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Tiivistelma

Muisteluty6 on ohjattua, tavoitteellista, pitkdjanteistd ja asia-
kaslahtoistd muistelua, jonka tukena kaytetddn usein taide-
l1ahtoisid menetelmid. Liveroolipelaaminen eli larp sijoittuu
taiteen ja pelin viliin. Siind pelaaja eldytyy roolihahmoon
ndytellen tdtd kanssapelaajien kanssa ennalta sovitussa ym-
péristossd. Muistatko vield sen piivin on syksylld 2018 toteutet-
tu pilottihanke, jossa kehitettiin ja testattiin larppia muistelu-
tyon menetelména. Hankkeessa luotiin senioriryhmén jaka-
masta nuoruusmuistosta toisinto larpin keinoin. Hankkeessa
tutkittiin, soveltuuko larp muistelutydn menetelméksi. Me-
netelmind kéytettiin kerronnallisia ryhméhaastatteluja, osal-
listuvaa havainnointia ja kyselyitd. Aineisto analysoitiin tee-
moittain. Tutkimuksesta kdy ilmi, ettd larp soveltui muistelu-
tyon menetelméksi. Muistolarpin tekeminen muun muassa
aktivoi unohduksissa olleita muistoja, lisdsi koettua hyvin-
vointia ja poisti yksindisyydentunnetta.

Avainsanat: liveroolipelaaminen, larppaaminen, hyvinvointi, van-
huus, muistelutyo
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Abstract

Reminiscence work is facilitated, orientated, and perseverant
remembering, often supported by art-based methods. Larp
falls in between games and art-based activities. In larp, the
players create an illusion of an altered reality by imitating
their characters in an agreed-upon setting. Do you still remem-
ber that day was a pilot project, in which a larp was tested and
developed as a method for reminiscence work. In this pro-
ject an old memory shared by a group of elderly people was
re-created by using larp as a method. Suitability of the larp
method for reminiscence work was evaluated by using narra-
tive group interview, participatory observation and question-
naire and analyzing the data thematically. This study shows
that larp was a suitable method for reminiscence work. It had
multiple effects: it e.g. activated already forgotten memories,
added to the well-being experienced by the participants, and
decreased their feelings of loneliness.

Keywords: live action role-play, Nordic larp, well-being, elderly, re-
miniscence work
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Johdanto

Suomen viestd ikddntyy ja sen myotd kasvaa tarve uuden-
laisille innovaatioille ja menetelmille, jotka edistdvét senio-
rien hyvinvointia. Erds seniorien hyvinvointia lisddva toimin-
nanmuoto on muistelutyd. Muistelutyé on ohjattua tai muu-
ten mahdollistettua, tavoitteellista, pitkdjanteisté ja asiakas-
lihtoistd muistelua. (Liikanen 2011, 29; Hakonen 2003, 130.)
Muisteluty6td tehddan usein ryhmissé ja sen my6ta voi tu-
tustua uusiin ihmisiin sekd kuvien ja esineiden avulla voi-
maantua ja vahvistaa omaa identiteettid. Se sopii kaikille
senioreille, kunhan se rdatdléidaan yksilo- ja ryhmékohtai-
sesti. (Hakonen 2003, 132.) Muistelutyd tdhtdad osallistumi-
seen, luovuuden kannustamiseen ja omaehtoiseen kulttuuri-
toimintaan ja sen tukena kaytetddn usein taideldht6isid me-
netelmid, kuten kuvataidetta tai teatteria (Liikanen 2011, 29).

Larp eli liveroolipelaaminen on toimintaa, joka sijoittuu tai-
teen, pelaamisen ja fyysisen kertomuksen valiin. Sana larp
on alun perin lyhenne sanoista “live action role play”, mutta
nykydan lyhennettd kédytetddn sellaisenaan (Leppalahti 2009,
25). Larpissa pelaaja pukeutuu hahmokseen ja “esittdd hah-
moaan” pelimaailmaa mallintavassa ympaéristossa (Stenros &
Harviainen 2011, 63; Leppalahti 2009, 25). Kun pdytéroolipe-
leissd pelaajat kertovat, mitd heiddn hahmonsa tekee, larpis-
sa pelaajat ndyttelevdat hahmojaan ja toimivat itse hahmonsa
puolesta (Mikkola & Rantanen 2007, 5). Larpissa ei kuiten-
kaan ole yleis64, vaan pelaajat “esittavat hahmoaan” itselleen
ja kanssapelaajilleen (Leppalahti 2009, 25).

Larppien pelaajakunta koostuu yleensad nuorista aikuisista, ja
senioreita ndhddén larpeissa vain harvoin. On kuitenkin ole-
massa my0s larppaavia senioreita. (Larp cencus 2014.) Sosi-
aalista ja kognitiivista toimintaa sisdltdva sddannoéllinen ja run-
sas virkistys-, vapaa-aika- ja kulttuuritoiminta ennaltaehkéi-
see dementoitumista ja pienentdd dementoitumisriskia (Lii-

kanen 2011, 21). On kuitenkin tirkeds, ettd kulttuurin teke-
misen muoto on tekijdlleen mieluisa ja ettd tekeminen on se-
kéd haasteellista ettd omia totuttuja rajoja rikkovaa. (Malmi-
virta 2017, 55.) Ei siis ole ihme, ettd myds seniorit ovat in-
nostuneet pelaamisesta. Esimerkiksi Grey Gunners on senio-
reista muodostuva Counter-Strike: Global Offensive -joukkue
(Grey Gunners 2019). Counter-Strike: Global Offensive tai ly-
hyemmin CS:GO on erds maailman seuratuimmista ja tun-
netuimmista e-urheilupeleistd. Sen ydinajatuksena on tais-
telu poliisin erikoisjoukkojen ja terroristien valilld. (Eurhei-
lu.com 2019.) Grey gunners (2019) sanoo itsestdan: “se, ettd
olemme isovanhempia, ei tarkoita, ettd ruokkisimme pulu-
ja tai kerdisimme kuponkeja”. Muisteluty6n asiantuntija Leo-
nie Hohenthal-Antin (2006, 15) ennustikin jo yli kymmenen
vuotta sitten, ettd senioripalvelut tulevat monipuolistumaan
seniorien itsensd aloitteesta.

Syksylla 2018 jérjestettiin Kotikunnaan palvelutalossa Turus-
sa pilottihanke Muistatko vield sen piivin, jossa tutkittiin lar-
pin kédyttod muistisairaiden senioreiden muistelutyén me-
netelmdnd. Hankkeessa kerittiin tutkimusaineistoa seniori-
ryhmén yhteisistd nuoruusmuistoista, osallistujien suhtau-
tumisesta larp-menetelmaéén, larpin toimivuudesta muiston
palauttamisen menetelména sekd sen vaikutuksesta osallis-
tujien koettuun hyvinvointiin. Ndiden teemojen kautta vas-
tattiin tutkimuskysymykseen: Soveltuuko larp muistelutyén
menetelméaksi?

