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Opinnaytetyon tavoitteena oli CASE-tutkimuksen keinoin selvittad, miten teknologia
soveltuu ik&ihmisten paivatoiminnassa hyddynnettavaksi ja onko sen kayttaminen
mielekésté paivatoiminnan asiakaskunnalle, kuten ikaihmisille. Lisaksi tavoitteena
oli selvittad, miten paivatoiminnan vaikutusten tuloksellisuutta voisi arvioida.

Taman CASE-tutkimuksen tarkoitus oli selvittéa erilaisten teknologiavalineiden ja
mobiilisovellusten kdyttémahdollisuuksia Naantalin Aurinkosaation ikaihmisille
suunnatussa avoimessa paivatoiminnassa. Tarkoitus oli selvittadd, miten niiden avulla
voitaisiin jatkossa kehittada paivatoiminnan sisaltoa asiakaskuntaa palvelevammaksi
ja paivatoiminnan vaikutuksia tuloksellisuudeltaan arvioitavaksi.

Tama tutkimus toteutettiin hankkeistettuna opinnédytetyona, silla tydyhteison on tar-
koitus hyddyntaa tutkimuksen tuloksia omassa toiminnassaan. Tutkimuksessa kéytet-
tiin monimenetelmaisté tutkimusotetta, jossa laitetestausten, asiakaskyselyiden, suo-
rituskykytestausten, havainnoinnin seka haastattelujen avulla keréttiin tietoa. Eri me-
netelmien avulla tuotettua tietoa analysoitiin sekda maarallisella siséllonanalyysilla
ettd aineistolahtoisella sisallon analyysilla. Tutkimusongelmana oli, voiko teknolo-
giaa hyodyntden tuottaa soveltuvaa, mielekasta seka tuloksellisesti arvioitavaa paivé-
toimintaa ikaihmisille.

Tutkimuksen avulla saatiin tuloksia teknologian soveltuvuudesta paivatoiminnassa
kaytettavaksi, tietoa paivatoiminnan asiakkaiden mielipiteista teknologian mielek-
kyytta koskien, seka tuloksia paivatoiminnan vaikutuksista asiakkaiden paivittaisessa
elaméssa. Tutkimuksessa saatujen tuloksien avulla ikaihmisten paivatoimintaa voi-
daan kehittéda hyvinvointiteknologiaa hyodyntéden mielekkééksi ja tuloksiltaan arvioi-
tavaksi.
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The goal of this thesis case study was to find out whether technology works and pro-
vides meaningful tools in older people's day care activities. In addition, the study
aims to find out means to evaluate the effectiveness of day care activities.

This case study explored the possibilities of using different technological tools and
mobile applications in open adult day care activities directed to older people at
Naantali Solar Foundation. The purpose of the study was as a service provider to ex-
plore ways how to develop the contents of adult day care activities and their measur-
ability to achieve as customer oriented services as possible.

This study was carried out as a project-based study, as the work community is sup-
posed to utilize the results of this research in developing its own services. The study
utilized a multi-method research approach in which data was collected by personal
functioning tests, customer surveys over technology test periods, observations and
interviews. The data was analysed both by quantitative content analysis and by in-
ductive qualitative content analysis. The research question was whether technology
use could provide suitable, meaningful and profitable adult day care activities for
older people.

The research produced results regarding applicability of welfare technologies in adult
day care activities, information on customers' opinions about the meaningfulness and
identified daily life effects of welfare technologies used in the day care services. The
findings support the use of welfare technologies and assist to identify development
needs in adult day care activities toward more meaningful services for the older peo-

ple.
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1 JOHDANTO

Ikdihmisten ja sen myota muistisairaiden maarén jatkuva lisdéantyminen aiheuttaa
haasteita vanhustydlle valtakunnallisella tasolla nyt ja tulevaisuudessa. Ikaihmisten on
tarpeen selvitd omissa kodeissaan mahdollisimman pitkaan, koska hoidon suuntaus on
entista enemman kotihoidossa. Néin ollen ikaihmisille tarjottavien tukipalveluiden tu-
lee olla sellaisia, ettd ne edesauttavat itsendista selviytymistd ja mahdollistavat kotona

asumisen (Tilvis, Hervonen, Jantti, Lehtonen & Sulkava 2003, 23-31).

Pitk& tyokokemukseni vanhustyosta ja paivatoiminnasta on osoittanut, ettd kuntoutta-
van paivatoiminnan avulla voidaan edesauttaa ikdihmisten selviytymista kotona ja en-
naltaehkdistd monia ongelmia heidan péivittaisessa elamassaan. Paivatoiminta muo-
toutuu kuitenkin monessa paikassa paivakotimaiseksi sailoksi, jossa tehdaan rutiinin-
omaiset ohjatut tuokiot ikdihmisten omia toiveita lilemmalti kuuntelematta. Toimin-
nan tulisi olla ikdihmisen paivittéisia toimintoja yllapitavaa ja edistavaa, ja sen anta-
man hyodyn tulisi olla jollakin tavalla mitattavissa tai havainnoitavissa (Tilvis ym.
2003, 36; Hallikainen, Monkére, Nukari & Forder 2014, 9). Esimerkiksi muistisairai-
den hyvé hoito, toimintakykya yllapitdva toiminta ja hyvé arki on vanhuspalvelulailla
maadritelty. Laki luo toimintaedellytykset ja kehittdmistarpeet paivatoiminnalle (Halli-
kainen ym. 2014, 21).

Nykyteknologian avulla on mahdollista muuntaa ja kehittdd péivatoiminnan siséltoa
ikaihmisten tarpeita vastaavaksi. Teknologian kehittyminen ja sen kayttéasteen lisaan-
tyminen yhteiskunnassa asettavat uusia haasteita tulevaisuuden hoitoty06lle, jotta ik&ih-
miset eivat jaisi osattomiksi sen hyddyista (Nordlund ym. 2014, 12). On tarkedd saada
tietoa siitd, millainen teknologia edesauttaa ikdihmisten elamad, mika ik&ihmisia itse-
aan kiinnostaa ja miellytt&a, ja miten teknologian antama hyo6ty voidaan valjastaa kéyt-

toon.



Taman Case-tutkimuksen, eli tapaustutkimuksen, pohjalta tehtiin kokeiluja teknolo-
gian soveltuvuudesta péivatoiminnassa hyodynnettavéksi ja arvioitiin teknologian
kayton mielekkyytté ikaihmisille kyselyjen ja havainnoinnin avulla. Lyhyen fyysisen
suorituskyky -testauksen ja Paivittdisen toimintakyky -haastattelun avulla pyrittiin
saamaan tietoa paivatoiminnan kuntouttavan ohjelmiston vaikutuksista ik&ihmisten
toimintakykyyn. T&ll& tutkimuksella pyritddn saamaan tietoa, jonka avulla ikdantynei-
den pdivatoimintaa voidaan kehittad ikaihmisia kiinnostavaksi ja palvelevaksi. Tule-
vaisuuden asiakkaat odottavat oletettavasti paivatoiminnalta erilaista sisaltéd, mihin
perinteisesti on totuttu. He eivéat vélttamatta vierasta teknologiaa, mutta kaipaavat oi-
keanlaista opastusta sen hyodyntdmiseksi (Nordlund ym. 2014, 12). N&in ollen mo-

nenlaisen teknologian kaytté paivatoiminnassa on kokeilemisen arvoista.

2 TAUSTAA TUTKIMUKSELLE

2.1 Tarve tutkimuksen toteuttamiselle

Syyskuussa 2016 opintoihini liittyvalla harjoittelujaksolla nousi esiin kuntouttavaan
paivatoimintaan soveltuvien mittareiden valitsemisen tarve. Kuntouttavan paivétoi-
minnan kehittdminen edellyttdd soveltuvien mittareiden kayttda toiminnan vaikutta-
vuuden seuraamiseksi. (Heikkinen, Laukkanen & Rantanen 2013, 280-283.) Sain olla
mukana moniammatillisissa kehittdmispalavereissa ja siind sivussa tarkkailemassa
sekd kunnallisen ettd yksityisen palvelutuottajan toimintaa vanhustydssa. Olen myds
seurannut tarkalla korvalla muutoksen tuulia ikdihmisten tulevaisuuden hoitomuotojen
suhteen. Kotona asumisen mahdollistaminen on seikka, johon pitéa pontevasti pyrkié.
Teknologian avulla voidaan tarjota mahdollisuuksia toimeliaisuuteen, onnistumisen
kokemuksiin ja iloa tuottaviin hetkiin, jotka osaltaan edesauttavat kotona selviyty-
mistd. (Noppari & Koistinen 2005, 144.)

Satakunnan ammattikorkeakoulu on toteuttanut monia hyvinvointiteknologiahank-
keita (Merilampi, Leino, Sirkka & Koivisto 2016). Vanhustyon parissa tyoskentele-

vill& ja yritysmaailmassa on tiedon puutetta teknologian tarjoamista mahdollisuuksista



ikaihmisille tarjottavissa palveluissa. Satakunnan ammattikorkeakoulun hyvinvointia
edistavin teknologian -tutkimusryhma ja Prizztech Oy toteuttavat HYVAKSI (Hyvin-
vointiteknologian innovaatioverkosto — Satakuntalaisen hyvinvoinnin edistaminen yk-
silolliselld palvelumuotoisella asiakasteknologialla) — hanketta, jonka kaytanteet ovat

hyodynnettavissé vanhuspalveluiden tarpeisiin. (Merilampi ym. 2016.)

Design for Somebody on monitieteellinen l&hestymistapa teknologian tutkimuksessa,
jota kaytetddn erityisryhmien hyvinvointia edistavéssa palvelu- ja tuotekehittelyssa.
Siind yksil6llinen tarve ja rajoitteet ovat kehitystyon keskidssa (Merilampi ym. 2016).
Design for all —filosofian mukaan kaikilla pitdisi olla yhtélaiset mahdollisuudet osal-
lisuuteen yhteiskunnassamme. Tuotteiden ja palveluiden pitéisi soveltua kaikille, tai
ainakin hyvin monille. Toimintaympéristd madarittaa tuotteen tai palvelun soveltuvuu-
den ja kaytettavyyden. (Merilampi & Sirkka 2017, 9). Teknologiaa, joka on saatettu
suunnitella suurelle kohderyhmalle, pyritaan kehittamaén yksilolliseksi, jotta rajoitteet
ja mieltymykset saadaan huomioitua. Tama luo yrityksille uusia markkinoita ja toi-
saalta teknologian kayton ja saavutettavuuden lisaantymisté erityisryhmien keskuu-
dessa. Tutkimustydssé kehitetddn myds mittaristoja ja teknologian vaikuttavuuden to-
dentamismenetelmid, joilla pyritddn auttamaan paatoksentekijoitd hankintojen suh-
teen. Liséksi niiden avulla tehostetaan teknologiakehitystd hyvinvointia edistavam-
méksi (Merilampi ym. 2016). HYVAKSI — hankkeen testauksia suoritetaan aidoille
kohderyhmille. Niist4 saadut kayttajapalautteet analysoidaan ja kokemukset seka ke-
hittdmisehdotukset raportoidaan. Living lab — toiminnan avulla yrityksille annetaan
mahdollisuus testata hyvinvointiteknologian menetelmia aidoille kayttajille aidoissa
toimintaymparistoissa. (Merilampi ym. 2016.) Tama saattaa edesauttaa organisaatioi-

den hankintoja mietittdessa.

Naantalin Aurinkos&ation avoin péivatoiminta on taloudellisesti tuottamatonta, koska
siita ei peritd asiakkailta maksua. Tdmé& asettaa paineita paivatoiminnan toteuttami-
selle. Sen vaikuttavuus pitd4 pystyé jotenkin osoittamaan, jotta péivatoiminnan tar-
peellisuutta ei tarvitsisi kyseenalaistaa. Ndma haasteet pdivatoiminnan suhteen innoit-

tivat tdman tutkimustyon tekemiseen.



