-
sena, jolla voi esimerkiksi katsoa elokuvia ja selata inter-

netia.

Digitaalisten pelien pelaajien muodostama yhteiso, joi-
den yhteistoiminta toimii seka fyysisesti etta internetin
valityksella

Tietotekninen laite, jolla pystyy pelaamaan digitaalisia
peleja. Pelilaitteita ovat mm. tietokoneet, pelikonsolit ja

alypuhelimet

Pelaamiseen suunniteltu ohjain, jolla pystyy ohjaamaan
pelia. Pelikonsolin oletusohjain on peliohjain. Myés tieto-
koneisiin voi hankkia peliohjaimen. Monia peliohjaimia on
suunniteltu tietynlaisia peleja varten, esimerkiksi ajope-

leille suunniteltu rattiohjain.

Ks. tietokoneohjelma



Tietokoneohjelma Sarja ennalta maarattyjA komentoja tietokoneelle, joita

noudattaen se suorittaa toiminnon.

Videopeli ks. digitaalinen peli



1 JOHDANTO

Opinnaytetyon aihe tuli itselleni mieleen omasta intohimosta digitaalisia peleihin.
Olen pelannut peleja jo pienesta lapsesta asti ja innolla seurannut alan kehitysta.
Olen tutustunut lahes kaikkiin julkaistuihin pelialustoihin ja p&assyt kokeilemaan
useita niistd. Nykyaan digitaaliset pelit ovat vielakin suuri osa elaméaéni. Pelaami-
nen on minulle tarkea harrastus, joka nykyddn nahdaan positivisemmassa valos-
sa kuin 20 vuotta sitten. My6s pelaajien luoma kulttuuri pelien ymparille on mu-

kaansa tempaava ja kiehtova.

Arvostan suuresti peliteknologian innovatiivisia ratkaisuja pelaamiseen. Pelitekno-
logian kehityksen myo6ta peleja kaytetaan myos paljon muuhunkin kuin viihdetar-
koitukseen. Téhan sain ensikosketukseni kun olin Eskoon Kaarisillassa tytharjoit-
telussa vuonna 2010. Toimin tyGharjoittelun aikana ohjaajana kehitysvammaisille.
Ohjaushetket painottuivat paljon musiikkiin mutta paasin myos tutustumaan muihin
koulutusyksikdn tarjoamiin palveluihin. Kaarisillassa on kaytéssa mm. Nintendon
Wii-pelikonsoli, jolla asiakkaat saivat pelata. Aloin miettimaan, pystyykd uusien
innovatiivisten ohjaimien ja pelien avulla innostamaan ja madaltamaan kynnysta

pelaamiseen.

Nykyaan suuri osa digitaalisista peleista on lahtokohtaisesti helposti lahestyttavia
ja luovat kaikille matalan kynnyksen ryhtya pelaamaan. Tama ei kuitenkaan tarkoi-
ta sita, ettd esimerkiksi kehitysvammainen voisi yhtad helposti tutustua pelilaittee-
seen ja aloittaa pelaamisen. Vaikka osa heista oppii nopeasti uusia asioita, saat-
taa sosiaalinen kynnys osallistua uuteen tekemiseen olla kuitenkin niin suuri tekija,
ettei henkild uskalla edes kokeilla pelia. Fyysiset rajoitteet on myds tarkead huomi-
oida, koska kehitysvammoja on monenlaisia. L&hdin suunnittelemaan pelitytpajaa,
joka madaltaisi peliin osallistumisen kynnyksen niin matalalle, etté ei tarvitse kayt-

tda mitddn ohjainta tai ohjaimena toimii jo valmiiksi tuttu laite muusta tekemisesta.

Kulttuurituotannon koulutusohjelman sosiokulttuurisen tyon suuntautumisvaih-
toehdon kursseilla puhuttiin usein sosiokulttuurisen innostamisen kaytosta. Sosio-
kulttuurinen innostaminen kasitteend syntyi toisen maailmansodan jalkeen Rans-
kassa ja sen perusperiaate on saada muutoksen kautta parannettua ihmisen ela-

manlaatua (Kurki, 2000). Muutos voi olla esimerkiksi kasite tai aktiviteetti, jonka



kautta ihminen innostuu uudesta ymparistostdan ja luo pohjan kommunikaatiolle

muiden ihmisten kanssa.

Sosiokulttuurinen innostaminen kasitteena on hyvin laaja ja sitd on enemman ha-
vainnoitu esimerkkien kautta. Merkkeja sosiokulttuurisen tyon kaytosta loytyy jo
antiikin Kreikasta mutta tarkemmin kuvattuja tapauksia on kirjattu toisen maail-
mansodan jalkeisestd Ranskasta sekd Etela-Amerikasta. Yleisesti havainnoituna
esimerkit esittelivat yhteison, joka sai parannettua omaa yhteistoimintaansa, kun
oli jokin syy kokoontua yhteen tekemaan jotain. Opinnaytetydssani kasiteltava peli-
ilta perustui naihin oppeihin. Haettu muutos ei ollut suuri, enemmankin uusien kon-

taktien luominen uusien aktiviteettien kautta.
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2 DIGITAALISET PELIT

2.1 Yleisesti

Digitaaliset pelit ovat tietoteknisilla laitteilla suoritettavia vuorovaikutteisia viihde-
sovelluksia. Niiden historia ulottuu 1950-luvulle jolloin ensimmaisia peliohjelmia
kehitettiin havainnollistamaan tietokoneiden laskentatehoa (Kangas, Lundvall &

Tossavainen 2009).