Muistatko vielii sen piivin -hankkeen koordinaattorina ja tut-
kijana toimi Kerttu Lehto. Lehto on larpannut ja jdrjestanyt
larptapahtumia vuodesta 2006, hinelld on larpyritys Louna-
tar ja hdn on aiemmin tutkinut larppia nuorisotyén mene-
telméand (Lehto 2016). Lehto kirjoitti hankkeen pohjalta pro
gradu -tutkielmansa Muistan vieli sen piivin. Larp muistelu-
tyon menetelmdini (Lehto 2019), jonka pohjalta tima katsaus
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on koostettu. Hanketta rahoitti ja pro gradu -tutkielman tila-
si Eldkkeensaajien Keskusliitto EKL ry.

Luova muistelutyo

Muisteluty6 on hyvinvoinnin lisdidmiseen tdhtddvad, ohjat-
tua tai muuten mahdollistettua, tavoitteellista, pitkdjanteis-
téd ja asiakasldhtoistd muistelua (Hakonen 2003, 130). Muiste-
luty6n avulla kdydéddn lapi ihmisen elaméntarinaa ja eheyte-
taan sitd (Liikanen 2011, 29). Se perustuu ajatukseen, ettd jo-
kaisen elamaintarina on ainutlaatuinen (Hakonen 2003, 130).
Muisteluty6ta tehdddn padasiassa senioreiden ja muistisairai-
den kanssa. (Liikanen 2011, 29.) Kun muistisairaan henkilén
sosiaalinen todellisuus ja arki esimerkiksi laitoshoidon aika-
na kapeutuu, konkreettisten muistojen ja eletystd eldmaésta
kiinni pitdmisen tarve korostuvat (Suomi 2003, 127). Muiste-
luty6 vastaa tdhdn muistelun tarpeeseen. Se on turvallinen
vuorovaikutustilanne, jossa osallistujat saavat kokea tulevan-
sa kuulluksi ja osalliseksi. Samalla se on tutustumista ja va-
littdmistd. (Vanhustyon keskusliitto 2019.) Tarinoiva ja itses-
tddn kertova asiakas on myo6s henkilokunnalle tutumpi. Li-
sdksi kertomalla ja kuulluksi tulemalla yksindisyyden tunne
vihenee. (Hakonen 2003, 130-131.)

Muistelutilanteessa kaikki muistelijat ovat tasaveroisia kes-
kenddn. Kenenkddn muistot eivit ole tarkedmpid kuin jon-
kun toisen. Niinpd muisteluty6ta ohjaa usein joku ulkopuoli-
nen henkild, kuten taiteilija, toiminnanohjaaja, toimintatera-
peutti tai vapaaehtoistyontekijd (Liikanen 2011, 30). Muiste-
lutyGssa pyritddn keskittymadn positiivisiin muistoihin, silld
lilan raskaat muistot jadavét helposti pyorimdan muistelijoi-
den mieleen ja alkavat ahdistaa. Timén takia muistelutyon
yhteydessd saatetaan esimerkiksi laulaa vanhoja lastenlaulu-
ja tai lausua runoja, jotka moni osaa ulkoa vield vanhanakin.
(Hakonen 2003, 134.) Toisaalta hyviin muistoihin ja hyvadan

oloon pddstddn joskus késiksi vain muistamalla ensin ikéa-
vid asioita. Muisteluty6hon kuuluvat olennaisesti kaikenlai-
set tunteet ja ohjaajan keskeisiin tehtdviin kuuluu, ettei ahdis-
tus jdd kenellekdan paallimmaiseksi tunteeksi, vaan raskaista
muistoista ehditdédn siirtyd kevyempiin, iloisiin aiheisiin en-
nen muistelutuokion padattymistd. (Vanhustyon keskusliitto
2019.)

Muisteluty6 on rditaloitdava asiakkaiden tarpeiden mukaan.
Esimerkiksi dementoituneiden henkildiden kognitiiviset toi-
minnot ovat héiriintyneet ja heilld on vaikeuksia hahmottaa
itseddn ja ympadristoddn. Lisdksi epdloogisuudet ovat ahdis-
tavia ja pelottavia. (Hakonen 2003, 132.) Hohenthal-Antin
(2006, 102) muistuttaa kuitenkin, ettd tunnemuisti sdilyy Alz-
heimerin tautia sairastavilla ja dementiaa sairastavat muis-
tavat illalla nimenomaan aamun tunnelman. Han painottaa
my0s taiteen ja kulttuurin merkitysta toteamalla, ettd vaikka
puhekyky katoaisi, ihminen voi kyetd laulamaan. Hakosen-
kin (2003, 132) mukaan muistelutydssd on hyva kayttad mah-
dollisimman monia aistikanavia hy6dyksi, silld tdiméa tukee
kommunikaatiota ja aktivoi jéljelld olevia voimavaroja.

Koska muisteluty6 tdhtda osallistumiseen, luovuuden kan-
nustamiseen ja omaehtoiseen kulttuuritoimintaan (Liikanen
2011, 29), yhdistetddn se usein taideldhtoisiin menetelmiin.
Luovuus ei katoa mihinkddn idn my6td (Hohenthal-Antin
2006, 38), eikd kyky nauttia taiteesta vahene muistisairauden
myo6td (Hohenthal-Antin 2006, 102). Erilaiset muistelua ohjai-
levatja kannustavat menetelmait tekevét siitd samalla houkut-
tavaa, jannittivaa ja kohderyhmalle raataloityd (Hohenthal-
Antin 2006, 101).

Taideldhtoistd toimintaa hyddyntdvdd muisteluty6td kutsu-
taan luovaksi muistelutyoksi. Téllainen muistelutyd raken-
taa kestdvaa hyvinvointia antamalla ihmisille samalla mah-
dollisuuden luovaan toimintaan (Siivonen 2009, 71). Luovas-

Pelitutkimuksen vuosikirja 2019

30



KADONNEEN MUISTON METSASTYS: LARP MUISTELUTYON MENETELMANA

sa muisteluty6ssd aktivoidaan muistamista paitsi aistikana-
vien, myds tekemisen ja kokemusten kautta. Luova muistelu-
ty0 voi ehkdistd syrjaytymistd, kiinnittdd seniorin yhteisoon-
sd, vahvistaa identiteettid, lisdtd hyvinvointia ja toimia su-
kupolvia yhdistdvidnd lenkkind (Hohenthal-Antin 2006, 123).
Taide ja kulttuuri luovat hyvinvointia ikddntyvien arkeen ja
juhlaan (Liikanen 2011, 3).