2.2 Naantalin Aurinkosaatio

Naantalin Aurinkosaation palvelutalo, jossa avointa péivatoimintaa jarjestetdan, on ra-
kentunut neljassa vaiheessa vuosina 1995-2017. Tiloissa toimii seka Naantalin Aurin-
kos&atio, ettd osa Naantalin kaupungin vanhuspalveluista. Palvelutalon kolme ensim-
maisté vaihetta sisaltdvat 85 palveluasuntoa. Lisaksi Naantalin Aurinkos&atio hallin-
noi tiloissa olevaa kahdeksan asukkaan tehostetun palveluasumisen ryhmékotia ja 10
kehitysvammaisen asukkaan ohjattua asumisyksikkdd. Naantalin kaupunki hallinnoi
ennestaan tiloissa olevaa 18 asukaspaikan muistiyksikkod ja uutta, 2017 valmistunutta
laajennusosaa, missa on 35 palveluasunnon lisdksi kaksi 18-paikkaista muistiyksik-
kod. Kaikki Kiinteistot ja niissa olevat asunnot ovat Aurinkoséatén omistamia ja vuok-

rasuhteisia. (Naantalin Aurinkosaation www-sivut.)

Naantalin Aurinkosaation tiloissa on hoito- ja hoivapalveluita sekéd saation ettd kau-
pungin tuottamana, molemmilla omissa hallinnoimissaan yksikoissa. Naantalin Aurin-
kosaatiolla ja Naantalin kaupungilla on sopimus saation toteuttamasta avoimesta pai-
vatoiminnasta kaupungin ikaihmisten tarpeisiin. (Naantalin Aurinkosaation www-si-
vut 2017.)

Naantalin Aurinkosdation avoimen paivatoiminnan asiakkaat asuvat joko Naantalin
Aurinkosaation hallinnoimissa palveluasunnoissa, tehostetun palveluasumisen ryhmé-
kodissa, ohjatussa kehitysvammayksikdssa, Naantalin kaupungin hallinnoimissa pal-
veluasunnoissa tai muistiyksikoissa, tai tulevat kaupungilta omista kodeistaan. Kavi-
jakunnassa on ikaihmisten lisaksi muutamia elakoityneita henkil6ita, joilla on eriastei-
sia fyysisid, psyykkisia tai kognitiivisia oireita aiheuttavia sairauksia. Esimerkiksi ai-
voinfarktin tai aivoverenvuodon sairastaneita. Avoimeen paivatoimintaan osallistuu
ajoittain myos palvelutalon ohjatussa asumisyksikdssa asuvia kehitysvammaisia hen-
kiloitd, mutta heidan osuutensa kévijoista on hyvin satunnainen ja pieni. Sek& Aurin-
kosé&ation, ettd kaupungin hallinnoimissa palveluasuntojen asukkaissa on useita eri as-
teisesti muistihdirioisid. Suurin osa avoimen péivatoiminnan asiakkaista on palvelu-

asumisen asukkaita.
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2.3 Aiempia aiheeseen liittyvid tutkimuksia ja kehittdmishankkeita

Tietdmykseni paivatoiminnasta perustuu omakohtaiseen tyokokemukseen sekéd van-
hustyon eri sektoreilla nédhtyyn ja kuultuun palautteeseen. Liséksi tutustuin tutkimusta
varten aiemmin toteutettuihin hankkeisiin, jotka liittyivat hyvinvointiteknologiaan ja
kotona selviytymisen tukemiseen.

Viisivuotinen Vanhus- ja lahimmaispalvelun liiton (Valli ry) ja Vanhustydn keskuslii-
ton yhteinen KAKATE-projekti (Kayttajalle kiteva teknologia-projekti), joka paattyi
vuonna 2015, on tuottanut paljon aineistoa, jossa esitetddn teknologian keinoja ikaih-
misten hyvan arjen ja kotona asumisen tukemiseksi (Nordlund ym. 2014, 5). KA-
KATE-aineisto kuvaa monia ikaihmisten kotona selviytymisti tukevia laitteita, sa-
moin arjen mielekkyyteen vaikuttavia teknologiasovelluksia. Ik&dihmisten mielipitei-
den mukaan digitaaliset pelit voivat tuoda iloa arkeen ja virkistaa mielt4 seka ennalta-

ehkaista muistisairauksia. (Nordlund ym. 2014, 15.)

EU-rahoitettu projekti nimeltddn VIRTU, joka toteutettiin vuosina 2010-2013 Suomen
ja Viron saaristoalueilla, oli myds teknologiaa hyddyntavé projekti (Naantalin kaupun-
gin www-sivut). Tutustuin projektiin kdaytannossa, kun Naantalin kaupunki osallistui
hankkeeseen. VIRTU-kanavaa olisi ollut mahdollista hyddyntda myds paivatoimin-
nassa, mutta asiakkailta saatu palaute oli sen suuntaista, etté ei ole niin mukavaa olla
TV-ruudun kautta ohjattavana tai seuraamassa esimerkiksi musiikkiesitysta, kuin hen-
kilokohtaisesti. Kanava koettiin kuitenkin hyvin palvelevaksi niiden osalta, joilla ei
ollut mahdollisuutta osallistua paikan paalla toteutettuihin ohjelmiin. Naantalin Aurin-
kosaation palvelutalossa kanavaa ei hankittu avoimen péivatoiminnan kayttoon, mutta
eréalld asukkaalla oli kanava kaytossa kodissaan. Han oli aktiivinen paivatoiminnan
ohjelmissa kavija, joten kanavan kautta ohjelmiin osallistuminen jai hanen osaltaan

palvelutalossa asuessa melko vahaiseksi.

Sosiaali- ja terveydenhuollon kansallisen kehittdmisohjelman, KASTE-hankkeen osa-
hankkeena toteutettiin Yhteisvoimin kotona -hanke. Hanke oli Satakunnan sairaanhoi-
topiirin hallinnoima ja se toteutettiin Satakunnassa ja Varsinais-Suomessa vuosina
2014-2016. Sen teemoina oli moniammatillinen arviointiosaaminen ja yhtenéisten

kuntoutusketjujen kehittdminen. Hanke paéttyi syyskuussa 2016. Sen tiimoilta yhtena
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kehittdmiskohteena oli kuntouttavan paivatoimintamallin luominen. (Satakunnan sai-

raanhoitopiirin www-sivut.)

Ikéihmisten omat palautteet paivatoiminnan tarkeydestd ovat sen suuntaisia, etta se on
paivan tai viikon kohokohta, ja olisi kamalaa, jos toiminta loppuisi (Kyhd, Nevalainen
& Harjula 2016, 28). Elisa Lindahl on tehnyt vuonna 2012 opinndytety6n Satakunnan
ammattikorkeakoulussa, koskien paivatoiminnan merkitysta ikaihmisten hyvinvoin-
nille. Siind toteutetun kyselyn tulokset ovat samansuuntaisia kuin omassa tyopaikas-
sani toteutetut asiakastyytyvéisyyskyselyt vuosien varrella. Paivatoiminta pitaa sisal-
1&&n niin fyysistd, psyykkistg, sosiaalista kuin kognitiivista toimintakykya tukevaa toi-
mintaa. Erilaisista toiminnoista ikdihmiset kokevat toisten seurassa olemisen tarkeim-
maksi, mutta asiakkaiden toiveissa on ollut toimintaa laidasta laitaan, jotta jokaisella
on mahdollisuus saada tarjonnasta itselleen mielek&sté ohjelmaa. Esimerkiksi kunto-
saliharjoittelu ja muistipelien pelaaminen on koettu merkittavéksi. (Lindahl 2012, 32-
35.)

Olin kuuntelemassa KASTE-hankkeen helmi& esittelevan loppuseminaarin Porissa
12.9.2016, jossa todettiin, ettei kaikkien kannata keksié pyoraa itse, vaan on lupa hyo-
dyntéa toisten kehittelemia hyvié kéytanteita ja lisata niihin omia hyvéksi havaitsemi-
aan osioita. Téahan tahtasin tutkimusta varten tutkimaani aineistoa ja omassa tutkimuk-

sessa kerdamaéani aineistoa hyddyntéaen.

3 IKAIHMINEN TOIMINNAN KESKIOSSA

3.1 Palveluiden mielekkyys ja soveltuvuus ik&ihmisille

Vanhuspalvelulaissa ik&&ntyneelld vaestolla tarkoitetaan vanhuuselédkkeeseen oikeut-
tavassa iassé olevaa véestod ja idkkaalla henkildlla henkilod, jolla fyysinen, psyykki-
nen, sosiaalinen tai kognitiivinen toimintakyky on heikentynyt korkeaan ik&éan liittyen.

Vanhuspalveluiden toimintayksikoilla tarkoitetaan julkisen tai yksityisen palvelun-
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tuottajan yllapitdmaa toimintakokonaisuutta, jossa tuotetaan sosiaali- ja terveyspalve-
luita péaasiassa iakkéille henkilGille. Palvelut toteutetaan joko iakk&an henkilon ko-
dissa tai palveluntuottajan tiloissa. (Laki ikd&dntyneen véeston toimintakyvyn tukemi-

sesta seké iakkaiden sosiaali- ja terveyspalveluista 2012, 3-58.)

Vanhuspalvelulaki velvoittaa vanhuspalveluissa toimivat palveluntuottajat toimimaan
yhteistydssa ikdantyneen vaeston hyvinvoinnin, terveyden, toimintakyvyn ja itsendi-
sen suoriutumisen tukemiseksi. Kuntien vanhuspalvelustrategian mukaisesti toiminta
on painotettava ikdihmisten kotona asumista ja kuntoutumista edistavaksi. Vanhuspal-
velulaki velvoittaa jarjestaméan palvelut niin, ettd iakas henkild voi kokea turvalli-
suutta, ja ettd han voi kokea elamansd merkitykselliseksi ja arvokkaaksi. Henkil6lle
tulee taata mahdollisuus sosiaalisen vuorovaikutuksen yllapitoon ja mahdollisuus osal-
listua mielekk&&seen, hyvinvointia-, terveytta- ja toimintakykyé edistdvaén toimin-
taan. (Laki ik&antyneen véeston toimintakyvyn tukemisesta seka idkkaiden sosiaali- ja

terveyspalveluista 2012, 148.)

Toimijuuden ja hyvan vanhenemisen lahtokohtina ovat, ettd ikdihminen voi opetella
uusia taitoja, haluta uusia asioita ja hdnen elaméassaén voi olla uusia mahdollisuuksia.
Ikaantyvélle ihmiselle tulee antaa mahdollisuus valintoihin omine tahtomisineen ja te-
kemisineen. Tallainen viitekehys antaa tutkimukselle tulkintavélineitd, kun l&ahesty-
tén arjen tilanteita ja asioita. Kehittdmis- ja muutostoissa voidaan miettid uusia toi-
mintakaytantoja ja miettid, miten asioita voidaan mahdollistaa ja kenties muuttaa pa-
remmiksi. (Jyrkdma 2013, 425.) Miten erilaisia ratkaisuja saadaan ikaihmiselle sovel-
tuviksi ja mielekkaiksi kayttdd? Naméa ovat kokemuksellisia asioita, joita voidaan tut-

kia ikaihmisten mielipiteitd kuulemalla, tilanteita ja asioita havainnoimalla.

3.2 Avoin péivétoiminta

Paivatoiminta on ikdihmisten arjessa auttava tukimuoto, jolla pyritdan edistaméén ko-
tona asumista mahdollisimman pitk&an. Paivatoiminnan tarkoituksena on ikdihmisen
osallistaminen niin, ettd han voi kokea onnistumisen iloa ja saada merkitysta ja siséltoa
elamé&ansa. Toiminnan tulee olla laadukasta, jotta ikdihminen tulee sinne mielell&an ja

saa siitd oikeasti sen hyddyn, johon silla pyritaan.



13

Toimijuus kasite selventédd ikaihmisen osallistumisen mahdollisuutta. Ikdihminen on
toiminnan keskidssé ja osallistuu toimintaan fyysisen, psyykkisen, sosiaalisen ja kog-

nitiivisen kykynséd mukaan ja hénté tuetaan siind. (Jyrkama 2013, 425.)

Paivatoiminnan avulla voidaan tukea siihen osallistuvaa henkil6d, mutta myds mah-
dollista omaishoitajaa tai muuta l&heista. Paivatoiminnan aikana omaishoitajalla on
mahdollisuus lepoon tai omien asioiden hoitamiseen (Kyhd, Nevalainen & Harjula
2016, 28). Paivatoiminnan antama fyysinen, psyykkinen, sosiaalinen ja kognitiivinen
tuki voi helpottaa hoidettavan kotona selviytymisté ja auttaa ndin myos hoidettavan

l&helld toimivia ihmisid, esimerkiksi hoitohenkildstod ja omaisia.