Digitaaliset pelit on nykyaan luokiteltu kulttuurisiksi teoksiksi (Merilainen 2014).
Peleissa yhdistyy tarinankerronnallinen maailma interaktiivisiin toimintoihin. Pelaa-
ja usein tuntee sulautuvansa osaksi pelimaailmaa. Tarinoita on kehitetty itse pelia
varten, mutta monet pelit perustuvat myds esimerkiksi kirjallisuuteen, elokuviin tai

lelutuotemerkkeihin.

Suomessa ja eri puolilla Eurooppaa pelien ikarajoituksessa kaytetddn Pan Euro-
pean Game Information eli PEGI-jarjestelm&a (PEGI, [viitattu 18.5.2014]). PEGI on
eurooppalainen luokittelujarjestelma, joka arvioi pelien sisaltéa. lkarajat on luotu
auttamaan kasvattajia valitsemaan mediasisalléltdan lapsen kehitystasolle sopivia
peleja. Pelin ik&raja ei siis kerro pelin vaikeustasosta vaan sisallon soveltuvuudes-
ta tietylle ikaryhmalle. PEGI-jarjestelman ikarajojen liséksi peliin merkitddn symbo-

lein, jos peli sisdltaa kasitteita kuten vakivalta, kiroilu, kauhu tai huumeet.

Yleinen kasitys pelaamisesta on vieldkin ettéd se on pelkkaa ajanvietetta ja haus-
kanpitoa. Nykyaan kuitenkin monet nuoret ovat muodostaneet digitaalisesta pe-
laamisesta harrastuksen tai mahdollisesti varsinaisen tyon. Nykyajan innovatiiviset
peliohjaimet mahdollistavat pelien kayttamista esimerkiksi kuntoutuksessa. Digi-
taalista pelaamista esiintyy myds urheilumuotona. Sahkoinen urheilu eli eSports
on joissakin maissa noussut jo ammattiurheilutasolle ja on yhta suosittua kuin pe-

rinteiset urheilulajit.

Digitaaliset pelit ovat muodostaneet ymparilleen kokonaan oman kulttuurin. Pelien
ja pelilaitteiden fanit ilmaisevat innostustaan eri tavoilla (Huttunen, Marjomaa &
Tenkanen 2014 24-31).
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Lanit ovat yksi vanhimmista pelikulttuurin muodoista, joissa pelaajat keraantyvat
yhteen saman katon alle pelaamaan samoja peleja yhdessa muiden kanssa ver-
kon kautta (Huttunen ym. 2014, 24-31). Ennen kiinteda internet-yhteytta tama ol
ainoa tapa, jolla pelaajat pystyivat pelaamaan keskenaan. Nykyaan peleja kuiten-
kin voidaan pelata verkon kautta olematta fyysisesti samassa paikassa. Peliyhtei-
sot haluavat kuitenkin sosiaalisia kokemuksia ja jarjestavat tapahtumia, joihin pe-
laajat kokoontuvat pelaamaan yhdessa. Suomen suurin ja kuuluisin lanitapahtuma

on Helsingissa jarjestettava Assembly Summer.

Muita pelikulttuurin ilmentymid ovat mm. cosplay, pelivideot ja aiemmin mainittu
eSports (Huttunen ym. 2014, 24-31). Cosplay eli costume play tarkoittaa pukeu-
tumista suosituksi hahmoksi, yleensa puvut ja maskeeraukset tehdaan itse ja niis-
sa kiinnitetaan paljon huomiota yksityiskohtiin. Pelivideot ovat pelaajien itse teke-
mi& videoita pelaamisesta. Videot voivat esimerkiksi kuvata normaalia pelin pe-
laamista, esitella jotain pelin osa-aluetta tai olla pelin grafiikkamoottorilla tehty elo-
kuva eli machinima. Kilpapelaaminen eli eSports on urheilumuoto, jossa kilpaillaan

digitaalisessa pelissa.

2.2 Pelilaitteet

Pelilaitteella tarkoitetaan yleisesti sahkoista laitetta, jolle on tuotettu digitaalisia
peleja (Kangas ym. 2009). Pelilaite voi olla ainoastaan digitaalisille peleille suunni-

teltu pelikonsoli tai esimerkiksi tietokone tai alypuhelin.

Nykyajan johtavien pelikonsolien valmistajat ovat Sony Computer Entertainment,
Nintendo ja Microsoft. Pelikonsoleista kaytetddn myos kasitettd sukupolvi, joka
maaraytyy pelikonsolien teknisten yhtalaisyyksien mukaan (Mediakasvatus kirjas-
toissa, [Viitattu 16.5.2014]). Talla hetkella on meneillaan seitsemannen ja kahdek-
sannen sukupolven siirtymavaihe. Yleisesti taméa siirtymavaihe on se ajanjakso,
jonka aikana uusimman sukupolven pelikonsolit julkaistaan. Siirtymavaiheeseen
kuuluu liséksi myos se ajanjakso, kun pelivalmistajat julkaisevat pelejagédn molem-
pien sukupolvien konsoleille. Esimerkiksi Sonyn uusin pelikonsoli PlayStation 4 tuli

myyntiin 15. marraskuuta 2013, kuitenkin peleja julkaistaan PlayStation 4:n lisaksi
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PlayStation 3:lle. Valmistajat takaavat talla pelien saatavuuden suurimmalle osalle

kuluttajia, my0s niille, jotka eivat viela omista uusimman sukupolven pelilkonsolia.