Larp menetelmina

Larp on moniaistinen taiteen ja pelin vdlimuoto. Tdssa kat-
sauksessa tarkastelen larppia menetelmallisestd nakokulmas-
ta. Se on lahtokohdiltaan osallistavaa toimintaa (S6derberg
2003, 101), jota tehddéan itselle ja kanssapelaajille ja josta hae-
taan uusia kokemuksia ja eldmyksid. Larpeissa voidaan kési-
telld mitd vain aiheita ja teemoja, mutta ne késitellddn rooli-
hahmossa, eli jonkun muun ajatus- ja tunnemaailman kautta.
Larpissa pelaaja on pelin ajan joku muu (roolihahmo) ja hah-
mot kohtaavat toisensa sovitussa pelitilanteessa.

Kokemus larpista syntyy hahmon pelaamisen kautta: tarkoi-
tus on tarkkailla fiktiivistd maailmaa hahmon ndkékulmasta.
Tamaén takia on vaikeaa yrittdd sanallistaa larppia: se pitda ko-
kea. Ulkopuolisen tarkkailijan onkin ldhes mahdotonta ym-
martdd, mistd larpin kokemuksellisuudessa on todella kyse.
(Stenros & Montola 2010, 20.) Se poikkeaa totutuista taideldh-
toisistd menetelmistd, kuten teatterista tai kuvataiteesta seka
pelillisyydelldan ettd intensiivisyydellddn, ja vaatii pelaajil-
taan rohkeutta ja heittdytymiskykyda. Larp voi tarjota loista-
vaa subjektiivista ndkemysta vaikeisiin aiheisiin, ja mahdol-
listaa pelaajilleen uudet ndkokulmat (Pohjola 2003, 37).

Larppia menetelménd kdyttden voidaan nostaa esiin unoh-
dettuja tarinoita ja sanoittaa vaiettuja kertomuksia. Sveitsis-
sd pakolaisista koostuva ryhmaé on jarjestényt ja pelauttanut
useita kertoja omiin kokemuksiinsa pohjaavan, A day in a li-

fe of a refugee -larpin. Pelaajina on ollut monenlaisia ryhmia
koululuokista maailman johtajiin. (Crossroads Foundation
2019.) Suomessa ja Ruotsissa Dublin2 puolestaan toi pakolais-
kriisin keskelle Helsingin ja Tukholman keskustaa. Dublin2
oli kdytannossd pakolaisleiri keskelld kaupunkia. Larpin hah-
mot olivat turvapaikanhakijoita ja pakolaisleirin ty6ntekijoi-
td, ja ohikulkijat saattoivat kulkea pelialueella ja olla vuoro-
vaikutuksessa pelaajien kanssa. (Kaljonen & Raekallio 2012,
30-37.) Puolassa puolestaan kansallista historiaa elavoittavat
Sarmatia-larpit ovat auttaneet pelaajia ymmartdméaan omaa
kulttuuriperintéddn aivan uudella tasolla. Pelien seuraukse-
na useat pelaajat ovat siséllyttdneet niissd oppimaansa pe-
rinnetietoa omaan eldmiinsi. (Mochocki 2012, 58-65.) Suo-
messa esimerkiksi Vihan Itkuvirsi -larp késittelee vaiettua suo-
malaista menneisyyttd. Siind pelaajat pddsevat elaméan si-
sdllissodan punavankien nahoissa. Teos pyrkii antamaan &a-
nen edelleen vaietuille sisillissodan uhreille. (Vihan itkuvirsi
2018.) Larpin keinoin on mahdollista vaikuttaa ihmiseen sy-
véllad ja pitkdvaikutteisella tasolla, muuttaa ndkokulmia, ta-
poja ja mielipiteitd. (Mochocki 2012, 65.)

Edelld mainittuja larppeja voidaan tarkastella taiteena. Lar-
pit tekevitkin yhad vahvemmin tuloaan taiteen kentélle, mis-
td ovat merkkind esimerkiksi suurien rahoittajien apurahat.
(Esim. Koneen Sidatio 2015; Vihan itkuvirsi 2018; Suomen
Kulttuurirahasto 2018; Suomen Kulttuurirahasto 2019). Niita
voidaan kuitenkin ldhestyd my6s menetelména. Kaikki nelja
edelld mainittua larppia késittelivit elettyd todellisuutta, pyr-
kivdat ymmartdmaan jonkun muun henkilén kohtaamia ela-
mankédanteitd. Larpissa pelaaja tutustuu toisen henkilon aja-
tuksiin, tunteisiin ja sielunmaisemaan ja pyrkii omaksumaan
ne. (Stenros 2010, 300.) Tdssd onnistuessaan pelaajan ajatuk-
set ja tunteet muuttuvat hetkellisesti hahmon ajatuksiksi ja
tunteiksi. Tdma voi auttaa pelaajaa tunnistamaan myds omia
tunteitaan ja ajatuksiaan. Menetelména larp tarjoaa pelaajal-
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le erilaisen perspektiivin paitsi yhteiskunnallisiin, kulttuuri-
siin ja sosiaalisiin aiheisiin, myds itsetutkiskeluun. Saarikos-
ken (2009, 285) mukaan pelit ja leikit ovatkin kautta historian
olleet yhteis6n omaa kulttuuria ja identiteettid vahvistavia te-
Kijoita.

Menetelmind larp on haastava (Lehto 2016, 44) ja sitd kdyte-
tddn vain harvoin. Kuten jokainen tapahtumatuotanto, koos-
tuu larpinkin tekeminen lukemattomista osasista: tekijois-
tdan, tilasta, osallistujista, taiteellisesta sisdllostd, sddstd ja
monista muista tekijoistd. Larp-tuotanto on muuten kuin
minkd tahansa tapahtuman tuottaminen, paitsi ettd siind on
tapahtuman lisdksi taiteellinen tai pelillinen larp-sisalto. (Rei-
vo 2007, 63.)

Perinteisessd suomalaisessa larpissa jdrjestdjdt eli pelinjoh-
to médrittelee maailman ja tilanteen, johon peli sijoittuu, ja
kirjoittaa jokaiselle pelaajalle oman roolihahmon (Suovanen
2019). Larp markkinoidaan, pelaajat ilmoittautuvat peliin ja
maksavat pelimaksun, jolla pelinjohto hankkii (usein vuo-
kraa) pelipaikan, jarjestdd mahdollisesti ruokailut sekd kai-
ken peliin liittyvén rekvisiitan. Pelinjohto saattaa my&s huo-
lehtia pelaajien majoituksesta. Pelinjohto jakaa hahmot pe-
laajille, jotka matkustavat pelipaikalle pitkienkin matkojen
padstd. Suomalaiset larpit kestédvét tyypillisesti muutamista
tunneista kokonaiseen viikonloppuun ja niiden pelaajaméa-
rat vaihtelevat alle kymmenesté jopa satoihin (Stenros & Har-
viainen 2011, 63; Leppélahti 2009, 25-28).