Naantalin Aurinkoséation pdivatoiminta on kaikille kaupungin ikdihmisille avointa,
joten se palvelee sekd palvelutalon asukkaita, ettd kaupungilla itsenéisesti asuvia ikéih-
misid. Ohjatut ryhmét ovat avoimia, muutamia poikkeuksia lukuun ottamatta. Niihin
voi osallistua vapaasti ilman asiakkaalta perittdvaa maksua. Ajoittain toiminnassa ol-
leet tasapainoryhmat ja Arjen elamyksia — yksindisyytta lieventavd ryhmatoiminta

ovat olleet ilmoittautumisen kautta toimivia suljettuja ryhmia.

3.3 Hyvinvointiteknologia

Hyvinvointiteknologia antaa uusia mahdollisuuksia ikdihmisten hoidon ja selviytymi-
sen tukemiseksi. Hoitotyotd avustavan teknologian lisaksi voidaan hyodynt&é elamaan
sisélt6a antavia teknologiasovelluksia, joiden avulla edesautetaan arjen mielekkyyden
kokemista. Hyvinvointiteknologialla voidaankin késittdd mita tahansa tekniikkaa, jolla

yllapidetaén tai edistetdén terveytta ja hyvinvointia. (Suhonen & Siikanen 2007, 13.)

Lahden ammattikorkeakoulun vuosina 2006-2007 toteuttamassa Hyvinvointiosaami-
sen edistamishankkeessa (HYTKY -projekti) hyvinvointiteknologian madarittelyyn si-
séltyi kaikki erilaiset tekniset ratkaisut, joilla yll&pidet&én tai edistetddn ihmisen ela-
ménlaatua, hyvinvointia, terveytta ja toimintakykya. Sen on katsottu kattavan kaiken
sen teknologian, joka on jollain tavalla yhteydessa ihmiseen ja ihmisen toimintaan.
Késite rajattiin kotona tai kéyttdjadn muussa toimintaymparistossa kaytettavaksi tekno-
logiaksi. (Suhonen & Siikanen 2007, 13.)
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Satakunnan ammattikorkeakoulun Hyvinvointia edistdvan teknologian -tutkimus-
ryhma kayttaa tassa yhteydessa termeja -asioita mahdollistava ja -tukea tarjoava tek-
nologia. Hyvinvointiteknologiassa on kyse teknologiasta, joka auttaa ihmisid autta-
maan toisiaan ja itsedan (Satakunnan ammattikorkeakoulun www-sivut). Téssa tutki-
muksessa hyvinvointiteknologian kayttajané voi ndiden maaritelmien perusteella olla
avoimen péivatoiminnan asiakas, omainen tai tyontekija. Edell& mainittuihin maaritel-
miin peilaten kaikki paivatoiminnassa kdytetty teknologia voidaan sijoittaa hyvinvoin-

titeknologian alle.

Satakunnan ammattikorkeakoulussa vuonna 2012 toteutettu Wireless Technologies in
Assisting Autonomous Living (WTAL) — hanke piti sisallaan tutkimuksen mobiilipe-
lien soveltuvuudesta ikaantyneiden kuntoutukseen ja viriketoimintaan. Yhtena hank-
keen teemana oli mobiilipelien kehittdminen itsendisen eldmisen ja omaehtoisen kun-
toutumisen apuvélineeksi (Sirkka, Merilampi, Leino & Koivisto 2013, 4). Kyseinen
hanke poiki pilottihankkeen, jossa testattiin mobiilipelin vaikutusta lievasti muistisai-

raan henkilon kognitiiviseen kykyyn (Sirkka ym. 2013, 11).

Mobiilipelien pelaaminen vaatii sovelluksen kayttajalta logiikan, muistin, visualisoin-
nin ja ongelmanratkaisukyvyn kayttéa. Aucklandin yliopistossa tehtiin vuonna 2010
pilottitutkimus ikaantyneille suunnatuista mobiilipeleista. Tutkimus osoitti, ettd mo-
biilipelit soveltuvat ik&antyneiden kuntoutuksessa kéytettaviksi apuvalineiksi. Pelien
tulisi olla yksinkertaisia ja helppoja pelattavaksi. Ikdihmiset itse toivovat, etté peleilla
olisi jokin merkityksellinen tarkoitus, kuten motoristen taitojen kehittdminen tai kog-
nitiivisten taitojen harjaannuttaminen. (Sunwoo, Yuen, Lutterotg & Winche 2010, 73-
74.)

Muistisairaus ja invalidisoivat sairaudet vaikeuttavat henkilén kykya kéayttaa viihde-
elektroniikkaa, joten kehittdmistyo ja sovellusten kayttdonotto vaativat kayttajakun-
nan erityistarpeiden huomioimista. Sairastuneen tukena olevien henkildiden pitaa
luoda mahdollisuudet sovellusten kdytélle. Uudet innovaatiot tarjoavat kustannuste-
hokkaita ja helppokéyttoisid vaihtoehtoja omaehtoiseen kuntoutukseen ja niiden avulla
on mahdollista lis4té4 asiakkaiden aktiivisuutta niin kotihoidossa, kuin laitoshoidossa.

Pelit soveltuvat kaytettaviksi yksilollisesti tai pienryhmissa. (Sirkka ym. 2013, 13-14.)
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3.4 lIkdihminen hyvinvointiteknologian kayttajaarvioitsijana

Hyvinvointiteknologia kehittyy huimaa vauhtia ja uusia ratkaisuja ja sovelluksia kehi-
telld&n kaiken aikaa. Monissa tutkimuksissa, joissa ikdihmiset ovat olleet teknologian
testaajina, on suoritettu haastatteluja ja kyselyja kayttdjakokemuksiin liittyen. Nama
kyselyt koskevat usein vélineiden ja sovelluksien ominaisuuksia, tai vaikutuksia esi-
merkiksi tasapainoon. Ikdihmisten mielipiteet ratkaisujen soveltuvuudesta tai mielek-
kyydesta kéayttajan ndkokulmasta ovat jadneet vahemmalle huomiolle. (Nordlund ym.
2014, 15.) On ensiarvoisen tarkeéd, ettd kayttajien omat ehdotukset ja mielipiteet tule-
vat kuuluviin. Hyvinvointiteknologian alalla tuloksellinen tutkimus- ja kehittdmistyo
vaativat arkielaman asiantuntemusta henkil6iltd, jotka palveluja ja ratkaisuja kaytta-
vat. Tutkijan kieli on erilaista kuin kayttajan Kieli ja eri edustajien vélilla kasitteet voi-
vat saada erilaisia merkityksia. (Petakoski-Hult 2007, 48.)

Ikdihmiset ovat halukkaita ja kykenevia suunnittelemaan ja arvioimaan heille suunnat-
tuja palveluita ja tuotteita, kun heidét otetaan mukaan kehitystyéhon. (Nordlund ym.
2014, 16.) Design for Somebody ajattelu on kehitetty vastaamaan haasteeseen, jotta
ikdihmisten oma asiantuntemus saadaan valjastettua mukaan tutkimus- ja kehittamis-
tyéhon. Kyseisen ajattelun mukaan paras teknologiatuote saavutetaan, kun loppukéyt-
taja osallistetaan tuotteen koko kehitysprosessiin. Satakunnan ammattikorkeakoulun
Hyvinvointia edistavén teknologian -tutkimusryhmén toiminta perustuu télle ajatuk-
selle. Ajatuksena on, ettd tuotteita voidaan ja pitdd muokata yksil6dllisten tarpeiden mu-
kaan, eika valttaméatta suunnattuina suurille kéayttajamaarille. (Sirkka, Merilampi, Koi-
visto, Leinonen & Leino 2012, 295.)

4 TUTKIMUKSEN TARKOITUS JA TAVOITTEET

Taman tutkimuksen tarkoituksena oli selvittdd hyvinvointiteknologian kdyton sovel-

tuvuutta ja mielekkyyttd Naantalin Aurinkosadtion avoimessa péivatoiminnassa, jonka
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asiakaskuntana ovat padasiassa ikdihmiset. Lisaksi tarkoituksena oli selvittaa péivatoi-
minnan kuntouttavan ohjelmiston vaikutuksia asiakkaiden arkipéivan selviytymisessé

ja toimintakyvyssa.

Tutkimuksen tavoitteena oli erilaisin menetelmin selvittda ikaihmisten mielipiteita
avoimessa paivatoiminnassa hyddynnettyjen teknologiavélineiden ja mobiilisovellus-
ten soveltuvuudesta ja kayton mielekkyydesta sekd arvioida péaivatoiminnan vaikutuk-

sia ikdihmisten arjessa.

Tutkimusongelmana oli
1. Miten hyvinvointiteknologia soveltuu kéaytettavaksi Naantalin Aurinkoséation
avoimessa paivatoiminnassa?
2. Miten péivatoiminnassa kayvat ikdihmiset kokevat teknologian kayton?
3. Miten hyvinvointiteknologia-avusteisen paivatoiminnan vaikutuksia voidaan

arvioida?

Taman tutkimuksen avulla on tarkoitus kehittdd Naantalin Aurinkos&&tion avoimen
paivatoiminnan tarjontaa monipuoliseksi ja yksilolliset tarpeet huomioon ottavaksi hy-

vinvointiteknologiaa hyddyntaen.

5 TUTKIMUKSEN METODISET RATKAISUT

5.1 Case-tutkimus

Case-tutkimus on tapaustutkimus, jossa tutkitaan yhta tai useampaa tapausta. Sille on
vaikeaa antaa yhtd kattavaa mééaritelmaa, silla se ei ole vain yksi tutkimus, vaan en-
nemminkin l&hestymistapa, jossa voi olla piirteitd seka laadullisesta ettd maaréallisesta
tutkimuksesta. (Eriksson & Kaoistinen 2014, 5.) Kyseessé on tutkimusstrategia, jossa

on monistrateginen tutkimusote. Siind on triangulaation piirteitd, eli tapaustutkimuk-
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sessa yhdistetd&dn monia eri tietoldhteitd. (Kananen 2012, 34-35, 178.) Case-tutkimuk-
sessa evidenssid, eli ndyttoa etsitddn monen kanavan kautta. Tutkimusaineistona voi-

vat olla esimerkiksi erilaiset raportit, haastattelut ja havainnot.

Perusedellytyksend Case-tutkimukselle on monil&hteisyys. Valitun tapauksen maarit-
tely, analysointi ja ratkaisu ovat tapaustutkimuksen keskeisimmét tavoitteet. (Eriksson
& Koistinen 2014, 4.) Tapaustutkimuksen aineisto tulee esittaa niin, etta tulokset ovat
my06s muiden tulkittavissa. Nain parannetaan tutkimuksen uskottavuutta ja luotetta-
vuutta. Case-tutkimuksen tulosta ei voida yleistag, vaan jokainen tapaus on tutkijakoh-
taiselta tulkinnaltaan oikea. Case-tutkimuksessa tutkitaan yleensé vain yhté tapausta,
ja tarkoituksena on tapauksen syvéllinen ymmartdminen ja sen toimintaprosessista ja

toimintalogiikasta selvyyden saaminen. (Kananen 2012, 35.)

Tutkijan pitaé raportointivaiheessa valita, mitd hanen tulee ilmidsta esittad, miten sen
esittda ja mitd osioita han valitsee aineistosta tutkimusraporttiinsa. Case-tutkimuksessa
tutkija ei pyri saamaan muutosta tai kehitystéd aikaan tutkimuksen aikana, vaan tutki-
mus j&a toteamisen tasolle. Kehittdminen tehddén vasta tutkimuksen jalkeen, jottei tut-
Kimus muuntuisi toiminta- tai kehittdmistutkimukseksi. (Kananen 2012, 37.)

Tama tutkimustapa valikoitui, koska haluttiin selvittda monin eri keinoin teknologian
kayton soveltuvuutta ja mielekkyyttd, sekd paivatoiminnan vaikutuksia ja sen tulok-
sellisuutta. Tutkimuksessa yhdistettiin taustateorian antamaa tietoa ja omien kokeilu-
jen kautta saatua tietoa teknologiasovellusten soveltuvuudesta seka haastattelujen
avulla saatua tietoa teknologian kdytdon mielekkyydesta ikdihmisten paivatoiminnassa.

Liséksi testausten ja haastattelujen avulla selvitettiin paivatoiminnan arvioitavuutta.

Tutkimuksen alussa kavi ilmi, ettd Satakunnan ammattikorkeakoulun Hyvinvointia
edistéavan teknologian -tutkimusryhman valineistd on hyvin kysyttya ja kokeilujaksot
valineiden avulla tulisivat olemaan lyhyit4, joten mitdén pitkda seurantaa yhden tietyn
laitteen ja sovelluksen kanssa ei voisi suorittaa, vaan toiminta tulisi olemaan enemman

kokeiluluonteista.