Pelikonsolien valinen kilpailu ilmenee vahvasti markkinoinnin mutta myoés kayttaja-
kunnan valilla. Konsolisodaksi kutsutusta ilmiosta on muodostunut oma pelikulttuu-
ri-ilmio (Mediakasvatus kirjastoissa, [Viitattu 16.5.2014]). Internetin keskustelualu-
eilla olevien vaittelyiden liséaksi tAma on néhtavissa esimerkiksi merkkiuskollisten

kayttajien vaatetuksessa tai jopa tatuoinneissa.

Seuraavissa alaluvuissa kasittelen pelilaitteita, jotka olivat kaytdossa Eskoon peli-

illassa.

2.2.1 PlayStation 3

PlayStation on Sony Computer Entertainmentin valmistama pelikonsolisarja.
PlayStation 3 on nimensa mukaan sarjan kolmas laite, joka julkaistiin marraskuus-

sa 2006 (Sony Computer Entertainment Europe 2014).

PlayStation 3:n uusi grafiikkateknologia oli huomattava muutos eteenpdain edelta-
jastaan PlayStation 2:sta. Sonyn oma internet-palvelu PlayStation Network mah-
dollisti sisallén hankkimisen internetin kautta suoraan pelikonsoliin. Playstation
3:lle julkaistin myés oma liikkeentunnistusjarjestelma PlayStation Move, jonka
avulla normaali peliohjain korvattiin kahdella liiketunnistimilla varustetuilla ohjaimil-

la seka kameralla.

Playstation on my6s tunnettu suosituista lisenssipeleistaén. Yksi naista lisenssipe-
leistd on karaoke-pelisarja SingStar, jota pelataan pelikonsoliin liitettavalla mikro-
fonilla (Sony Computer Entertainment Europe 2010). SingStarin suosio Suomessa
on kasvanut suureksi ja suomalaisten artistien musiikkikappaleita sisaltavia peleja

l6ytyy jo useita.
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2.2.2 Wi

Wii on Nintendon marraskuussa 2006 julkaisema pelikonsoli (Oy Bergsala AB,
2014). Se eroaa sukupolvensa Kkilpailijoista ohjainmekanismillaan. Pelikonsolin
oletusohjaimena toimii Wii Remote, joka on liikkeentunnistimella varustettu ohjain
joka nayttdd enemman kaukosaatimeltd kuin nykyaikaiselta konsoliohjaimelta. Wii
Remoteen saa liitettyd lisdlaitteen, joka normaalisti on toinen liikkeentunnistimen
siséltdva nunchuck-ohjain. Lisélaite voi myds olla normaalin ohjaimen nékdinen

gamepad-ohjain. Pelikonsolille 16ytyy paljon muita lisdohjaimia.

Wii oli grafiikaltaan hiukan jaljessa sukupolvensa pelikonsoleita. Kuitenkin Wiin
erikoinen ohjainjarjestelm& mahdollisti liikunnallisen toiminnan yhdistamisen pe-
laamiseen. Wii on sen ansiosta kaytdssa esimerkiksi vanhainkodeissa ja kuntou-
tusta suorittavissa laitoksissa. Yksi Wiin lisaohjain on Wii Balance Board -
tasapainolauta, joka tulee Wii Fit -kuntoilupelin yhteydesséa. Balance Board mah-
dollisti jalkojen liikkeen kayton pelin ohjaamisessa.

2.2.3 Xbox 360

Xbox 360 on toinen Microsoftin valmistama pelikonsoli, joka julkaistiin marras-
kuussa 2005 (Microsoft, 2014). Xbox 360:n suurin uudistus edeltgjaansa oli Xbox
Live -palvelun laajentunut tarjonta joka mahdollistaa mm. internetin selaamisen,
elokuvien katselun ja pelien lataamisen suoraan internetista. Useimmat palveluista

vaativat kuukausimaksuilla toimivan Live Gold —jasenyyden.

Microsoft kehitti Xbox 360:een Kinect-likkeentunnistusjarjestelmén, joka mahdol-
listi pelien ohjaamisen ilman ohjainta (Microsoft, 2014). Kinectin toiminta perustuu
infrapunakameralla tunnistettuihin laserpisteisiin. Laite muodostaa ihmisesta 20
itsendisen liikkkuvan pisteen hahmon ja Kinectia pystyy kayttamaan samanaikai-

sesti kaksi pelaajaa.
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3 KEHITYSVAMMAISUUS

3.1 Kehitysvamma

Kehitysvamma on yleisesti uusien asioiden oppimisen ja ymmartamisen vaikeutta
(Verneri.net 2014). Se kuitenkin rajoittaa kehitysvammaisen ihmisen toimintoja
vain osittain. Usein heilla on jotain huomattavia vahvuuksia ja kykyja jossain tie-

tyssa osa-alueessa. Suomessa kehitysvammaisia on arviolta noin 40 000.