Larppiin osallistuminen vaatii pelaajaltaankin paljon (hah-
moon, pelimaailmaan ja sddnt6ihin tutustuminen, paikalle
tuleminen, hahmoksi pukeutuminen, vastapelaajiin tutustu-
minen, hahmoon heittdytyminen ja purkutilaisuuteen sitou-
tuminen). Joissain tapauksissa voi olla tarpeen madaltaa lar-
pin kynnysta esimerkiksi kirjoittamalla larp tdhdn pdivéan,
jolloin pelaajien ei tarvitse tehdd erikoisia asuja. Muistelu-

tyon menetelmédnd larppia kédyttdvan onkin péatettdva, toi-
miiko menetelmé&nd larpin tekeminen, eli larpin kirjoittami-
nen ja larptapahtuman tuottaminen, itse larppaaminen eli
larppiin osallistuminen pelaajana, vai molemmat. Lisdksi ha-
nen on pohdittava, millainen larp on tavoitteenmukainen, eli
mitd menetelmélld pyritddn saavuttamaan ja millainen larp
tai larpin tekeminen tétd tavoitetta palvelee.

Muistelutyolarp: Muistatko vield sen
pdivan

Muistatko vielid sen piivin oli Kansan sivistysrahaston (Eldk-
keensaajien keskusliiton rahaston) rahoittama hanke, jossa
eldvoitettiin senioriryhmén jaettu nuoruusmuisto larpin kei-
noin. Se toteutettiin Turussa, palvelutalo Kotikunnaan paiva-
paikka Villan maanantairyhmaéssd syksyn 2018 aikana. Kert-

tu Lehto kerdsi hankkeesta aineistoa pro gradu -tychonsa.
(Lehto 2019.)

Larp voi kertoa tarinan, jonka juonellinen keskikohta ja lop-
putulos ovat vield tuntemattomia, mutta joka kertoo ihmis-
ryhmaéstd ja sijoittuu tiettyyn aikaan ja paikkaan (Pohjola
2003, 38). Toisin sanoen larp voi laittaa tarinan alkuasetel-
man kdyntiin, mdarittdd tilanteen, henkil6t, paikan, tunnel-
man, muttei vield lopputulosta. Muistatko vield sen pdivin aset-
ti senioriryhmén jaetun nuoruusmuiston tarinan alkuasetel-
maksi, tilanteen maérittelijaksi.

Hanke koostui alun muisteluosiosta, jossa etsittiin jaettua
nuoruusmuistoa ja syvennettiin sitéd, sekd jaetun muiston ela-
voittdmisestd larpin keinoin. Koko toiminta muisteluineen
ja larp-tuotantoineen toteutui kerhotoimintana turkulaisen
Kotikunnas-palvelutalon toimintaryhmdssd. Larp pyrittiin
taivuttamaan menetelmaksi muistelutyhon niin, ettd muis-
telutyon hyvinvoinnin lisdidmisen tavoitteet tayttyvat hank-
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keen kaikissa vaiheissa. Samalla toteutuksessa pyrittiin nou-
dattamaan larpin jarjestamisen vaiheita niin, ettd lopputulos
muistuttaisi mahdollisimman paljon perinteistd viihteellista
larppia, nostaen silti muiston tapahtuman keskiéon.

Muistako vield sen pdivin -larpin tuotanto perustui ajatukseen,
ettd jos se tehtdisiin kaikkia larpin tekemisen osa-alueita kun-
nioittaen, siitd mitd todenndkoisimmin tulisi larp. Lahtokoh-
diltaan se kuitenkin poikkesi ainakin kahdella tavalla perin-
teisestd larp-tuotannosta: Larpin aiheena olivat sen tekijoi-
den muistot, kun tavallisesti larp kertoo jostain fiktiivisesta
tai historiallisesta aiheesta. Lisédksi se toteutettiin kerhotoi-
mintana, kun tavallisesti suomalaiset larpit tehddan harrasta-
jien toimesta vapaaehtoisty6nd (Stenros & Montola 2010, 20).

Larp toteutettiin kerhotoimintana niin, ettd kullakin tapaami-
sella keskityttiin larpin tekemisen eri osa-alueeseen. Ensim-
madiset kaksi tapaamiskertaa kdytettiin muiston etsimiseen
ja tarkentamiseen, kolmas kdytettiin hankkeeseen mukaan
tuleviin opiskelijoihin tutustumiseen. Siitd seuraavat neljd
kertaa kdytettiin larp-tapahtuman suunnitteluun ja valmiste-
luun. Naistd yksi kdytettiin tulevan tapahtuman markkinoin-
tiin: tapahtumaa haluttiin markkinoida palvelutalon véelle
ja omille tutuille, joten seniorit askartelivat markkinointiju-
listeet. Yksi tapaamiskerta kéytettiin lavastuksen suunnitte-
luun. Pelipaikkaa ei tarvinnut erikseen hankkia, silld palve-
lutalon yldkerran aula soveltui hyvin pelitilaksi. Yhdella ker-
ralla oli pukupdiva: palvelutaloon tuotiin ajanmukaisia pu-
kuja ja asusteita, joista kukin sai valita hahmolleen sopivat,
omien muistojensa mukaiset vaatteet. Yhdelld tapaamisker-
ralla pelaajat tekivit itselleen hahmot kdyttden apuna hah-
monluontikaavaketta. Seniorien hahmot pohjautuivat muis-
tikuvaan omasta nuoresta itsestd. Pelipdivand varattiin pelin
valmisteluun, pelaamiseen ja purkuun koko pdiva. Liséksi ta-
pahtuman jalkeen oli vield erillinen tunnelmien purkamiselle

varattu tapaamiskerta. (Lehto 2018.)

Toimintaymparisto ja kohderyhma

Pelin toteutuspaikkana toiminut palvelutalo Kotikunnas on
Turun Lihimmaispalveluyhdistys ry:n palveluasumisyksik-
k6 (Turun Lahimmadispalveluyhdistys ry Kotikunnas 2015a),
ja pdivdpaikka Villa on yksi Kotikunnaan muistisairaiden
hoitoon erikoistuneista yksikdistd (Turun Lihimmadispalve-
luyhdistys ry Kotikunnas 2015b). Palvelutalo Kotikunnaassa
osallistetaan asukkaat ja asiakkaat erilaisin luovin menetel-
min sosiokulttuurisen vanhustyon periaatteiden mukaan (ks.
Liikanen 2011, 6).

Kotikunnaan maanantairyhmaildiset ovat toimintakykyisid ja
suhteellisen hyvdkuntoisia. Nuorin maanantairyhmaéldinen
oli hankkeen alkaessa 68- ja vanhin 92-vuotias. Heillad on kai-
killa jokin muistisairaus, mutta he ovat niin hyvakuntoisia,
ettd voivat asua vield kotona. Maanantaisin he tapaavat toi-
sensa Kotikunnaan péivédpaikka Villassa ja osallistuvat aktivi-
teetteihin. Villassa on ryhmid jokaisena arkipdivand. Maanan-
tairyhma valikoitui Muistatko vielid sen pdivin -ryhméksi pda-
asiassa sen kévijéiden hyviakuntoisuuden tdhden. Valintaan
vaikuttivat my0ds ryhmén laaja ikdjakauma ja suhteellisen ta-
sainen sukupuolijakauma (6 naista ja 5 miestd), silld kehitta-
mistyon kannalta oli tirkedd, ettd ryhma ei ollut liian homo-
geeninen. Lisdksi maanantairyhmaélld ei ollut mitdan saannol-
listd 1dsnédoloa vaativaa projektia meneilldan, kuten joidenkin
muiden viikonpdivien ryhmilla.