Tutkimus teemoitettiin tutkimusongelmien perusteella kolmeen osioon: teknologian

kayton soveltuvuus avoimessa pdivatoiminnassa, teknologian kayton mielekkyys
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avoimessa paivatoiminnassa ikaihmisten arvioimana ja avoimen paivatoiminnan vai-
kutuksien arviointi. Tutkimusmenetelmiksi valittiin kyselyt, haastattelut, testaukset,

laitekokeilut ja havainnointi.

5.2 Menetelmat teknologian kayton soveltuvuuden ja mielekkyyden tutkimiseen

Teknologian k&yton soveltuvuutta ja mielekkyytta tutkittiin erilaisia laite- ja ohjelma-
kokeiluja tekemalld. Kokeilujen tiimoilta havainnoitiin sekd haastateltiin asiakkaita
kayttoon liittyen. Kokeilujakson kesto oli vuoden 2017 tammi-huhtikuu. Liséksi ko-
keilujakson alussa ja lopussa tehtiin kyselyt asiakkaille. Kyselyilla selvitettiin asiakas-
kunnan mielipiteité teknologian k&yton soveltuvuudesta ja mielekkyydestd avoimessa

paivatoiminnassa.

Alkukyselyssa kysymykset oli muotoiltu siten, ettd miten asiakkaat arvioivat teknolo-
gian soveltuvan paivatoimintaan, koska teknologiaa ei vield juurikaan ollut kaytossa.
Loppukyselyssa kysymykset olivat mielipiteenomaisina, kun kokeiluja erilaisten tek-

nologiavalineiden kanssa oli suoritettu.

Muutamia henkil6ita valittiin vapaaehtoisuuden pohjalta testaamaan mobiilipelisovel-
luksia kokeilujakson aikana ja heille teetettiin kayttdjakokemuskysely (Garret 2000)

alkuperdista kyselya mukaillen kokeilun paatyttya.

Namé sovellukset olivat Satakunnan ammattikorkeakoulun Hyvinvointia edistavén
teknologian -tutkimusryhmén kautta saadut hiiri-juustopeli ja aakkos-numeropeli mo-
biilipelisovellukset. Hiiri-juustopelisovellus on silma-kasi koordinaatiota harjoittava
ja aakkos-numeropeli (Trail Maiking) muistia harjoittava sovellus. Legorobotti, jonka
kanssa olisi voinut harjoitella ohjelmointia. Sen testaukseen ei saatu varsinaisia koe-
henkil@ita. Se esiteltiin osalle paivatoiminnan asiakkaista ja heiddn mielenkiintoaan
kyseiseen sovellukseen selvitettiin henkil6kohtaisesti kysymaélla. Lisaksi olivat tasa-

painolaudan ja iPadin kanssa toteutetut tasapainosovellukset.
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5.3 Menetelmat avoimen paivatoiminnan vaikutusten arviointiin

Tutkimukseen valittiin kaksi menetelmad, joilla pyrittiin arvioimaan avoimen paivé-
toiminnan vaikutuksia. Toinen menetelma oli Lyhyt fyysisen suorituskyvyn testisto,
Short Physical Performance Battery (SPPB), jolla mitataan iakkaan henkilon liikku-
miskykyéa. Toinen menetelma oli Paivittaisen toimintakyvyn- haastattelu, ADCS-ADL
(Alzheimer’s Disease Cooperative Stydy — Activities of Daily Living) -haastattelu,
jolla arvioidaan péivittdisissa toiminnoissa selviytymistd. Naita lyhenteita kaytetaan

yleisesti, joten ne ovat my0s tassé tutkimuksessa kayt0ssa.

SPPB -testi on mukana TOIMIA -tietokannassa, jossa on koottuna kansallisen asian-
tuntijaverkoston laatimat suositukset, menettelyohjeet ja yhteenvedot aihepiireittéin
toimintakyvyn mittaamista varten. SPPB -testaus on tietokannassa kahdessa eri koh-
dassa; suosituksena fyysisen toimintakyvyn arviointiin véestotutkimuksessa ja suosi-
tuksena toimintakyvyn arviointiin idkkaan vaeston hyvinvointia edistavien palvelui-

den yhteydessa. (TOIMIA-tietokannan www-sivut.)

SPPB -testin valikoitui sen laajan kayttGalueen ja yksinkertaisen suoritettavuuden
vuoksi. Minulla oli testaukseen tarvittava valineisto ja valmius testin suorittamiseen
olemassa, eika sen suorittaminen vaatinut aikaa vievia toimenpiteitd. Testaukset suo-

ritettiin muun normaalin tyon ohessa.

ADCS-ADL -haastattelu soveltuu omatoimisuuden arviointiin ja se toimii lievissakin
muistisairaustapauksissa, sekéd sairauden etenemisen ja hoidon tehon seurannassa.
Haastattelukaavake on Kdypéa-hoito -sivustolla vapaasti kaytettavissa olevana materi-
aalina. Materiaali on tarkoitettu avuksi ammattilaisten arkeen. (Kaypé-hoito www-si-

vut.)

ADCS-ADL -haastattelu valikoitui sen pohjalta, etté halusin selvitt&a asiakkaiden pai-
vittdista toimintakyky& mahdollisimman kattavasti ja haastattelu oli mahdollista suo-
rittaa omasta toimestani, koska muita avustavia henkildité ei ollut k&ytettavissa haas-
tatteluihin. Haastattelu ei vaatinut ennakkovalmisteluita, ainoastaan rauhallisen tilan

ja sovitun ajan kyseisten haastateltavien kanssa.
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5.4 Aineiston analysointi

Tutkimusaineiston keruu tapahtui testausten, haastattelujen, kyselyiden, kokeiluiden
ja havainnoinnin avulla. Aineiston kasittelya ja analysointia suoritettiin jo kokeilujak-
son aikana, kun testaustuloksia, haastatteluja ja havainnoituja asioita kirjattiin muis-
tiin. Aineistoa on analysoitu pitkin matkaa tutkimusprosessin aikana, kuten tehdaan
kenttatutkimuksissa, joissa aineistoa keratdédn monissa vaiheissa ja useilla eri menetel-

mill&. (Hirsjarvi, Remes & Sajovaara 2016, 223.)

Aineiston teemoittaminen kolmeen eri osioon, eli teknologian kayton soveltuvuus
avoimessa paivatoiminnassa, teknologian kaytén mielekkyys avoimessa péivatoimin-
nassa ikdihmisten arvioimana ja avoimen paivatoiminnan vaikutusten arviointi, tekivat
analysoinnin mielenkiintoiseksi ja haastavaksi. Oli hankalaa 16ytaa tapa, jolla esittaa
asiat niin, etta lukija pystyy kéasittdmaan tutkimuksen kokonaisuuden. Paadyin esitta-
maan jokaisen tiedonhankintamenetelman tulokset eriteltyind ja johtopaattkset osi-

ossa toin esille tutkimuksen kokonaisuuden.

Varsinainen aineiston kasittelyvaihe oli silloin, kun aineistoa taulukoitiin Excel-tau-
lukkolaskentaohjelmalla, jossa aineistoa analysoitiin maarallisella sisallénanalyysilla.
Aineistoa analysoitiin myos aineistolahtoisella siséllon analyysilla. Asiakaskyselyista
ja kayttajakokemuskyselyistd saatuja tuloksia teemoitettiin tulosten esittdmisté varten.
Asiakaskyselyt teemoitettiin asiakkaiden kokeman pdivatoiminnan mielekkyyden,

vaikutusten, merkityksen ja teknologisten sovellusten soveltuvuuden mukaan.

Kayttajakokemuskyselyt teemoitettiin mobiilipelien ulkoasun, pelien logiikan ja vuo-
rovaikutuksen, pelien sisallon ja ominaisuuksien, sekd kayttdjien tarpeiden mukaan.
Naista osa-alueista teemoitettiin testattavien kokemuksia peleista ja pelaamisesta, ko-
kemuksia mobiililaitteiden kdytettdvyydesta ja testattavien antamia subjektiivisia mer-
kityksia pelaamiselle. Liséksi kokonaisuutena teknologiasovellusten soveltuvuus ja
mielekkyys asiakkaiden kokemana avoimessa paivatoiminnassa, seké sovellusten kéy-
ton arvioitavuus. Kaikkea keréttyé aineistoa ei voinut, eiké ollut tarpeenkaan analy-
soida tutkimuksessa esitettavaksi. (Hirsjarvi ym. 2016, 225.) Osa aineistosta toimi

taustatietona tutkijalle itselleen. Niit4 kdytetddn apuna kehittdmistyon suunnitelmaan.
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6 TUTKIMUKSEN TOTEUTUS

6.1 Tutkimuksen aloitus

Tutkimuksen toteutus lahti liikkeelle tydnantajan tarpeesta kehittdd paivatoimintaa
monipuolisemmaksi ja vaikuttavuudeltaan mitattavaksi palvelutalon toiminnan laajen-
tumisen myo6td. Tutkimuksen kohderyhména olivat ik&&ntyneet, Naantalin Aurin-
kosaation avoimen paivatoiminnan asiakkaat. Tutkimuksen tarkoituksena oli hyvin-
vointiteknologian sovellusten soveltuvuuden, kaytdn mielekkyyden ja vaikutusten tes-
taaminen paivatoiminnassa. Tutkimuksen toteuttamiseksi laadittiin sopimus osapuol-
ten kesken 2.11.2016 ja vaadittavat lupa-asiat hoidettiin kuntoon ennen tutkimuksen

varsinaista aloittamista.

6.2 Tutkimusaineiston keruu

Tutkimusaineiston keruu tapahtui marraskuun 2016 ja huhtikuun 2017 valisena ai-
kana. Aineistoa keréttiin tutkimukseen valittuja menetelmia kéyttéen.

6.2.1 SPPB -testi ja ADCS-ADL -haastattelu

Marraskuussa 2017 SPPB -testiin ja ADCS-ADL -haastatteluun ilmoittautuneiden
seitseman vapaaehtoisen henkilén kanssa sovittiin henkilokohtainen testaus- ja haas-
tatteluaika. Jokaiselle testattavalle pyrittiin 16ytamaan aamupaivéaaika, jolloin ikdihmi-

sen vireystila on mahdollisimman hyva.

SPPB-testissa on kolme suoritetta, joista testattavalta otetaan ajat ajanottokellolla. Tes-
tilla mitataan i&kk&éan henkilon litkkumiskykyd, joka on perusedellytys péivittaisista
toiminnoista selviytymiselle (Terveyden ja hyvinvoinnin laitoksen www-sivut). Suo-
ritteet ovat tasapainoa, kévelynopeutta ja tuolilta ylésnousua testaavia ja pisteytys pe-
rustuu saatuja suoritusaikoja viitearvoihin vertaamalla. Maksimipistemaaré testissa on
12 pistettd. SBBP-testauksissa kaytettiin Guralnik ym. (1994) laatimaa testia.
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ADCS-ADL -haastattelukaavakkeessa on 23 kysymysta péivittdisiin toimintoihin ja
tehtéviin liittyen. Tiedot kerattiin henkilokohtaisesti haastattelemalla, jotta saatiin sel-
vennettyd kysymysten tarkoitusta haastateltaville. Kysymyksissa on haastateltavan
henkilon toimintakykya arvioiva pisteytys ja haastattelun yhteispistemaara on 0-78,
lisdksi merkitadan haastateltavan antama -en tiedé -vastausten maard. Kaavakkeet tu-
lostettiin Kdypé-hoito sivustolta. (Kaypé-hoito www-sivut.) Kaavakkeisiin laitettiin

haastattelun tulokset jakson alussa ja lopussa.

Testauksissa ja haastatteluissa ei keratty henkiltietoja, vaan kaavakkeisiin laitettiin
tunnisteeksi juokseva henkilénumerointi, jotta huhtikuussa 2017 lopputestauksen ja
haastattelun tulokset tiedettiin laittaa saman henkilon osalta oikeaan kaavakkeeseen
vertailua varten. Kaavakkeisiin laitettiin lyijykynalla tiedoksi henkildn nimikirjaimet,
jotta kaavakkeet tunnistettiin toisistaan. Nimikirjaimet pyyhittiin lopputestausten jal-
keen pois.