Kehitysvamman aiheuttajia on useita (Verneri.net 2104). Suurin syy kehitysvam-
malle ovat geneettiset syyt eli periman virheet. Geneettiset syyt kattavat noin 30-
50% diagnosoiduista kehitysvammoista. Raskauden aikaiset infektiot, krooniset
sairaudet, aidin altistuminen alkoholille tai ladkkeille tai vakava hapenpuute synny-
tyksen aikana voivat myos johtaa lapsen kehitysvammaisuuteen. Lisdksi pian syn-
tyman jalkeen sairastettu vakava infektio tai muu keskushermoston vaurio voivat

johtaa lapsen vammautumiseen.

Kehitysvammaisuutta voidaan maéaaritella monella tavalla. Yleisimmin kehitysvam-

ma maaritellaén ladketieteen, toimintakyvyn ja sosiaalisesta nakdkulmasta.

3.1.1 Léaaketieteellinen ndkdkulma

Laaketieteellisen ndkdkulman pohjana on vallassa olevan laaketieteellisen néke-
myksen maaritys kehitysvammasta (Verneri.net 2104). Kehitysvammaa maaritel-
lessd verrataan henkilod ladketieteen maaritykseen normaalista, terveesta ja
vammattomasta henkilostd. Kehitysvamman diagnosointi on pitka prosessi. Diag-
noosissa kestaa vahintaan vuosi mutta joskus jopa kauemmin. Diagnoosia ei tule
antaa yhden tutkimuskerran jalkeen vaan lapsen kehitysta tulee seurata laaja-
alaisesti ja monesta nakdkulmasta. Siksi diagnoosia tehdaankin moniammatillise-

na yhteistyona.
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3.1.2 Toimintakyvyn ndkokulma

Toimintakyvyn ndkdkulma tarkastelee taas yksilon ja ympéariston valistd suhdetta
(Verneri.net 2104). Toimintakyky on kykya toimia tilanteen ja olosuhteiden mu-
kaan. Ihmisen toimintakyky nakyy erilaisena eri ymparistdissa. Toimintakykya pys-
tytaéan tarkastelemaan eri osa-alueista. Naita ovat fyysinen, psyykkinen, sosiaali-
nen ja kokemuksellinen toimintakyky. Kehitysvammaisen kohtaamat vaikeudet eri
tilanteissa vaikuttavat heidan toimintakykyynsa ja taman perusteella maaritellaan

millaista ohjausta on tarve antaa.

Toimintakykyyn pohjaavia maaritelmia ovat AAIDD:n (American Association of
Intellectual and Developmental Disabilities) maaritelm& sekd ICF-luokitus.

AAIDD:n (2104) maarittely (Verneri.net 2014) kehitysvammaisuudesta on:

Kehitysvammaisuus on vammaisuutta. Sitd luonnehtivat huomattavat rajoitukset
seka alyllisissa toiminnoissa etta adaptiivisessa kayttaytymisessa ilmeten kéasit-
teellisissa, sosiaalisissa ja kaytannollisissa taidoissa. Tamé& vammaisuus on
saanut alkunsa ennen kuin henkilé on tayttanyt 18 vuotta.

Kansainvélinen ICF-luokitus mittaa toimintakykyd, toimintarajoitteita ja terveytta
(Verneri.net, 2104). Se jakaa toimintakyvyn neljaan eri kategoriaan: kehon toimin-

not, ruumiin rakenne, suoritukset ja osallistuminen seka ymparistotekijat.

3.1.3 Sosiaalinen nakokulma

Sosiaalinen nakokulma painottuu siihen, kuinka kehitysvammaisuus nakyy yhtei-
sbn suhteena yksiloon (Verneri.net 2104). Nykyaan kehitysvammaisuus nakyy ja
siihen suhtaudutaan monella tapaa eri kulttuureissa. Sosiaalinen nakdkulma pyrkii
painottamaan, ettd kehitysvammainen henkilé on samanlainen henkild kuin kaikki
muutkin. Sen mukaan vammaisuus syntyy ennakkoluuloista ja asenteista. Verne-

ri.net:n (2104) havainnollistus sosiaalisesta nakokulmasta:

Eihan esimerkiksi vasenkatisia tai silméalaseja kayttavia laiteta asumaan samaan
taloon vain tAman ominaisuutensa vuoksi.

Sosiaalinen nakokulma syntyi medikalisoidutunutta vammaisndkemysta vastaan.

Se kuitenkin hyvaksyy laéketieteellisen nakemyksen kehitysvammasta mutta ko-
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rostaa, ettd vamman haitta ei tule itse vammasta vaan ymparistosta ja yhteiskun-
nasta (Verneri.net 2104). Vammaisuus tulisi myos kasittdd, kuinka henkilé kokee
oman vammaisuutensa. Kehitysvammaisuuden maaritelméa on ollut hyvin haasta-
va koska sen maaritelmat ovat tulleet ulkopuolelta eikd henkilon omaa mielipidetta

ole kuunneltu.

Kehitysvammaisten omat ndkdkulmat ja oikeudet ovat nousseet esille viime vuosi-
na hyvin voimakkaasti. Tama nékyy vammaistutkimuksessa ja myds vammaispoli-
tiikasssa. Vammaisjarjesttt ovat ajaneet kehitysvammaisten oikeuksia ja painotta-
vat, ettd vammaisia koskeviin paatoksiin tulisi myos kuulla itse vammaista henki-
|6&. Heidan tulisi myos saada mahdollisuus itsenédiseen elamaan ja paattad oman
eldamansa suunnasta. Taman mahdollistamiseksi tulisi heille taata tarvittavat tuki-

muodot ja palvelut.