Muistatko vieli sen pdivin 1dhti sosiokulttuurisen vanhustyon
periaatteiden mukaan oletuksesta, ettd ikd ei vahennd kult-
tuurista, pelaamisesta ja luonnosta nauttimista, eika ole este
osallistumiselle (ks. Liikanen 2011, 6). Lisdksi koko kehitta-
mistyo perustui sithen, ettd se mukautuu ja muuttuu kohde-
ryhmén tarpeiden ja toiveiden mukaan.
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Kohderyhman, larp-menetelmén vaikuttavuuden ja larpissa
késiteltdvien teemojen takia muistelutyon eettisyys vaati eri-
tyistd pohdintaa. Pureutumisen arvoisia seikkoja olivat eri-
tyisesti muistisairauksien mukanaan tuomat haasteet, muis-
telutyon henkil6kohtaisuus, mahdolliset ikdvat muistot ja
niistd seuraavat tuntemukset. Yhteisopedagogitaustan takia
hankkeen koordinaattori oli koulutettu kohtaamaan vastaa-
via haastavia tilanteita ohjaajana. Panostamalla ryhmén si-
sdiseen luottamukseen, avoimeen keskusteluun ja lempeddn
ohjaajuuteen voitiin luoda turvallinen tila, jossa voitiin nos-
taa esiin my0s kipeitd muistoja. Nille aiheille tuli antaa riit-
tavasti tilaa ja huomiota. Pdivdpaikka Villan henkilokunta
oli myds koko projektin ajan kéytettdvissa siltd varalta, et-
ta riskitilanteita syntyisi. Kommunikaatioon ja viestintddn
kiinnitettiin my®s erityistd huomiota. Muistatko vield sen pii-
vin -hankkeen ja kehittdmisty6n aikana kommunikoitiin sel-
kedsti, asioista puhuttiin niiden oikeilla nimilld ja tiedotettiin
ajoissa. Pddtoksid ei tehty mielivaltaisen subjektiivisesti, vaan
ratkaisuihin paastiin keskustelun kautta. (Ks. Karjalainen ym.
2002, 9.) Potentiaalisia riskitilanteita ennakoitiin Villan hen-
kilokunnan kanssa ja muutoksentarpeeseen reagoitiin. Tyo-
td tehtiin koko ajan kohderyhmén hyvinvointi edelld ja paa-
toksista keskusteltiin myds ryhméldisten kanssa (Karjalainen
ym. 2002, 10). Aikataulut tehtiin sopivan tarkoiksi mutta sa-
malla joustaviksi, jotta niitd ei tarvinnut muuttaa projektin
aikana. Kaikesta tiedotettavasta (kuten aikataulusta ja siitd
mitd larp on) tehtiin selkeit tiedotteet, jotka kohderyhmaldi-
set veivit kotiinsa.

Larp-muistelutyomenetelmidn  kehitta-
mismenetelmat

Kehittamistyon tukena kéytettiin erilaisia tutkimusmenetel-
mid: kerronnallisia ryhmé&haastatteluja, osallistuvaa havain-

nointia ja kyselyitd. Ndiden menetelmien avulla kerittiin ai-
neistoa, jonka avulla tutkittiin, soveltuuko larp muistelutyén
menetelméksi. Aineiston pohjalta tuotettiin menetelméopas,
jossa kerrotaan kohta kohdalta, miten Muistatko vielii sen pii-
vin -tapahtuman voi jérjestdd (Lehto 2018). Elikkeensaajien
keskusliitto EKL ry on levittinyt opasta ympéri Suomea yh-
distysten ja ryhmien kayttoon.

Téssd tutkimuksessa painopiste oli laadullisessa tutkimuk-
sessa ja kdytossd oli myds palautekysely. Menetelmien moni-
puolisella kaytolla pyrittiin mahdollisimman laadukkaaseen
kehittdmisty6hon, mutta myos vastaamaan Lumme-Sandtin
(2005, 125) kehotukseen huomioida kohderyhmin kognitii-
viset ja fyysiset rajoitteet: esimerkiksi kyselyyn vastaaminen
vaikeutuu, jollei voi pitdd kyndad kddessd reumatismin takia.
Télloin on tirkeds, ettd palautetta voi antaa vaihtoehtoisessa
muodossa, esimerkiksi haastattelun kautta. Kohderyhmaille
pyrittiin tarjoamaan useita erilaisia mahdollisuuksia palaut-
teen antoon ja mielipiteen ilmaisuun.

Muistelutydssé toteutettiin kolme kerronnallista ryhméhaas-
tattelua, joiden tukena kéytettiin tarinankerronnallisia mene-
telmid. Haastattelu on muistitietotutkimuksen suoran vuoro-
vaikutussuhteen keskeisin menetelmi (Ukkonen 2006, 182),
ja tdssd tutkimuksessa haastattelu toimi muistelutyon ja
muistitetotutkimuksen yhdistelménd. Kaksi haastatteluista
toteutettiin hankkeen kahdella ensimmadiselld tapaamisker-
ralla ja niissd korostui kerronnallisuus, silld niiden aikana
etsittiin jaettua nuoruusmuistoa. Kolmas haastattelu toteu-
tettiin hankkeen viimeiselld tapaamiskerralla kahdessa pien-
ryhmaéssd, ja sen tarkoitus oli kerdtd palautetta. Haastatteli-
joina toimivat hankkeessa mukana olleet opiskelijat, joten se
oli strukturoidumpi kuin kaksi aiempaa haastattelua. Haas-
tattelut toteutettiin teemallisina ryhmé&haastatteluina. (Lehto
2019.)
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Haastattelut valmisteltiin laatimalla lista keskusteltavista ai-
heista ja keskustelujen aikana pidettiin huoli siitd, ettd kai-
kista suunnitelluista aiheista keskusteltiin edes hieman. Kes-
kusteltavat aiheet liittyivét larpin kannalta olennaisiin seik-
koihin: miten muiston maisemassa pukeuduttiin, keitd hen-
kil6itd muistoon kuuluu, missd muisto tapahtui, mitd syotiin
tai juotiin. Valituilla keskustelunaiheilla ei kuitenkaan pyrit-
ty rajoittamaan puheenaiheita, vaan kannustettiin haastatel-
tavia kertomaan tarinoita ja muistoja, joita heiddn mieleen-
sd nousi. (Eskola & Vastamaki 2010, 32.) Haastattelija reagoi
vastauksiin ja esitti lisdkysymyksid esimerkiksi pukujen yksi-
tyiskohdista tai musiikista. Haastattelut nauhoitettiin ja niis-
td tehtiin muistiinpanoja, jotka lopulta litteroitiin ja analysoi-
tiin teemoittain (Lehto 2019). Ukkonen (2006, 182) toteaakin,
ettd tyypillinen muistitietotutkimuksen tutkimushaastattelu
toteutuu osallistujien yhteisen toiminnan tuloksena, muistut-
taa monin tavoin tavanomaista arkikeskustelua ja pohjautuu
osapuolten esiymmarrykselle. Tédssd tutkimuksessa korostui
kertomusten, kaskujen ja kuuntelun merkitys (Ukkonen 2006,
185-186; Hyvirinen & Loyttyniemi 2005, 204), mika teki haas-
tatteluista kerronnallisia: kerronnallisen haastattelun tavoit-
teena on koota tutkijan aineistoksi kertomuksia (Hyvarinen
& Loyttyniemi 2005, 189). Muistatko vielid sen piivin -larp ra-
kennettiin ndiden kertomusten pohjalta.