Vuoden 2017 touko- ja kesakuun aikana testauksista laadittiin yhteenvedot Excel-tau-
lukkolaskentaohjelmalla. Né&in saatiin aineistoa testihenkildiden kokeilujakson alku-
ja lopputilanteen toimintakyvyn vertailuun.

6.2.2 Ohjelmakokeiluja teknologiavélineiden kanssa

Naantalin Aurinkos&ation johto hankki palvelutalolle kaksi videotykkid, joita ei aiem-
min ollut kaytdssa lainkaan. Toinen on kiintedna yhdessa kerhotilassa ja toinen siirret-
tava, joka on hyddynnettavissa koko talossa. Lisdksi molempia tykkeja varten hankit-
tiin isot valkokankaat kiinteill4 kattoasennuksilla. Palvelutalossa on ennestdén yksi
pienempi siirrettdvé valkokangas. Uudet videotykit mahdollistivat monen uuden oh-
jelman kokeilun ja ehka jatkossa pysyvén kéayton. Palvelutalolle hankittiin myos uusi
erittdin hyvélaatuinen kaiutin ja mikrofoni, jotka mahdollistavat 4dnentoiston niin, etta
se on hyva kulloinkin kédytettdvéssa tilassa. Kaiutinta pystyy kéyttdmaan yhdessa vi-
deotykin kanssa, joten talla hetkelld seka &anen- ettd kuvantoisto ovat erittdin hyvat

ikaihmisida ajatellen. Naitd uusia laitteita testattiin koejakson aikana.
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Aineistonkeruu ohjelmakokeiluja varten aloitettiin joulukuussa 2016 siten, etta etsit-
tiin uusia ideoita ja sovelluksia ohjelmatuokioiden toteuttamiseksi. WWW-sivuilta
I0ytyi ohjelmavinkkeja ikdihmisiin liittyen ja niistd osa valikoitiin kokeiltavaksi Naan-
talin Aurinkoséétion avoimessa péivatoiminnassa. Esimerkiksi Google haun kautta ha-
kusanalla -ikaihmisten tietovisat-, l6ytyi Seniori Alypaa -ilmaiset nettipelit ja tietovi-
sat -sivusto, jota pystyttiin kayttdmain ohjelmissa videotykin avulla. Alypéa sivuston
tietovisoja kokeiltiin useita kertoja. Niisté valikoituivat kokeiltaviksi Seniori-, Suomi-
Klassikko-, Musiikki- ja Metsavisat. Seniorivisaa pelattiin monia kertoja. Kokeilujak-

son aikana peleissa olevia toimintoja otettiin vahitellen mukaan. (Alypia www-sivut.)

Googlen kautta 16ytyi Aivojumppa-Vahvike -sivusto, jota hyddynnettiin ohjelmissa.
Vanhustyon keskusliiton sivuilta [0ytyi videoavusteinen istumajumppaohjelma, joka

otettiin kokeiltavaksi ohjelmiin. (Vanhustyon keskusliiton www-sivut.)

Liséksi hyddynnettiin musiikkia monella tapaa, kuten levyraadin, yhteislaulujen ja toi-
vemusiikkikonserttien muodossa. Kappaleista laadittiin soittolistat valmiiksi ja ohjel-
matuokioissa hyddynnettiin uutta videotykkia ja kaiutinta musiikkia kuunneltaessa.

Aurinkosaation palvelutalossa otettujen valokuvien, erilaisten dokumenttien ja luon-
tokuvasarjojen katselu sisallytettiin myds ohjelmistoon. Liséksi hyddynnettiin gero-
nomi Kirsi Alastalon RyhméRenki — nimelld toimivaa verkostopalvelua, jossa han
tuottaa ideoita ja levittad niité verkostoviestin kautta vapaasti hyddynnettavaksi. (Kirsi

Alastalon www-sivut.)

Vuoden 2017 tammi-huhtikuussa suoritettiin kokeiluja valituilla uusilla ohjelmilla,
joissa hyodynnettiin Naantalin Aurinkosaation palvelutaloon hankittua uutta teknolo-
giaa. Asiakaskunnan reaktioita havainnoitiin ja lisdksi heitd haastateltiin kokeilujen
aikana. Nain saadut tiedot Kirjattiin muistiin.
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6.2.3 Laitetestauksia

Tutkimusta varten saatiin Satakunnan ammattikorkeakoulun Hyvinvointia edistavén
teknologian -tutkimusryhman kautta vélineistod kokeiluun eripituisiksi jaksoiksi. Hel-
mikuun 2017 alussa saatiin kokeiltavaksi legorobotti ja tabletti, jossa oli kaksi peliso-

vellusta.

Pelisovellukset esiteltiin kahdelle idkk&é&lle tehostetun palveluasumisen asukkaalle ja
kaikille siella toimiville hoitajille. Ajatuksena oli, ettd hoitajatkin voisivat peluuttaa
asukkaita sopivan hetken tullen ja kirjata huomioitaan ja asiakkaiden kommentteja
muistiin, mutta ndin ei tapahtunut. Hoitotyd vei aikaa niin, ettei tallaiselle toiminnalle
jaanyt mahdollisuutta. Palvelutalossa harjoittelujaksolla ollut opiskelija peluutti yht&
asukasta ja kirjasi kommentit muistiin. Tutkija k&vi peluuttamassa kahta tehostetun

palveluasumisen asukasta kolme kertaa kahden viikon aikana.

Sovellukset esiteltiin myds kahdelle alle 70 vuotiaalle naispuoliselle henkildlle, joilla
oli omat tabletit k&ytettavissdan. He innostuivat peleista niin, ettd sovellukset asennet-
tiin heidan omille tableteilleen. Namé kaksi henkil6a pelasivat jakson aikana kaksi
kertaa tutkijan seurassa ja lisaksi omalla ajallaan useita kertoja. Heille esiteltiin myo6s
legorobotti ja siihen liittyvaé ohjelmointia, mutta he kokivat sen liian vaikeaksi, eika
tutkijalla ollut aikaa perehtya ohjelmointiin niin syvallisesti, ettd se olisi ollut tdysin

luontevaa.

Legorobotti esiteltiin myos miestenklubissa, jossa kommentit olivat sen suuntaisia,
ettd miehet kokivat robotin lapselliseksi ja hyddyttomaksi, joten asia jai esittelyn as-

teelle. Huomioita ja kommentteja kirjattiin muistiin.

Hyvinvointia edistdvan teknologian -tutkimusryhman kautta saatiin 2017 helmikuun
puolivalistda maaliskuun puolivéliin asti tasapainolauta ja iPad kokeilujaksolle. iPa-
dissa oli kaksi sovellusta tasapainolaudan kanssa kaytettavaksi. Tasapainolautaan
asennettiin anturi, joka aisti laudan liikkeet, jotka valittyivat iPadissa olevaan ohjel-
maan. Naiden sovellusten testauksiin kysyttiin vapaaehtoisia. Testauksiin osallistui

kaksi naispuolista henkilda neljan viikon seurantajaksolle. He harjoittelivat 1-2 kertaa
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viikossa tutkijan seurassa. Tulokset laitettiin muistiin ja heitd havainnoitiin ja haasta-
teltiin. Nama tasapainosovellukset esiteltiin myds henkildille, joille asennettiin aiem-
mat kokeilussa olleet mobiilipelit heiddn omaan tablettiinsa. Tutkijan aika ei riittanyt
heidén kanssaan varsinaiseen testausjaksoon, mutta sovelluksiin kerittiin tutustua yh-

dessa.

Neljélle asiakkaalle teetettiin kéayttajakokemuskysely ja kahdelle henkil6lle palaut-
teenomaista kyselya jo kokeilujen aikana. Kyselyista tehtiin yhteenveto Excel-tauluk-

kolaskentaohjelmaan vuoden 2017 touko-kesakuun aika.

6.2.4 Alku- ja loppukyselyt teknologian kayton soveltuvuutta ja mielekkyytta kos-
kien

Kokeilujakson alkuun ja loppuun laadittiin kyselyt koko avoimen pdivatoiminnan asia-
kaskunnan taytettavaksi. Alkukyselyyn vastasi 24 asiakasta ja loppukyselyyn 22 asia-
kasta. Kyselyt olivat padosin strukturoituja, eli valmiilla vastausvaihtoehdoilla olevia
kyselyja. Alkukyselyssa oli myods kaksi avointa kysymysta ja loppukyselyssa yksi
avoin kysymys. Alkukyselyt teetettiin 2017 tammikuun alussa ja loppukyselyt 2017
huhtikuun lopussa, kyseisend paivand avoimessa paivatoiminnassa paikalla olleille
asiakkaille. Kyselyisté laadittiin yhteenvedot Excel-taulukkolaskentaohjelmalla vuo-

den 2017 touko-kesdkuun aikana.

7 TUTKIMUSTULOKSET

7.1 SPPB -testin testitulokset

SPPB -testiin (LIITE 1.) osallistuneista seitsemé&sta vapaaehtoisesta henkilosta kolme

oli miehid ja nelja naisia. Heidan keski-ikansa oli 86 vuotta.

Testin ensimmaisen suoritteen tarkoituksena on arvioida tasapainoa, eli pystyasennon

hallintaa erilaisissa seisoma-asennossa (Terveyden ja hyvinvoinnin laitoksen www-
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sivut). Testausasentoja on kolme, riippuen testattavan henkilon suorituskyvysté ja suo-
rituksen turvallisuusnédkékohdista. Puoli-tandem nimisessd asennossa toisen jalan kan-
tapaa asetetaan toisen jalan rinnalle lattiaan siten, ettd takimmaisen jalan isovarpaan
tyvinivel on etummaisen jalan kantapaan sisdosaa vasten. Jalkaterat ovat samansuun-
taisesti eteenpdin. Jalat rinnakkain nimisessa asennossa jalkaterat ovat rinnakkain ja
Kiinni toisissaan, samansuuntaisesti eteenpain. Tandem nimisessd asennossa toisen ja-
lan kantapaa siirretdan toisen jalan varpaiden eteen niin, etta seisotaan ikaan kuin vii-

valla. Jalkaterat ovat samansuuntaisesti eteenpain.

Tavoiteaika kussakin testausasennossa pysymiseen on 10 sekuntia. Suorituksen tulos
luokitellaan asteikolla 0-4 pistettd. Ellei kykene suoriutumaan itsendisesti tasapaino-
testistd, tulos on nolla pistettd. Mikéli pysyy 10 sekuntia tasapainossa jalat rinnakkain,
mutta ei puolitandem -asennossa, saa yhden pisteen. Mikéli pysyy 10 sekuntia tasapai-
nossa jalat puolitandem -asennossa, mutta tandem asennossa alle kolme sekuntia, saa
kaksi pistettd. Mikéli pysyy 10 sekuntia tasapainossa jalat puolitandem -asennossa ja
tandem -asennossa kolme-yhdeksan sekuntia, saa kolme pistetta. Mikali pysyy 10 se-
kuntia tasapainossa seka puolitandem- ettd tandem -asennossa, saa nelja pistettd (Gu-
ralnik 1994).

Testin toisessa suoritteessa mitataan kykya liikkua paikasta toiseen. Siind mitataan tes-
tattavan kdvelynopeutta ajanotolla tietylt4d matkalta joko apuvélineen kanssa tai ilman.
Tassa testauksessa matka oli 2,44 metrid, mutta matka on nykytestausten mukaisissa
ohjeistuksissa nelja metrid. Mikali henkild ei pysty suoritukseen, pistemaéra on nolla.
Pisteet yhdesta neljaén tarkistetaan testauskaavakkeen ohjetaulukon mukaan, jossa on
ian ja sukupuolen mukainen luokitus. Testi suoritetaan kaksi kertaa. Parempi aika ote-

taan huomioon pisteytyksessa (Guralnik 1994.).

Testin kolmannessa suoritteessa testataan istumasta ylosnousua. Testin tarkoituksena
on arvioida alaraajojen lihasvoimaa ja kykya suoriutua jokapaivéiseen elamaan liitty-
vistd toiminnoista (Guralnik 1994). Késinojattoman tuolin korkeus ja istuinsyvyys ja
testattavan alkuasento ja suorite on madritelty testausohjeissa. Ylésnousu tuolista tois-
tetaan viisi kertaa ajanotolla mitaten. Saatua aikaa verrataan testiohjeistuksessa annet-

tuihin viitearvoihin, jonka luokitus on idn ja sukupuolen mukainen.
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Seuraavassa taulukossa (TAULUKKO 1.) ndhd&én seitsemén vapaaehtoisen testihen-

kilon yhteispisteet SPPB -testin alku- ja lopputestausten osalta.