3.2 Eskoon sosiaalipalveluiden kuntayhtyma

Eskoon sosiaalipalvelujen kuntayhtyma on Eteld-Pohjanmaan ja Pohjanmaan alu-
eella toimiva sosiaalihuollon erityispalvelujen toimintayksikké(Eskoon Sosiaalipal-
velujen Kuntayhtyma, [Viitattu 30.4.2014]). Kuntayhtymé tarjoaa muun muassa
kehitysvammaisten erityishuoltoa, laitospalveluja seka kehitysvamma-alan tay-

dennyskoulutusta.

Kuntayhtyman paatoimipiste, Eskoon palvelukeskus, sijaitsee Seinajoella. Palve-
lukeskus tarjoaa kokonaisvaltaiset palvelut kehitysvammaisten tarpeisiin. Palvelu-
keskuksen alueella sijaitseva erityiskoulutusyksikké Kaarisilta tarjoaa kehitysvam-
maisille aikuisille itsendiseen elamaan tukevaa toimintaa. Kaarisillassa jarjestetta-
vat Lupi-illat tarjoavat Eskoon asukkaille vapaa-ajan toimintaa kaksi kertaa viikos-

sa.

3.3 Kehitysvammaiset ja digitaaliset pelit

Suomessa kehitysvammaiset ovat saaneet n. 20 vuoden ajan tietoteknisia palve-

luita (Papunet, 2014). Palveluita tarjoaa Kehitysvammaliiton Tietotekniikka- ja
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kommunikaatiokeskus Tikoteekki. Keskuksen toimintamallit ja materiaalit ovat aina
asiakaslahtoisia. Tikoteekin projektina vuonna 2001 aloittanut Papunet toimii ny-
kyaan kehitysvammaisten omana internet-portaalina, josta he saavat tietoa heille

tarjottavista palveluita ja materiaaleista.

Papunet-sivusto tarjoaa valikoiman selainpeleja seka tietokoneelle ladattavia pele-
ja. Pelit on joko kehitetty kehitysvammaisille sopivaksi tai niihin on tehty helpotet-
tua sisaltod. Pelaamisen helpottamiseksi on myds kehitetty erindisia laitteita ja
kytkimia, joiden avulla pelin mekaniikan ymmartaa helpommin eika tarvitse keskit-
tya nappaimiston tai muun monimutkaisen peliohjaimen kayttoon. Esimerkiksi
Frets on Fire -musiikkipeliin on suunniteltu helpompia versioita soitettavista mu-
siikkikappaleista, joita pelaaja soittaa nappaimiston avulla. Tahan peliin on myds
kehitetty omat kytkimet joiden varien avulla pelaaminen helpottuu huomattavasti.
Kun pelaaja ndkee ruudulla ilmestyvan varipallon, han tietdd minka varista kytkinta
painaa. Nain nama kytkimet kaytossa Seindjoella jarjestetyssa Valtakunnallisilla
Kehitysvammaisten Kulttuuripaivilla. Papunet:n tydryhmalla oli oma tyopiste, jossa

he esittelivat laitteitaan ja vierailijat saivat pelata peleja.
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4 TUTKIMUS PELI-ILLASTA

4.1 Suunnitelma

Halusin tutkia kuinka pelaaminen vaikuttaisi kehitysvammaisten ryhméan toimin-
taan, osallistaisiko se ryhmaa enemman vai jakaisiko se suoritukset enemmankin
yksil6lliseen tekemiseen. Mietin myds innostaako esimerkkipelaaminen ja muiden

kannustus, vaikka he eivat alun perin haluaisi pelata.

Tutkimusmenetelmina oli laadullinen, empiirinen ja teoreettinen tutkimus . Peli-illan
paatteeksi tehty palautekeskustelu antoi suoraa palautetta tutkimuksen toimivuu-
desta. Tama toimii laadullisena tutkimuksena ja sen kautta pystyy arvioimaan tu-
losten hyodyllisyytta tulevaisuutta varten. Lisdksi oli hyva ottaa huomioon empiiri-
set seka teoreettiset ndkdkulmat. Kokemukset ja havainnot peli-illan aikana vah-
vistivat palautteen vastauksia ja nostivat kehityskohtia illan kululle. Teoria kehitys-
vammaisuudesta edisti peli-illan suunnittelua ja siihen valmistautumista. Se myo6s

helpotti tutkimuksen aloittamista.

Alkuperédinen suunnitelma peli-illasta oli laajempi kuin toteuttamani. Alkuperdinen
suunnitelma oli, etta peli-iltoja olisi ollut useampia esimerkiksi nuorisotiloissa ym-
pari Seingjokea. Sain kuitenkin hyvan mahdollisuuden peli-illan jarjestamispaikalle
Eskoon Kaarisiltaan, kun sovin tytskentelevani heidan Lupi-illoissaan kerran vii-
kossa syyskuusta joulukuun alkuun 2013. Jarjestin peli-illan marraskuussa 2013.
Kaikki laitteet ja pelit olivat omiani lukuunottamatta Kaarisillan omaa Wii-

pelikonsolia, johon toin yhden lisdohjaimen ja peli-illassa kaytettavan pelin.