Hankkeen aikana toteutettiin osallistuvaa havainnointia. Ero
osallistujan ja osallistuvan havainnoijan valilld syntyy osallis-
tumisen motiiveilla, eksplisiittisestd tietoudesta ja introspek-
tiosta (Tuomi & Sarajarvi 2009, 82). Hankkeen koordinaattori
oli osallistuva havainnoija, tutkija, mahdollistaja, ja ohjaaja.
Haén oli tiiviisti vuorovaikutussuhteessa kohderyhmén kans-
sa, tutustui heihin yksil6ina ja kuului yhteis66n, mutta oli eri
asemassa kuin muut. (Vasenkari 1996, 13.)

Havainnoista kirjattiin ylos tilanteiden tunnelma, keskuste-
luissa esiin nousseita teemoja, mielipiteitd ja kommentteja,
kohderyhmin vireyden ja innostuksen tiloja, sekd erilaisia
epavarmuuden, innostuksen, huolen, ahdistuksen, pelon ja
odotuksen ilmaisuja. Hankkeen etenemistd myos valokuvat-
tiin. Lisdksi pdivdpaikka Villan henkilokunta teki havainto-
ja kdvijoiden reaktioista. Terveydenhoidon ammattilaisina
he olivat patevid kommentoimaan esimerkiksi hyvinvointiin
liittyvid vaikutuksia. Hankkeeseen osallistui viisi sosiono-
miopiskelijaa, jotka pitivédt pdivékirjaa tapaamiskerroista ja
keskustelivat ohjaajan kanssa kerhokertojen jdlkeen. Pdiva-
paikka Villan henkilokunta antoi lopuksi hankkeesta kirjal-
lisen palautteen.

Lisdksi hankkeesta kerdttiin palautetta kahdella kyse-
lylla. Ensimmadinen palautekysely toteutettiin itse larp-
tapahtumaa edeltdvdn tapaamisen padtteeksi, ja siind
kysyttiin osallistujien tunnelmia ja ajatuksia menneesta
syksystd ja tulevasta larp-tapahtumasta. Osallistujat saivat
vastata kysymykseen vapaasti ja rauhassa. Avoin kysymys
mahdollisti selkeimmén ja monipuolisemman palautteen
siitd, mikd toimii ja mikaé ei: vastaaja voi kertoa mielipiteensa
niin perusteellisesti kuin itse halusi (Valli 2010, 126). Toinen
palautekysely toteutettiin itse larp-tapahtumassa paperisel-
la, yhden sivun mittaisella palautekyselylld, johon saivat
vastata kaikki tapahtumaan osallistuneet. Kyselyyn vastat-
tiin nimettomasti. Kysely koostui Likert-asteikosta (Valli
2010, 118) ja avoimesta kysymyksestd. Likert-asteikkoon
on helppoa vastata nopeasti, mikd yhdessd palauteky-
selyn lyhyyden kanssa madalsi vastaamisen kynnysta.
Likert-asteikolla saatiin myds numeerista tietoa esimer-
kiksi tapahtuman vaikutuksesta muisteluun ja koettuun
hyvinvointiin. Toisaalta avoin kysymys antoi tilaisuuden
syvemmadlle palautteelle (Valli 2010, 126). Kerétty aineisto
analysoitiin teemoittain, menetelmétriangulaation periaat-
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Kuva 1. Haastattelut toteutettiin kohderyhmaille tutussa oleskelutilassa.
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teita noudattaen eri ndkokulmista ja eri menetelmilld (Laine,
Bamberg & Jokinen 2007, 24).

Tarkeimmat tutkimustulokset

Jo ensimmidiselld ryhméhaastattelukerralla 16ysimme muis-
ton, josta oli jokaisella maanantairyhmaldiselld oma version-
sa: tanssit. Tanssit jaettuna muistona on selkedsti rajattu ta-
pahtuma tai toiminto, kertoo ihmisryhmastd ja on mahdol-
lista sijoittaa suunnilleen tiettyyn ajanjaksoon seniorien idn
mukaan. Lisédksi se sijoittuu geneeriseen paikkaan: tanssila-
vat muistuttavat toisiaan ja niissd on yhteisia piirteitd, vaikka
ne ovatkin eri paikkoja. Ndin ollen tanssimuistoa oli mahdol-
lista 1dhestyéd larpin miljoona (Pohjola 2003, 38).

Tama senioriryhma 16ysi muitakin yhteisid muistoja, kuten
h&at ja muut juhlat, kesdloman alun ja koulumuistot. He kui-
tenkin silminndhden innostuivat ajatellessaan tanssilarppia,
ja monen muistoissa oli toteutettavissa olevia henkilokohtai-
sia tasoja (esimerkiksi tietynlaiset vaatteet, maut, tuoksut ja
piilopullot pensaassa). Tanssipaikat olivat suhteellisen genee-
risid ja monet aisteihin liittyvat muistot, kuten tietyt herkut
kanttiinissa tai tietyt musiikkikappaleet, olivat jaettuja. Riit-
tavan geneerisessd ymparistossda my0s yksityiskohdat, kuten
reikdmunkit tai kreppipaperikoristeet on mahdollista toteut-
taa.

Kohderyhman ikdjakauma oli kuitenkin suhteellisen suuri,
minkd takia vuoden 1958 tanssit, joihin lopulta pddadyimme,
tapahtuivat lilan varhain joidenkin osallistujien muistoille.
Erds ryhmaéldinen kirjoittikin ennen tapahtumaa:

Odotan innolla maanantain tapahtumaa. Olen sen
verran nuori, ettd en itse muista tarkalleen sen ajan

tapahtumia. Olen yrittdnyt ajatella itseni 18- vuoti-
seksi vuoteen 1958 ja eldytyd sen ajan henkeen. Toi-
von, ettd tapahtuma onnistuu hyvin ja kaikki muut-
kin ovat innolla mukana. Olen ollut alusta alkaen
innolla mukana siind miti olemme tehneet.