Taulukko 1 SPPB -testin testauspisteet

Henkilé [Kuukausi 1.TASAPAINO 2. KAVELYNOPEUS |3.TUOLILTA YLOSNOUSU

Yht.pisteet
Henkilo 1 Marraskuu 4 3 2 9
4 3 2 9

Henkild 2 Marraskuu 1 3 2 6
1 4 2 7
Henkil6 3 Marraskuu 4 1 1 6
Henkil6 4 Marraskuu 4 4 3 11
4 4 3 11
Henkilo 5 Marraskuu 4 2 3 9
4 4 2 10
Henkil6 6 Marraskuu 1 2 1 4
1 4 1 6
Henkil6 7 Marraskuu 1 3 2 6
1 4 2 7

SPPB -testi oli helppo toteuttaa. Siitda mahdollisesti saatu heikko tulos antaa viitteita

ikaihmisen liikkumiskyvyn heikkenemisesta lahitulevaisuudessa. Tutkimuksessa tes-
tattujen henkildiden kanssa kaytiin alkutestauksen tulokset l&pi ja mietittiin jokaisen
osa-alueen kohdalla keinoja, joilla kyseinen henkild voi omalla aktiivisuudellaan vai-

kuttaa omaan tilanteeseensa.

Seitseméstd vapaaehtoisesta testihenkilosta kaikki osallistuivat aktiivisesti avoimen
paivatoiminnan ohjelmiin ja nelja heista erityisesti kuntosaliohjaukseen, jossa on kéy-
tossa paineilmalla toimivat ikaihmisille hyvin soveltuvat kuntosalilaitteet. Kolme kun-
tosalilla kaynyttd testihenkil6a osallistuivat liséksi istumajumppaan, seka ohjaajan etta
nettisovelluksen ohjauksessa ja yksi heisté osallistui lisaksi erityisryhmille suunnattui-
hin liikuntapelituokioihin, mm. Boccian ja Curlingin peluuseen. Kaksi testihenkilgista
osallistui aktiivisesti istumajumppaan ja liikuntapelituokioihin. He olivat lisaksi va-
paaehtoisina testihenkildina tasapainolautasovelluksen testauksessa. Heiddn molem-
pien kohdalla SPPB-testin tasapainotestausosio ja tuolilta ylésnousuosio helpottuivat
lopputestauksessa, verrattuna alkutestaukseen. Heidén pisteméarénsa pysyivét sa-

moina, mutta he itse kertoivat, ettd suoritteet olivat varmempia lopputestauksessa ja
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uskallus suoritteisiin oli parantunut. Yksi testihenkil® osallistui satunnaisesti istuma-
jumppaan, mutta sd&nnollisesti litkuntapelituokioihin. Yksi testattavista sairastui ko-
keilujakson aikana vakavasti, joten hanelle ei pystytty suorittamaan lopputestausta ja

haastattelua.

Testihenkil6t olivat aktiivisia paivatoiminnassa k&vijoita kyseisien ohjelmien osalta jo
ennen kokeilujaksoa, joten heidan eldaméntapansa ei siltd osin muuttunut jakson ai-
kana. Osa heisté teki vield omaehtoista harjoittelua alkutestauksessa saatujen tulosten
tulkinnan perusteella. Kaksi heista aloitti porrasharjoitteiden ja istumasta ylésnousu

harjoitteiden tekemisen.

Lopputestauksessa testihenkil6iden tilanne katsottiin uudelleen. Kuuden testihenkilon
osalta tilanne naytti sikali hienolta, ettd viiden kuukauden aikana kokonaistestitulos oli
pysynyt ennallaan tai parantunut. Yksi kokeilujakson aikana vakavasti sairastunut hen-
kilokin pystyi taas jakson loppuvaiheessa osallistumaan avoimeen péivatoimintaan ja
kuntoutuminen oli hyvin kdynnissd. Hanta ei voinut kuitenkaan viela testauksella ra-
sittaa, mutta hanen kohdallaan on hyvin todennakdistd, etté ellei hdn olisi ollut niin
aktiivisesti mukana liikuntaohjelmissa ennen sairastumistaan, niin toipuminen sairau-

desta olisi ollut hitaampaa.

Olisi ollut hyva saada vertailupohjaksi vahemman aktiivisiakin henkilditd, mutta ke-
taan ei ilmoittautunut vapaehtoiseksi testaukseen ja haastatteluun, vaan véhemman ak-
tiiviset ikaihmiset kokivat, etteivat pysty tekeméaan testissd mitaan, eivatka osaa vas-
tata kysymyksiin. Perustelut ja vakuuttelut eivat auttaneet, kun heille selvitettiin, ettei
tassa tarvitse osata tai pystya mihinkaan, koska kaikki tieto olisi arvokasta tutkimuksen

kannalta.

7.2 ADCS-ADL -haastattelun tulokset

ADCS-ADL -haastattelu (LIITE 2.) tehtiin kokeilujakson alussa ja lopussa samoille
seitsemalle vapaaehtoiselle, kuin SPPB -testikin. Haastatelluista kolme oli miehi4,

nelja naisia. Haastateltujen keski-ika oli 86 vuotta.
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Haastattelun 23 kysymysté koskivat syomista, liikkumista, WC-toimia, peseytymista,
ulkon&osta huolehtimista, pukeutumista, teknisten laitteiden kayttod, sitvoamista, asi-
oimista, sosiaalista kanssakaymista ja harrastuksia. Haastattelun kokonaispisteytys oli

0-78. Lisaksi merkittiin -en tieda- vastausten maara.

Yksi haastatelluista sai maksimipistemééran 78/78 molemmissa haastatteluissa, joten
hanell& paivittdiset toiminnot sujuivat viel& hienosti ja tilanne pysyi kokeilujakson ai-

kana ennallaan.

Yksi henkil6 sai molemmissa haastatteluissa tuloksen 77/78, joten hanell4 tilanne oli
my0s hyva ja tilanne pysyi kokeilujakson aikana ennallaan. Yhden pisteen vaje tay-
sista pisteistad johtui siitd, ettei hanen tullut keskusteltua katsomistaan televisio-ohjel-

mista kenenk&én kanssa vuorokauden kuluessa ohjelman katsomisesta.

Yhden haastatellun henkilon pistemaara nousi yhdella pisteelld kokeilujakson aikana,
pisteiden oltua 67/78 ja 68/78. Pisteen parannus aiheutui siitd, ettd uusi puhelin oli
tullut tutuksi ja sen kaytto oli helpottunut. H&anen kohdallaan muut puuttuvat pisteet
maksimimaarasta aiheutuivat siité, ettei hanen tullut keskusteltua televisio-ohjelmista
kenenkaan kanssa ja siita, ettd han kulki omaisen kanssa kodin ulkopuoliset matkat,

eikd itsekseen. Pisteiden laskua aiheutti myos kirjoittamisen vahyys.

Kahdella haastatellulla henkil6lld pistemaaré oli alkutilanteessa 70/78 ja lopputilan-
teessa 69/78. Molemmilla henkil6illa pisteen alenema kokeilujakson aikana aiheutui
siitd, ettei tullut keskusteltua kenenk&an kanssa katsotusta televisio-ohjelmasta. Ei ol-
lut enda seuralaista, jonka kanssa olisi voinut keskustella. Toisella heistd muut maksi-
mima&arésta puuttuvat pisteet aiheutuivat siitd, ettei hanen tullut keskusteltua lukemis-
taan lehtiuutisista tunnin kuluessa lukemastaan ja siitd, ettd hén ei osallistunut muihin,
kuin valvotun paivatoiminnan harrasteisiin. Toisella heistd uupuvat pisteet aiheutuivat
avustetussa saunassa kdymisestd, kodin ulkopuolella yksin liikutun matkan vahaisesta

maarésta ja Kirjoittamisen vahyydesta.

Yhdell& henkil6lla pistemaara laski kahdella pisteelld kokeilujakson aikana, pisteiden

oltua 54/78 ja 52/78. Kahden pisteen alenema kokeilujakson aikana aiheutui puheli-
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men k&yton vaikeutumisesta nakdongelman vaikeutuessa kokeilujakson kuluessa. Ha-
nelld muut maksimimé&&rasta puuttuvat pisteet aiheutuivat avustetusta peseytymisesté
ja pukeutumisesta, nékdongelmasta johtuvasta television katselun ja lehtien lukemisen
puuttumisesta, vahaisesta yksin liikkumisesta kodin ulkopuolella, ostoksilla kdydessa

tarvitusta avustuksesta ja kirjoittamisen vahyydesta.

Yksi henkil6 sairastui vakavasti kokeilujakson kuluessa, joten hénelle ei voitu tehda
loppuhaastattelua. Hanen alkuhaastattelun pistemaéara oli 69/78. Hanella puuttuvat pis-
teet aiheutuivat nakoongelmasta johtuvista syistd. Kynsien leikkuussa tarvitusta
avusta, kodin ulkopuolella yksin liikkumisen vahyydesta, lukemisen ja kirjoittamisen
vahyydesté ja siitd, ettei han osallistunut muihin, kuin valvotun pdivatoiminnan har-

rasteisiin.
Seuraavassa taulukossa (TAULUKKO 2.) ndhdaan vapaaehtoisten testihenkil6iden
saamat pisteet ADCS-ADL -haastattelun ja SPPB -testin osalta kokeilujakson alussa

ja lopussa.

Taulukko 2 ADCS-ADL -haastattelun ja SPPB -testin pisteet alku- ja lopputilanteessa

ADCS-ADL-haastattelu SPPB-testi
Henkil6 Pisteet Henkil6 Pisteet

Marraskuu Huhtikuu Marraskuu Huhtikuu
Henkil6 1 77 77 9 9
Henkilo 2 70 69 6 7
Henkilo 3 69 Henkilo 3 6
Henkilo 4 78 78 Henkilo 4 11 11
Henkilo 5 54 52 Henkilo 5 9 10
Henkilo 6 67 68 Henkilo 6 4 6
Henkilo 7 70 69 6 7

Taulukon lukemien perusteella voidaan pééatelld, etté vaikka péivittainen toimintakyky
olisi pistema&érien perusteella jossain madrin alentunut, niin fyysinen suorituskyky voi
silti nousta. Kaikkein heikoimmat toimintakykypisteet saanut henkil® selviytyi kuiten-
kin hyvin fyysisestd suorituskykytestistd. Varsin heikot SBBP-testin pisteet saanut

henkil0 oli taas toimintakykypisteiltddn melko omatoiminen.
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Nakokyvylla on suuri merkitys paivittaisissa toiminnoissa selviytymiseen. Heikenty-
nyt ndkokyky saattaa alentaa henkilon paivittaistd toimintakykyd, mutta hén saattaa

silti selviytya hyvin fyysisisté suoritteista.

On térkedd arvioida henkilon suoriutumiskykyéd monella tavalla, koska yksi tietty haas-
tattelu tai testaus voi antaa vaaristyneen kuvan henkilon kokonaistoimintakyvysta. Ai-
noastaan fyysista suorituskykya testatessa henkilon muu kapasiteetti ja& huomiotta.

Henkild voi olla kykeneva moniin asioihin fyysisista rajoitteista huolimatta.

Testauksia ja haastatteluja ei pida tehda vain tulosten vuoksi, vaan siksi, etta niiden
kautta saadaan selville monia merkittavia asioita henkilosta. Esimerkiksi tietoa, mihin
han rajoitteista huolimatta vield kykenee ja mité toimintoja avustamalla henkilén osal-

lisuutta ja aktiivisuutta voitaisiin parantaa.

Tassa tutkimuksessa tehty testaus koski niin pienta otantaa, ettei sen perusteella voi
tehda suoranaisia johtopaatoksia paivatoiminnan vaikutusten tuloksellisuudesta.
Omassa tyossani tdma antaa kuitenkin viitteita siihen suuntaan, etta fyysisella harjoit-
telulla ja paivatoiminnan muuta henkilon aktiivisuutta tukevalla toiminnalla on mer-
Kitystd. Testauksia ja haastatteluja kannattaa tehdd, koska niiden avulla voi osoittaa

paivatoiminnan avulla saatua hyotya.

7.3 Kéayttdjakokemuskyselyt

Vapaaehtoisille henkil6ille, jotka osallistuivat Satakunnan ammattikorkeakoulun Hy-
vinvointia edistavén teknologian -tutkimusryhmén kautta saatujen mobiilisovellusten
kokeiluun, teetettiin kayttajakokemuskyselyt tasapainosovellusten osalta (LIITE 3.) ja
hiiri-juustopelin sekd aakkosnumeropelin osalta (LIITE 4.).