Peli-illan suunnitelma muotoitui hyvin yksinkertaiseksi. Kaytossa oli kolme pelikon-
solia: Xbox 360, PlayStation 3 ja Wii. Jokainen pelikonsoli sijoitettiin omaan huo-
neeseen. N&in saatiin paremmin huomioitua osallistumista eri pisteille, seka mini-
moitua muiden pelien hairidanten vaikutukset. Jokainen peli oli valittu niin, etta

kaikki voivat osallistua pelaamiseen ilman mitaan esteita.

Xbox 360:n ohjaimena toimi koko peli-illan ajan Kinect-liiketunnistin, joka vaadittiin

Fruit Ninja -peliin. Pelin kulun pystyi helposti opastamaan nayttdmalla omilla liik-
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keilla mita pelissa tapahtuu. Pelipiste vaati kuitenkin jatkuvaa ohjausta etta osallis-
tujat pystyivat esimerkiksi aloittamaan pelin uudestaan kun se loppuu.

PlayStation 3 liitettiin videoprojektoriin, jotta Singstar-pelissa laulettavien musiikki-
kappaleiden sanat nakyisivat mahdollisimman hyvin. Ohjaimena toimiva mikrofoni
oli jo useimmille Lupi-illoissa kayneille tuttu normaalien Lupi-iltojen karaoken ansi-
osta. Pisteella oleva ohjaaja isdnndisi pelid ja ottaisi vastaan vuorovarauksia. Tar-

koituksena oli my6s saada aina kaksi laulajaa laulamaan yhta aikaa.

Kaarisillan Wii pysyi samassa huoneessa, johon se oli sijoitettu, koska huoneen
puitteet sopivat taydellisesti Wii Party -pelisséd oleviin minipeleihin ja leikkeihin.
Koska Lupi-illoissa normaalisti on vain kaksi ohjaajaa, jouduttiin Nintendo Wii jat-
tamaan ilman ohjausta. Tutkimuksen kannalta taman pisteen huomiopiste oli tut-
kia, haluaako joku lahtea pelaamaan pelid, jossa ei ole ohjaajaa paikalla. Havain-
noin myaos sit4, lisdéntyykd muiden osallistuminen jos joku menee oma-aloitteisesti

pelaamaan.

Peli-iltaa mainostettiin Lupi-iltojen teemailtana Eskoon alueella. Mainostus hoidet-
tiin Kaarisillan puolesta ja illasta kerrottin myos Kaarisillan opiskelijoille. Lupi-
iltojen kavijamaarien perusteella arvioin etta jos noin 20 henkea osallistuu, saisin

tarpeeksi palautetta illan tarjonnasta.

Palaute peli-illasta annettiin kokoontumalla yhteen illan paatteeksi. Nain parhaim-
maksi pitdd yhteisen keskusteluhetken, nain saisin helposti yleiskuvan tunnelmas-
ta ja voisin my0s kysya yksittaisia mielipiteitd. Kysymysten (LIITE 1) tuli olla help-
poja, jotta niihin saisi my6s vastauksen. Kysymyksia pystyisi myos tarkentamaan
tilanteen vaatiessa. Kerdsin myds tietoa peli-illan kulusta ja kuinka paljon vakea

osallistui millekin pelipisteelle.
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4.2 Tutkimuksen tulokset

Peli-iltaan osallistui 22 henked, joka on suunnilleen yhta paljon kuin normaalin Lu-
pi-illan kavijamaara. Kaikki osallistuivat illan paatteeksi palautekeskusteluun. Tun-
nelmasta huomasi, etta ilta oli ollut mieluisa kaikille ja palaute oli ainoastaan posi-

tilvista.

Osallistujilla oli eri tyyppisia kehitysvammoja. Vammojen tarkat méaaritykset jatan
mainitsematta, koska en halua kategorisoida osallistujia millaan lailla. Yleisesti
mukana oli muun muassa henkiloita, jotka ovat rajoittuneita kommunikointikyvyl-
taan tai fyysiseltd toimintakyvyltaan seka henkildita, joilla on ongelmia muistin tai
oppimiskyvyn kanssa.

Osallistujien innokkuus yllatti ohjaajaryhmé&éa hyvin paljon. Jonoa riitti koko illan
ajan pelipisteille, joissa oli pisteelle sijoitettu ohjaaja. Useimmat aloittivat SingStar-
pelista (Kuva 1) tai jaivat katsomaan toisten pelaajien esiintymistd, kun he lauloivat
pelin musiikkikappaleita. Moni my0s innostui laulamaan seurattuaan hetken ja to-
dettuaan, kuinka helppoa pelaaminen oli. My6s ohjaaja sai innostamisellaan mo-

net osallistumaan ja laulamaan eri pelaajien kanssa.