Ikdjakauman mukanaan tuomaan ajankohdalliseen haastee-
seen reagoitiin siis hahmotyolla. Larppiin osallistuvat senio-
rit pyrkivit sijoittamaan nuoreen itseen perustuvan hahmon
vuoden 1958 tanssien kontekstiin ja kokemaan tanssihetken
oman nuoren itsen ajatusmaailman kautta. Muistatko vieli sen
piivin -hankkeen my6ta heiddn ymmarryksensa larpista li-
sddntyi, ja siten myos ennakkoluulot larppia kohtaan karisi-
vat. Tdmd senioriryhmd osallistui alusta asti aktiivisesti lar-
pin tekemiseen, vaikkeivit he ehka tdysin ymmartaneet, mi-
td kohti pyrkivéat. Koska larp oli vieras késite, puhuttiin tans-
seista tai tapahtumasta. Muiston uudelleen eldiminen oman
nuoren itsen ndkokulmasta ymmarrettiin kuitenkin hyvin.
Hahmon tekeminen hahmolomakkeen avulla ymmarrettiin
my0s nopeasti ja se heratti hedelmallistd keskustelua: moni
huomasi ajattelutapansa tai arvojensa muuttuneen vuosien
saatossa. Lisdksi monet Muistatko vield sen piivin -hankkeen
osa-alueet, kuten muiston metséstys ja julisteiden askartelu,
olivat senioreille tuttuja toimintoja kontekstista irrotettuina.
Pukupéivi, jolloin seniorit pddsivét valitsemaan itselleen pu-
vun tulevaan tapahtumaan, ymmarrettiin nopeasti. Vaattei-
den tyyli ja sovittelu koettiin innostavana ja hauskana.

Itse larp-tapahtuma koettiin jannittdvand ja mukaansatem-
paavana. Suurimmalle osalle maanantairyhméldisistd tima
monipuolinen, erilaisia luovia toimintoja yhdisteleva projek-
ti oli mieluisa. Kuten Malmivirta (2017, 55) toteaa, luovan
muistelutyotoiminnan hyodyllisyyden kannalta on tirkedd,
ettd sen muoto on itselle mieluisa ja tekeminen on haasteel-
lista, omia totuttuja rajoja rikkovaa, ja ettd se tapahtuu sel-
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laisessa sosiaalisessa kontekstissa, johon osallistuminen on
helppoa jajoka tapahtuu ldhiyhteisossa. Ei olekaan ihme, ettd
ndinkin suuressa ryhmaéssé oli my6s yksi osallistuja, joka ei
kokenut tédtd taidemuotoa omakseen. Han oli mukana muil-
la tapaamiskerroilla, muttei osallistunut itse tapahtumaan.
Muillakin tapaamiskerroilla hédn oli syrjaanvetaytyvé, ja ker-
toi kdyvansa kerhossa koska puoliso pakottaa. Larp on kui-
tenkin niin haastava ja sekd aikaa ettd sitoutumista vaativa
menetelmd, ettd osallistujien on oltava mukana omasta tah-
dostaan. Osallistujien vapaaehtoisuus on myds eettisesti tér-
kedd. Ryhmén on suotavaa tuntea toisensa ennestdén ja toi-
mittava hyvin yhdessd, jottei vastentahtoiselle osallistujalle
tule ulkopuolisuuden kokemuksia.

Omasta tahdosta mukana oleminen on tarkedd my®os siksi, et-
td muistolarpin my6td muistot tulevat paljon 1dhemmads ja
konkreettisemmiksi kuin mitd odottaisikaan. Koko larpinte-
koprosessin ajan pureudutaan yhd uudestaan samaan muis-
toon ja pintaan saattaa nousta ikdvidkin muistoja. Lisdksi
muistoista rakennettu fyysinen toisinto tuo menneisyyden
tdhdn ja nyt. Se on huomattavasti elavimpi muistutus men-
neistd kuin esimerkiksi museondyttelyt tai valokuvat. Tapah-
tumassa tehdyn palautekyselyn mukaan moni tapahtumaan
osallistunut — siis nekin, joiden omiin muistoihin tapahtuma
ei perustunut — muistivat jotain unohtamaansa tapahtuman
seurauksena.

Muistolarppia tehdessd tanssimuistoihin upottiin syvalle.
Mieleen nousi jo unohtuneita muistoja. Muistot olivat paa-
osin hyvid ja iloisia. Ne kohdattiin tukevassa ja turvallisessa
sosiaalisessa ympadrist0ssd, jossa ikdvienkin asioiden muista-
minen oli turvallista. Késittelyyn nousivat esimerkiksi tanssi-
reissulla hukkunut ystavatar ja seksuaalisesti ahdistellut uk-
ko. Muistelutyon periaatteiden mukaan ikdville muistoille
annettiin tilaa tulla, niit4 itkettiin ja niistd siirryttiin eteenpain

toisiin aiheisiin (Hakonen 2003, 134).

Sekd koko projektiin osallistumisen ettd itse tapahtuman,
tanssimisen ja siihen liittyvan kehollisuuden koettiin vaikut-
tavan positiivisesti hyvinvointiin. Muistelularpin tekemises-
sd ja itse tapahtumaan osallistumisessa tiivistyvét osallista-
van kulttuuritoiminnan ja muistelutyén hyvinvointivaiku-
tukset. Kuten muussakaan taideldhtoisessd muistelutyssd,
hyvinvointivaikutukset eivit kuitenkaan ole automaattisia
tai taattuja. Taidetta tehdessdan ihminen vuodattaa jotain it-
sestddn taiteeseensa ja sen myo6td paljastaa haavoittuvuuten-
sa. Jos toiminta tapahtuu vélinpitimattomalld tai ammatti-
taidottomalla ohjauksella, voi tuosta esiin tulleesta haavoit-
tuvuudesta seurata ikdvyyksid. Muistatko vield sen pdivin -
hankkeessa nuo haavoittuvuudet liittyivit omaan mennei-
syyteen, muistoihin ja jopa nykyiseen identiteettiin ja mina-
kuvaan. Malmivirran (2017, 55) kehotus, ettd ohjaaja olisi
koulutettu ammattilainen, korostuu.

Pilottihanke osoitti, ettd larpin tekeminen muistojen pohjalta
on mahdollista ja muistojen kdytto larpin materiaalina jopa
helpottaa pelin tystamisté: historiallista siséltod ei tarvitse
etsid kirjoista ja 1ahteistd, vaan on tarkeampas, ettd larpin ele-
mentit vastaavat muistoja. Mitddn (paitsi nuorten pelaajien
hahmot) ei myGskéan tarvitse keksid tyhjastd, materiaalia on
jo paljon. Lisdksi larpin tekeminen taipuu kerhotoiminnaksi,
kun sen jakaa pienemmiksi osa-alueiksi (markkinointi, lavas-
tus ja rekvisiitta, esiintyjdt, puvut, hahmot, tarjoiltavat, toi-
minta ja purku). Mitd isommasta tapahtumasta on kyse ja mi-
td avustettavampia seniorit ovat (esim. jarjestetdanko puku-
pdiva vai hankkivatko he itse omat pukunsa), sitd enemmaén
muistolarpin jdrjestimiseen menee aikaa. On kuitenkin tér-
kedd muistaa antaa kerholaisille vastuuta esimerkiksi oman
hahmon luomisen suhteen, jotta he ehtivét innostua tulevasta
tapahtumasta ja totutella larpin ajatukseen. Tadssd hankkees-
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sa seniorit ndkivéat vaivaa larpin eteen, panostivat pukeutu-
miseen, meikkiin ja hahmoty6hon.