Tasapainosovelluksia iPadin kanssa kokeilleet vapaaehtoiset taulukoin henkilé 1
(HLO1) ja henkild 2 (HLO2). He olivat ialtaan 84 ja 86 vuotta. Heidét kysyin vapaa-
ehtoisiksi kokeiluun, koska he olivat hyvékuntoisia, mutta molemmat olivat ilmaisseet

SBBP-testauksen yhteydessd huolensa lisdantyneestd epavarmuudesta liikkumisen
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suhteen. Heilld molemmilla oli matkapuhelimet, mutta ei muuta kokemusta mobiili-
laitteista. Testauksen tarkoituksena oli selvittad, olisiko tasapainosovelluksesta heille
hyotya liikkumisen varmistumiseen ja miten he kokevat mobiililaitteen kanssa suori-

tettavat harjoitteet.

Kaksi henkil6a, henkilé 3 (HLO3) ja henkilé 4 (HLO4) vastasivat kyselyyn hiiri-juus-
topelia ja aakkos-numeropelia tabletin kanssa kokeiltuaan. Testihenkil6t valikoituivat
siten, ettd kysyin kokeiluun mukaan kahta alle 70 vuotiasta henkil®4, ialtdan 68 ja 65
vuotta. Heill&d oli omat matkapuhelimet, tietokoneet ja tabletit kaytossaan. Heille tek-
nologia ja mobiilipelien pelaaminen olivat tuttuja. Heidén kohdallaan testattiin, miten
kokeiluun saadut sovellukset palvelisivat sairauden aiheuttaman toimintakyvyn ale-

neman vuoksi ja miten se tayttdisi omaehtoisen kuntouttamisen mahdollisuutta.

Lisaksi kysyin hiiri-juustopelin ja aakkos-numeropelin kokeiluihin kahta yli 80 vuoti-
asta henkil6d, ialtaan 88 ja 90 vuotta. Heille tabletti oli taysin vieras. Toisella heista
oli oma matkapuhelin. Taulukoin heidan antamansa palautteet omana kahden henkilén
ryhménaan ja lisdksi samaan taulukkoon alle 70 vuotiaiden vastaajien kanssa, henki-
16n4 5 (HLO5) ja henkilénd 6 (HLOG), koska heidan kaikkien kanssa testattiin samoja

pelisovelluksia. Vastaajien keski-iké tablettisovelluksien osalta oli 78 vuotta.

Yli 80 vuotiailta testattavilta kerdsin kokeilujen yhteydessa suoraa palautetta, koska
kyselykaavake oli mielestéani liian haastava ja pitka heidan taytettdvakseen. Omat mie-
lipiteeni olisivat vaikuttaneet vastauksiin, mikéli kysely olisi taytetty sellaisenaan. Pa-
lautteilla tavoittelin vastausta siihen, miten iakkaat henkilot kokevat laitekokeilun ja

kuinka se olisi syyta suorittaa, jotta siitd olisi todellista hyotya.

Kaikkien testausten ja kyselyiden osalta tavoittelin vastausta siihen, miten teknologia-
sovellukset soveltuvat pdivatoiminnassa kéytettaviksi, kokevatko ikdihmiset niiden
ké&yton mielekkaaksi ja miten paivatoiminnan kuntouttavan ohjelmiston vaikuttavuutta

voisi arvioida.

Kéyttajakokemuskyselyissa oli 45 kysymystd jaettuna neljdé@n teemaan. Ensimmai-
sessa osiossa oli nelja kysymysta, jotka koskivat pelien ulkoasua, eli pelihahmoja, pe-

liaikaa ja pelien varimaailmaa. Toisen osion 11 kysymysta koskivat pelien logiikkaa
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ja vuorovaikutusta, eli pelin kulun ymmartdmistd, oman edistymisen havaitsemista,
pelitoimintojen 16ytdmistd ja hahmottamista, seké pelin kaytettavyyttd. Kolmannen
osion 18 kysymysta kartoittivat pelien siséltod ja ominaisuuksia, kuten oman edisty-
misen seuraamista, pelin aikarajoituksia, pelin vaikeustasoa ja pelin mielekkyytta.
Neljannessé osiossa oli 12 kysymystad, joilla kartoitettiin kayttajan tarpeita, mm. pelin
soveltuvuutta virikkeeksi, pelin kayttoa yksilo-, tai ryhmatarpeisiin, pelituloksien seu-
rantaa, pelin soveltumista kuntoutustarpeisiin, pelin vaikutuksia vireystilaan ja muis-

titoimintojen aktivointiin.

Kysymyksissa oli valintavaihtoehtoina: EOS (En osaa sanoa), 1, 2, 3, 4, joista 1=tdysin
eri mieltd ja 4 =tdysin samaa mieltd. Vastaajan kuului ympyréida oma valintansa. Li-
séksi kyselyssa kerattiin avoimella kysymyksella kehitysehdotuksia pelaajilta itseltdén
jaohjaajan arviointina. Kyselyt taytettiin tutkijan ohjeistuksella, jotta kysymysten tar-

koitus saatiin avattua vastaajille.

7.3.1 Kayttajaarviot tasapainosovelluksista

Testattavien kokemuksia peleista ja pelaamisesta kerattiin pelien ulkoasua ja pelien
logiikkaa ja vuorovaikutusta arvioivissa Kysymyksissa. Néitd koskevissa mielipiteis-
séan tasapainosovelluksia testanneet henkil6t olivat hyvin yhtenevaiset. Heidan mie-
lestd&n pelihahmot olivat selkedsti nahtavissa ja melko miellyttavid. He kokivat, ettd
pelissa pisteet ja ajan kuluminen olivat helposti néhtévissé ja pelien varimaailma oli
miellyttava. He kokivat pelin kulun melko selkeésti ymmarrettavaksi ja peleissa tar-
vittavat toiminnot helpoiksi I6ytéa ja hahmottaa. Heidan mielestaan iPad soveltui pe-

laamiseen ja sité oli melko helppo oppia pelaamaan.

Molemmat antoivat palautetta siité, ettd pelianturi oli liian herkka ja pelit jumiutuivat
valilla pelaajasta riippumattomasta syysta. He olisivat toivoneet tasapainolaudan pin-
tamateriaalin olevan tahmeamman, silla kovamuovisella pinnalla seké sukat etta ken-
gt luistivat kovasti. Kokeiluissa oli liukuestematto tasapainolaudan alla, mutta se ei
auttanut jalkojen luistamiseen laudalta, vaan siihen, ettei lauta karannut alta. Toinen

heistd pelasi mieluummin istualtaan ja toinen seisten, molempia asentoja kokeiltuaan.
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Ohjaajan arvioina sanoisin, ettd anturi oli liian herkké ja laudan pinta liian liukas. IPad
olisi ollut kateva laittaa esimerkiksi kirjanlukutelineeseen tai vastaavaan, jotta sitd olisi
ollut helpompi katsoa. Ikdihmiset eivat voineet pitaa sitd kasissaan turvallisuusnako-
kohdat huomioiden. Pelihahmot olisivat saaneet olla hieman paremmin toisistaan erot-

tuvat, silla niiden samanlaisuus aiheutti vélill& virhearviointeja pelaajille.

Kokemuksia mobiililaitteiden kaytettavyydesta tutkittiin pelien sisaltéd ja ominai-
suuksia ja kayttajan tarpeita kartoittavissa kysymyksissd. Niiden osalta tasapaino-
sovelluksia testanneet henkil6t antoivat yhtenevat mielipiteet siitd, ettd omaa peleissa
edistymista oli helppo seurata, pelien vaikeustasot lisasivat pelaamisen mielekkyytta,
aikaraja innosti pelaamaan, pelit soveltuivat toistuvaan pelaamiseen ja lisdksi molem-

mat olisivat toivoneet voivansa katsoa muiden pelituloksia.

Kumpikaan heisté ei osannut sanoa, oliko pelien sisélto lapsellinen tai puuttuiko pe-
leistd jokin ominaisuus. Kumpikaan ei kokenut peleja motivoivina, mutta molemmat
olivat sitd mieltd, ettd pelien vaikeustason kasvu oman edistymisen mydété auttoi mo-
tivoitumaan peleihin, pelien sisélto oli mielekés ja he uppoutuivat peleihin. Toisen
mielesta peleja oli mukava pelata useampi kerta perdkkain, toisen mielesta ei. Omien
aiempien pelien tuloksista kumpikaan ei ollut kiinnostunut. Molempien mielestd mo-
biilipelit soveltuvat virikkeeksi ja toisen mielestd myds kuntoutus- ja viriketoimin-

naksi ryhmétilanteissa. Toisen mielestd muiden l&asndolo hairitsee pelien pelaamista.

Toinen testattavista antoi kirjallista palautetta, ettd “miksi vanhat hyvat menetelmat
eivit kelpaa”, mutta hin kuitenkin innostui kovasti kokeiluista ja pelasi mielellddn

molempia sovelluksia useampia kertoja perakkain.

Pelaamiselle annettuja subjektiivisia merkityksia tutkittiin kayttéjien tarpeita kar-
toittavassa osiossa. Molempien vastaajien mielesta pelien avulla voidaan liséta yhteen-
kuuluvuuden tunnetta esimerkiksi lastenlasten kanssa. Molemmat vastaajat kokivat
pelit kuntouttaviksi ja kokivat niiden nostavan yleista vireystilaansa. He kokivat pelien
aktivoivan muistitoimintoja. Kumpikaan vastaajista ei pelaisi kuitenkaan pelejad oma-

ehtoisesti kotonaan.
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Tasapainosovellus soveltui kyseisten henkildiden kdytettdvaksi ja he innostuivat siita
kokeilujakson edetessa ja tulosten parantuessa. Selvitettdessa sovelluksen merkitysta
tasapaino- ja kdvelyvarmuuteen, tdmé kokeilujakso ei anna selkeda vastausta, koska
kyseiset henkil6t osallistuivat myds muuhun toimintaan jakson aikana. Varmuus tasa-

painolaudan kanssa kuitenkin vahvistui jakson edetessa.

Kaikkiin tutkimusongelmiin saatiin vastaus kayttajakokemuskyselyn ja testausten ai-
kana tehtyjen havaintojen pohjalta. Kyseinen menetelma soveltuu teknologia-avus-
teiseksi virikkeeksi avoimeen péivatoimintaan. Enemman siitd on hyotya yksittéisten
pelaajien kanssa suoritettavana harjoitteena, mutta peli soveltuisi kokeiltavaksi myods
pienryhmétilanteissa, esimerkiksi suljetussa tasapainoryhmassa. Teknologian mielek-
kyyteen ndma testattavat antoivat arvion, ettd pelien sisélto oli mielekas ja he uppou-
tuivat peliin. Kyseiset testattavat kokivat pelit kuntouttaviksi ja vireystilaa nostaviksi,
joten jo tdma osoittaa pelien olevan toimintakykyyn vaikuttavia. Tuloksellisuutta pys-

tyisi arvioimaan pidemman pelijakson tuloksia seuraamalla.

7.3.2 Kayttajaarviot hiiri-juustopelin ja aakkos-numeropelin osalta

Testattavien kokemuksia peleista ja pelaamisesta keréttiin pelien ulkoasua ja pelien
logiikkaa ja vuorovaikutusta arvioivissa kysymyksissa. Hiiri-juustopelia ja aakkosnu-
meropelid kokeilleet henkil6t olivat omissa kahden henkilén ryhmittymissdédn melko
yhtenevaisia mielipiteissadn pelien ulkoasua koskien. Alle 70 vuotiaiden mielesta pe-
lihahmot olivat selkeasti nahtévissa ja miellyttavia, painvastoin kuin yli 80 vuotiaiden
mielestd. Alle 70 vuotiaat kokivat pelien varimaailman miellyttavéksi, kun taas yli 80

vuotiaat kokivat peleissé olevan varimaailman liian kirkkaaksi.

Alle 70 vuotiaiden vastaajien kesken oli selvésti havaittava ero pelien pisteiden ja ajan
kulumisen havaitsemisessa. Toinen heistd koki sen olevan helppoa, mutta toinen ei.
Myos yli 80 vuotiaat testattavat kokivat pisteiden ja ajan kulun havaitsemisen vaike-
aksi.