Kuva 1: Peli-ilta: SingStar

Vahan etaammalla ollut Xbox 360 houkutti hyvin nopeasti joukon pelaajia jonotta-
maan ja innoissaan seuraamaan, kun muut pelasivat kahden pelaajan pelattavaa
Fruit Ninja —pelid (Kuva 2). Aluksi oli epaselvaa, pystyvatkd Lupi-iltaan osallistujat
ymmartdmaan Kinect-ohjaimen toimintaa. Kun pelin toiminta oli esitetty muutamal-
le pelaajalle, alkoivat myos katsojana olevat ymmartamaan pelin toiminnan ja ha-
lusivat mielellaan mukaan pelaamaan. Ohjaajan kanssa pelaaminen auttoi alkuun

padsemiseen, kuitenkin loppuillasta pelaajat olivat ainoastaan peli-iltaan osallistu-
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jila. Tarked huomio Kinect:n toiminnassa oli, ettd kameran automaattinen paikoi-
tusmoottori pystyy tunnistamaan myos pyoratuolissa olevan henkilon ja muutta-
maan kameran asemaa niin, etta pelid pystyy pelaamaan seka pyoratuolissa oleva
ja seisova ihminen yhta aikaa. Osallistujat olivat hammastyneité pelin helppoudes-
ta kun ohjainta ei tarvittu lainkaan ja he kyselivat paljon saisiko samanlaisen oh-
jaimen helposti itselleen tai jonnekin yhteiseen kayttéon.

Kuva 2: Peli-ilta: Fruit Ninja

Jokaisella pisteella kavi pelaajia mutta selvasti suosituin kohde oli PlayStation 3 ja
SingStar-peli. Suosion syynd on mité luultavimmin se, etta SingStar muistutti niin

paljon karaokea, ja tuttu toiminta innosti myds pelaamaan tata pelia.

Kaikki jotka kavivat pelaamassa Xbox 360:1l& Fruit Ninjaa, pitivat sita parhaana ja
mielenkiintoisimpana pelina. Kun sai pelata ilman ohjainta kadessa, pelista tuli
entistd mielenkiintoisempi ja hauskempi. Monet myos pitivat pelia helppona oppia,

koska kaikki pelin liikkeet tehtiin omalla keholla.

Wii:n suosio jai vahaisimmaksi. Vain kaksi henkea kavi kokeilemassa pelia koska
se oli heille jo ennestaan tuttu. Kysyin myos etta olisiko sita pelannut joku muu jos
siella olisi ollut ohjaaja. Vastausten perusteella osa olisi ehka kaynyt edes katso-
massa pelia. Tama pelipiste on tuloksissa vain osoittamassa, etta piste olisi vaati-
nut kiintean henkilon ohjaamaan kavijoita. Itsenaiseen pelaamiseen ei lahdeté ko-

vin helposti.

Palautekeskusteluun kokoamani kysymykset olivat tilanteeseen sopivat. Seuraa-

vassa listassa lyhyt koonti vastauksista. Useimmissa tapauksissa vastaajat olivat



22

yksimielisi& vastauksista, jotkut kysymykset synnyttivat myods keskustelua aihees-
ta.

1. Pelit olivat kaikkien mielestd mielenkiintoisia ja jokainen paasi kokeile-
maan haluamaansa pelia.

2. Paras peli oli Fruit Ninja (Xbox 360)

Pelit olivat joillekin jo ennestaan tuttuja. Kaikkien mielesta pelit oli helppo
aloittaa vaikka ei niitda ennestaan osannutkaan.

4. Oli mukavaa etté pelipisteella oli joku nayttdmassa kuinka peli toimii.
Pelien pelaaminen yhdessa oli mukavaa. Osallistujien mielesta oli myds
mukavaa, ettd katsojat olivat kannustamassa pelaajia.

6. Lahes jokainen osallistuja halusi, etta peli-iltoja jarjestettaisiin tulevaisuu-

dessa lisaa.

Vastauksista ja illan aikana saamastani palautteesta huomasi hyvin etté illan osal-
listujat olivat kovin innoissaan pelaamisesta ja haluaisivat lisaa mahdollisuuksia
pelata. Tarkeimpana kuitenkin huomasin etta itse pelaaminen synnytti yleista kes-
kustelua osallistujien joukossa. Aiheet liittyivat enimmakseen digitaalisiin peleihin.
Joillakin osallistujista oli oma pelilaite, jolla pelasi yksin ja kavereiden kanssa. Jot-
kut taas eivat olleet pelanneet ennemmin, mutta huomattuaan ettd se on nain
helppoa voisivat pelata uudestaan. Keskustelut yhdistivat myds henkil6ita, joita en

ollut nahnyt keskustelevan muiden Lupi-iltojen aikana.

Videopelien huomioiminen sosiaalisesta nakdkulmasta oli hyva alku peli-illan
suunnittelulle ja se toimi toivottua paremmin. Minkdan pelin pelaamiseen ei ollut
mitdan esteita ja jokainen pystyi osallistumaan. Pelaajan ndkdkulmasta olin kovin
innoissani itse siita, kuinka paljon tietoutta peleistda muutamalta osallistujalta 16ytyi
ja oli mukavaa osallistua keskusteluun, jossa aiheena oli jokaiselle todella tarkea

ja kiinnostava aihe.