Hankkeen vetdjdlld on suuri vastuu ja jokainen kerhoker-
ta vaatii paljon esivalmisteluja. Muistisairaiden kerholaisten
kanssa my0s tarkedd olla koko ajan valmis hidastamaan, jous-
tamaan ja kertomaan, misté on kyse: kerholaisten hyvinvoin-
ti on pelid tarkedmpi prioriteetti. Tdssd hankkeessa kaytim-
me my0s paljon aikaa larpin esittelyyn kerholaisille, uutta
oli vaikeaa oppia. Ennakkoluulottomat ja uteliaat seniorit
osallistuivat kuitenkin larpin tekemiseen innolla. Nakyvilla
ollut projektin kokonaisaikataulu auttoi senioreita keskitty-
madn kulloinkin késilld olleeseen yksityiskohtaan. Lisdksi to-
teutuksen monet tutut osa-alueet (esim. julisteiden askartelu)
rohkaisivat tarttumaan reippaasti myos uusiin ja outoihin ai-
heisiin (esim. hahmon tekemiseen).

Muistatko vield sen piivin -hanke osoitti, ettd larp soveltuu
menetelméksi muisteluty6hon. Kerdtyn aineiston mukaan se-
niorit sitoutuivat projektiin, se aktivoi unohduksissa ollei-
ta muistoja, ryhmaéytti ja poisti yksindisyydentunnetta. Se-
niorit paasivat hyodyntdméan vahvuuksiaan ja kertomaan
itsestddn. He tutustuivat toisiinsa paremmin, ystavystyivét
ja tekivét tilasta omansa. Lisdksi larppia suunnitellessaan ja
tuottaessaan he haastoivat jatkuvasti itseddn ja muistamalla
auttoivat toisiaan muistamaan. Itse larp-tapahtuma oli my6s
viihtyisd, siitd jai hyvid muistoja ja ryhmén jakama yhteinen
kokemus.

Lisdksi tdmd larp-tapahtuma antoi senioreille mahdollisuu-
den tanssia ensimmadistéd kertaa vuosiin. Sellaisetkin ryhma-
ldiset, jotka olivat epdilleet, etteivdt endd kykene tanssimaan,
tanssivat. He kokivat suorastaan nuorentuneensa ja palan-
neensa hetkeksi vuoteen 1958. Heiddn silmidnsd hehkuivat,
askeleensa olivat keveidt ja poskensa punoittivat. He toivoi-
vat, ettd jdrjestdisimme samanlaisen projektin uudestaan.

Lopuksi

Elamme globaalin, kiihtyvin muutoksen aikaa. Kulttuuripe-
rintdd kuolee ja katoaa, ja muistitiedon merkitys korostuu
my0s akateemisen yhteison ulkopuolella. Ihmiset etsivét se-
lityksid historialleen, haluavat ymmart4d itseddn paremmin
ja eheyttdd mindkuvaansa. Erilaisia menetelmid kuten larp-
pia kdyttamalla muistitiedosta voidaan tehdd helpommin 14-
hestyttavaa kaikille ikdryhmille. Muistatko vieli sen pdivin -
tapahtumaan osallistuneet 1dhihoitajaopiskelijat ymmartavat
nyt, mitd seniorit tarkoittavat, kun puhuvat tansseista, kun
ennen tapahtumaa he eivit edes tienneet, miti tanssit olivat.
Eikd heitd voi siitd syyttdd: miten tansseja voi ymmartad, jos
vain lukee niistd kirjasta tai ndkee suttuisen mustavalkovalo-
kuvan? Tanssien olemus syntyy liikkeestd, aistimaailmasta,
ilmapiiristd. On asioita, joita ei voi ymmartdd, ellei niitd koe
itse. Juuri tdimé&n takia larp on ainutlaatuinen menetelma seké
muistelutyohon ettd muistitietotutkimukseen.

OpinndytetyOssdan # Nakokulmaa. Larp nuorisotyon menetelma-
ni (Lehto 2016) Lehto tutki larppia nuorisoty6n menetelmé-
nd. Nyt tutkimuksen kohderyhma oli eri, mutta tulokset sa-
mankaltaisia: menetelménd larp on todella antoisa ja syval-
le menevd, mutta myds haastava. Sen ominaispiirteend vai-
kuttaa olevan syvd kokemuksellisuus. Larp soveltuu sekd
nuorisotyShon ettd senioreiden muistelutyohon, se soveltuu
opetusmenetelméksi ja silld on historiaa psykoterapian alal-
la (Stenros 2018, 11; Montola 2012, 105-106; Mochocki 2014).
Larppien ja muiden roolipelimuotojen menetelmallisen kay-
ton mahdollisuudet ovat siis monet, ja niiden tutkimus ja -
kehitystyd ndyttdd olevan vasta alussa.

Viimeiseksi haluan vield heittdd pallon senioreille itselleen
ja kehottaa heitd tutustumaan itse uusiin toiminnanmuotoi-
hin, tekemdan konkreettisia ehdotuksia ymparistonsa virik-
keellistimiseksi ja ilmaisemaan rohkeasti asiantuntijoille tar-
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Kuva 2. Larpin tekeminen muistojen pohjalta on mahdollista.

peensa. Parhaat aloitteet ovat ldhtoisin kohderyhmén omas-
ta mielenkiinnosta ja tarpeesta. Koska vdestémme ikdantyy
ja vanhustenhuollossa kaytanto ei endd vastaa hyvia tarkoit-
teitaan, on innovatiivinen menetelmé&ajattelu tarkedd nostaa
esille myos akateemisten tutkimusten yhteydessd. On yha
tarkedmpadd, ettd me tutkijat jalkaudumme kentélle ja ndem-
me itse tarpeen tutkimukselle. Uudet aloitteet ja innovaatiot
yhdessa tutkimustiedon kanssa eivit suinkaan vdhenna tut-
kimuksen arvoa, vaan voivat tarjota odottamattomia ratkai-
suja ja lisdtd hyvinvointia.

Kiitokset

Valokuvista kiitos Janni Mikelélle, joka toimi Muistatko vieli
sen pdivin -hankkeen vapaaehtoistyontekijana.

Pelitutkimuksen vuosikirja 2019

40



KADONNEEN MUISTON METSASTYS: LARP MUISTELUTYON MENETELMANA

Kuva 3. Tanssijat nousivat suorastaan lentoon.
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