Yleisesti peli-illassa vallitsi todella vapautunut tunnelma ja jokaisella oli mukavaa,
ohjaajat mukaan lukien. Ohjaajat usein joutuvat raskaan tyopaivan paatteeksi viela
valvomaan Lupi-illan toimintaa, mik& osoittautuu kovin uuvuttavaksi. Peli-illan ai-
kana huomasi, ettd jokainen ohjaaja, myds Lupi-illan vieraiden mukana tulleet val-

vovat ohjaajat, olivat hyvin innoissaan illan tarjonnasta.
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5 LOPUKSI

Peli-illasta tuli paljon kiitosta myo6s jalkeenpain seka Eskoon henkilokunnalta etta
Lupi-illan osallistujilta. Oli mukavaa huomata kuinka itselle yksinkertaisella asialla,
kuten digitaalisten pelien pelaamisella, voi olla niin suuri vaikutus ihmisryhmaan.
Kehitysvammatyo tarvitsisi paljon lisdd innostavaa toimintaa, ei ainoastaan kehi-
tysvammaisille henkil6ille mutta myds heidan hoitajilleen ja ohjaajilleen. Onneksi
on saanut huomata, etta sosiokulttuurinen innostaminen on pysynyt tarkeédna osa-
na kehitysvamma-alaa ja uusia elamanlaadun parantamisen ja elavoittamiseen

tahtaavia projekteja ilmestyy jatkuvasti.

Jarjestamani tapahtuma on sosiokulttuurista innostamista ruohonjuuritasolla. Lupi-
illan toiminta toimii jo sosiokulttuurisena innostajana Eskoon alueella ja lisaamalla
siihen jotain uutta ja erikoista luotiin tilaisuus uusille kontakteille pienilukuisenkin
yhteison sisélla. Sosiokulttuurisen innostamisen tyokalut ovat avanneet suuren
mahdollisuuden ihmisten elamanlaadun parantamiseksi ja tastakin peli-illasta
huomaa etta silla oli jokin vaikutus sen osallistujiin. Kehitysvammaisten kanssa
tyoskentely on osoittanut etta pienetkin teot saattavat tehda suuren vaikutuksen
heille ja he muistavat sen pitkaan.

Kehitysvammaisten kanssa tydskentely on mielekéasta ja palkitsevaa. Se voi myos
olla raskasta ja uuvuttavaa. Mutta teen mielellani tyéta aitojen persoonien kanssa,
joilta saa rehellista palautetta ja yleensa he sanovat sen mita heilla on mielessa.
Katson kehitysvamma-kasitettd vahvasti sosiaalisesta nékdkulmasta. En halua
minkaan olevan rajana heidan tekemiselleen. Nyky-yhteiskuntamme asettaa rajoja
kehitysvammaisille ja ndma rajat on tehty rikottaviksi. En mielestani tehnyt suurta-
kaan muutosta Lupi-illan toimintaan tuomalla muutaman pelikonsolin, jolla Lupi-
iltaan osallistujat saivat pelata. Mutta kun asiaa katsoo heidéan nakokulmastaan,
joku saattoi pitaa sitda hienoimpana asiana pitkdan aikaan. Ehka sittenkin rikoin
jotain rajoja kun toin jotain uutta ja ainakin Eskoossa viela ennen ndkeméatonta

heidan ulottuvilleen.

Nykyajan innovatiivinen peliteollisuus pyrkii tuomaan uusinta teknologiaa normaa-
lin kuluttajan kaytettavaksi. TAssad on mielestani suuri mahdollisuus my6s kehitys-

vammaisten ihmisten ndhdad maailmaa uusin silmin. Hyvana esimerkkind voisin
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nostaa virtuaalitodellisuuden, jota on viime vuosina alettu kehittdm&an nopeaa
tahtia. Sek& Facebookin ostama Oculus VR etta Sonyn PlayStation 4:lle kehitta-
mat virtuaalitodellisuuslasit ovat nayte siitd mihin teknologian avulla pystymme.
Mitd sitten kehitysvammaiset hyotyisivat virtuaalitodellisuudesta? Varmaan talla
hetkella jos kysyisi sosiaalialan ammattilaiselta, vastauksena olisi etta kehitys-
vammaiset ei voi virtuaalitodellisuuslaitteita kayttaa. Mutta rajathan on tehty rikot-

taviksi. Ehka joku viela selvittaa tamankin.

En tuo talla opinnaytetyolla esille mitdan uutta ja mullistavaa. Yritan vain korostaa
kuinka tarkeaa olisi huomioida kehitysvammaiset joka tilanteessa. Avartamalla
omaa nakokulmaa ja katsomalla asioita muiden silmista voimme saada aikaan
paljonkin. Mutta pienet teot saattavat merkita viela enemman. Olen tyytyvainen
tulokseeni jonka sain aikaan ja haluaisin jatkossakin pyrkia tuomaan mahdolli-

suuksia niille, joille niita ei anneta.

Lainaan paatokseksi Pertti Kurikan Nimipaivat -yhtyeen (2012) laulaja, Kari Aallon

kirjoittamaa lyriikkaa:

Ma kaipaan vahan kunnioitusta
tasa-arvoa elamaan

Ma tarvin vahan kunnioitusta
ihmisarvoa elamaan
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LIITE 1 Peli-illan palautekysely

1. Oliko pelaamispisteiden pelit mielenkiintoisia?
2. Mika oli paras peli?

3. Oliko pelaamisen aloittaminen helppoa?

4. Oliko hyva etta pelipisteella oli ohjaaja?

5. Oliko mukavampi pelata yksin vai yhdessa?

6. Pitaisiko tallainen peli-ilta jarjestéaa uudestaan?