36

Alle 70 vuotiaat olivat hyvin yhtenevéisia vastausvalinnoissaan hiiri-juustopelin ja
aakkosnumeropelin osalta pelien logiikka ja vuorovaikutusta koskien. Alle 70 vuoti-
aiden ja yli 80 vuotiaiden testattavien mielipiteet erosivat keskenaan hiiri-juustopelin

osalta huomattavasti, mutta aakkos-numeropelin osalta ei ilmennyt niin selkedé eroa.

Alle 70 vuotiaat kokivat pelien kulun selkeasti ymmarrettavéksi, samoin pelielement-
tien tarkoituksen. Yli 80 vuotiaat pelaajat olivat sitd mieltd, etta hiiri-juustopelissa pe-
lin kulku oli vaikeasti ymmarrettavissd, numeropelissd hieman ymmarrettadvampi.
Hiiri-juustopelissa pelielementtien tarkoitus oli heidéan mielestdén vaikeasti ymmarret-

tavissd, numeropelin osalta hieman paremmin.

Alle 70 vuotiaiden mielesté peleissa tarvittavat toiminnot oli helppo 16ytaa ja hahmot-
taa, peleja oli helppo oppia pelaamaan, pelit ilmoittivat virhetoiminnoista selkeasti,
tabletti soveltui hyvin pelien pelaamiseen, peleihin liittyvat toiminnot oli helppo to-
teuttaa, pelit reagoivat pelaajan virheellisiin tai puutteellisiin toimintoihin ja peleissa

ilmeni pelaajasta riippumattomia virheitd, esimerkiksi pelin jumiutumista.

Y1i 80 vuotiaat testattavat kokivat hiiri-juustopelin oppimisen vaikeaksi, toinen heista
my06s numeropelin. Molemmat testattavat kokivat, etta tabletti soveltui numeropelin
pelaamiseen, mutta ei hiiri-juustopelin pelaamiseen. Yli 80 vuotiaiden testattavien
mielestd peleihin liittyvét toiminnot olivat hankalat toteuttaa, mutta aakkos-numero-
pelin osalta toinen heista oli sitd mieltd, ettd ne oli helppo toteuttaa ohjaajan ohjeista-
mana. Aakkos-numeropelin osalta molemmat yli 80 vuotiaat havaitsivat, ettd peli ei

aina reagoinut valintaan, eli kosketusherkkyydessa oli ongelmia.

Hiiri-juustopelin osalta molemmat alle 70 vuotiaat vastaajat kokivat, ettd oli helppo
havaita oma edistyminen ja vaihe pelissé toisin kuin yli 80 vuotiaat. Aakkos-numero-
pelin osalta toinen alle 70 vuotiaista testattavista oli sitd mielta, ettd edistyminen ja
vaihe pelissa oli helppo havaita, mutta toinen heista koki, ettei ollut, samoin kuin yli

80 vuotiaat kokivat.

Kokemuksia mobiililaitteiden kaytettavyydesta tutkittiin pelien sisaltoéd ja ominai-

suuksia ja kayttajan tarpeita kartoittavissa kysymyksissa. Alle 70 vuotiaiden mielipi-



37

teet olivat keskendadn melko yhtenevaéisia hiiri-juustopelin osalta, mutta aakkos-nume-
ropelid koskevat mielipiteet erosivat useimmissa kysymyksissa. Yli 80 vuotiaat testat-
tavat olivat hiiri-juustopelin osalta melko yhtenevdisia mielipiteissdén, mutta verrat-
tuna alle 70 vuotiaisiin, mielipiteet erosivat merkittavasti. Aakkos-numeropelin osalta

mielipiteet aiheuttivat hajontaa kaikkien testattavien kesken.

Hiiri-juustopelin vaikeustaso oli molempien alle 70 vuotiaiden mielesté sopiva, pelissa
olevat vaikeustasot lisésivat pelin mielekkyyttd, peli motivoi vastaajaa haastamaan it-
sensd, pelin vaikeustason kasvu oman edistymisen myota auttoi motivoitumaan peliin,
toisin kuin yli 80 vuotiaiden mielestd. Alle 70 vuotiaiden mielestd pelin sisalto oli
mielekés, pelia oli mukava pelata useamman kerran perakkéin, peli soveltui toistuvaan
pelaamiseen ja he uppoutuivat peliin ja molemmat kokivat, ettd edistymisté oli helppo

seurata, toisin kuin yli 80 vuotiaat.

Samoin kuin toinen yli 70 vuotiaista, yli 80 vuotiaat testattavat kokivat, ettd aikaraja

ei olisi ollut tarpeellinen, eiké aikaraja innostanut heita pelaamaan.

Toinen yli 80 vuotiaista koki pelin hieman lapselliseksi ja molemmat kokivat sen tur-
hauttavaksi. Kumpikaan yli 80 vuotiaista ei kokenut uppoutuvansa peliin ja heidan

mielestaan peli ei sovellu toistuvaan pelaamiseen, toisin kuin alle 70 vuotiaat kokivat.

Aakkos-numeropelin osalta alle 70 vuotiaat olivat keskenddn samaa mielta siitg, etta
peli soveltui toistuvaan pelaamiseen, samoin kuin toinen yli 80 vuotiaista. Toinen alle
70 vuotiaista koki, ettd aakkos-numeropelissa oman edistymisen seuranta oli helppo
todeta, pelin vaikeustaso oli sopiva, pelissd olevat vaikeustasot lisésivat pelaamisen
mielekkyyttd ja peli motivoi haastamaan itsedan. Aikaraja oli hdnen mielestéan tar-
peellinen, aikaraja innosti hant4 hieman pelaamaan, mutta oli myds epamiellyttava.
Han koki, ettd pelin vaikeustason kasvu oman edistymisen myo6ta auttoi motivoitu-
maan peliin, pelin sisaltd oli mielek&s ja pelid oli mukava pelata useamman kerran

perakkain. Toisen alle 70 vuotiaan ja yli 80 vuotiaiden mielipiteet olivat painvastaisia.

Kukaan ei kokenut aakkos-numeropelin sisaltoa lapselliseksi tai turhauttavaksi. Nu-
meropelissa kaikki kokivat hieman uppoutuvansa peliin. Toinen alle 70 vuotiaista ja

toinen yli 80 vuotiaista kokivat pelin sisallén mielekkéaéksi.
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Toisen alle 70 vuotiaan ja yli 80 vuotiaiden mielesta pelit eivét sovellu kuntoutus- ja
viriketoiminnaksi ryhmaétilanteisiin. Kumpikaan yli 80 vuotiaista ei kokenut pelien pe-

laamisen madaltavan kynnysté tabletin kdyttoon, samoin kuin toinen alle 70 vuotiaista.

Tdssa osiossa oli paljon -ei osaa sanoa vastauksia alle 70 vuotiaiden osalta. Pelien si-
sélt6d ja ominaisuuksia arvioivassa osiossa suuri osa mielipiteista erosi kaikkien tes-

tattavien kesken, eli vastaushajonta oli suuri.

Yi 80 vuotiaiden testattavien ja ohjaajan yhteisend kehitysehdotuksena Kirjattiin, etta
jonkinlaiset kasipidikkeet olisivat olleet tarpeen tablettiin. Testattavien oli hankala pi-
taa tabletista kiinni. Nayton kosketusherkkyytté pitdisi jotenkin parantaa, sillé se ei
tunnistanut ikdaihmisten kuivia sormikosketuksia. Ik&ihmisilla peliajan pidentdminen
tai poistaminen olisi toivottavaa, silla iakkddammill& se ei ole oleellista, vaan itse toi-
minnon suorittaminen. Pisteiden kertyminen ei ole niin olennaista, kuin tehtavén suo-

riutumisessa onnistuminen.

Pelaamiselle annettuja subjektiivisia merkityksia tutkittiin kayttdjien tarpeita kar-
toittavassa osiossa. Alle 70 vuotiaat testattavat olivat keskenddn monesta asiasta samaa
mieltd. He kokivat, etta pelit soveltuvat virikkeeksi, ja etta pelit tarjoavat uuden véli-
neen asiakkaiden ja henkildston véliselle vuorovaikutukselle. Yli 80 vuotiaat testihen-
kilot olivat sitd mieltd, ettd mobiilipelit eivat sovellu virikkeeksi.

Molemmat alle 70 vuotiaat kokivat pelit kuntouttaviksi ja sorminapparyytta kehitta-
viksi. Heidan mielestéan pelit nostivat yleista vireystilaa ja pelit aktivoivat muistitoi-
mintoja. Toinen heistd koki, ettd muistipelien avulla voidaan lisata yhteenkuuluvuutta

esimerkiksi lastenlasten kanssa.

Yli 80 vuotiaat testihenkil6t olivat hiiri-juustopelin ja aakkosnumeropelin osalta mo-
nissa kohdin keskenddn samaa mielta ja verrattuna alle 70 vuotiaiden mielipiteisiin, he
kokivat monista asioista pdinvastoin. Yli 80 vuotiaista kumpikaan ei osannut sanoa,

voiko pelien avulla lis&td yhteenkuuluvuuden tunnetta esimerkiksi lastenlasten kanssa.



39

Toinen yli 80 vuotiaista testattavista ei osannut sanoa, tarjoaako hiiri-juustopeli uuden
vélineen asiakkaiden ja henkiloston véliselle vuorovaikutukselle, mutta numeropelin

han koki tekevan niin. Toinen heistéd ei kokenut kummankaan pelin osalta niin.

Kumpikaan yli 80 vuotiaista testattavista ei kokenut hiiri-juustopelid kuntouttavaksi,
mutta numeropelin kokivat. Molemmat heistéa kokivat aakkos-numeropelin kehittavén

sormindpparyytta.

Kumpikaan yli 80 vuotiaista ei kokenut hiiri-juustopelin nostavan yleista vireysti-
laansa, toisin kuin alle 70 vuotiaat kokivat. Toinen yli 80 vuotiaista koki aakkos-nu-
meropelin nostavan vireystilaa. Kumpikaan yli 80 vuotiaista pelaajista ei pelaisi peleja
omaehtoisesti. He eivat kokeneet hiiri-juustopelin aktivoivan muistitoimintoja, toisin
kuin alle 70 vuotiaat. Toinen heistd ei kokenut mydsk&an numeropelin aktivoivan

muistitoimintoja, mutta toinen koki.

Tutkimusongelmiin saatiin vastauksia kayttdjakokemuskyselyn ja havaintojen avulla.
Teknologian kayton soveltuvuudesta ja mielekkyydesta pystyy tekemdaan paatelmia
nainkin pienen testausotannan perusteella. Osa sovelluksista soveltuu oikein hyvin
kaytettaviksi varsinkin niille, joilla on omakohtaista kokemusta mobiililaitteista. Alle
70 vuotiaiden osalta ne ovat hyvia omaehtoisen kuntouttamisen valineita ja he pystyvét
omaksumaan ne helposti. Sovelluksista voidaan valita sellaisia, jotka vaikuttavat ky-

seisen henkilon toiminnanvajavuuksien kehittamiseen.

lakkaadmpien asiakkaiden osalta mobiililaitteiden kaytto ei ole valttamatta niin miele-
kasta, mutta kylla niitd voidaan soveltaen kéayttda. Muistin harjoituttamiseen seurannan
pitéisi olla pidemmaélta jaksolta, jotta sovellusten vaikutuksia voisi arvioida. Sovellus-
ten avulla saadaan kuitenkin ohjaajan ja asiakkaan vélisid kontakteja ja nuoremmille
ohjaajille tdmé voi olla luonteva vayla lahestya ikdihmista. Laitteita tulee kehittad vield
mielekk&&mmiksi ikaihmisille. He kokevat ne epamiellyttaviksi ja hankaliksi kayttaa,

joskin ohjaajan avustuksella pelaaminen saattaa hyvinkin onnistua.

Alle 70 vuotiaiden osalta teknologian kayton vaikutusten arvioitavuutta pystyy selvit-

tdmaan helposti sovelluksissa olevien vaikeustasojen ja aikarajojen seurannalla. Alle
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70 vuotiaille pdivatoiminnassa kévijoille pienryhma voisi olla sopiva muoto hyddyn-

taa teknologiaa.

7.4 Alku- ja loppukyselyt avoimen péivatoiminnan asiakkaille

Tammikuussa 2017 teetettiin kysely (LIITE 5.) Naantalin Aurinkosaation avoimen
paivatoiminnan asiakkaille. Kyselyssa kartoitettiin paivatoiminnan mielekkyytta, vai-
kuttavuutta, ja merkitysté vastaajille, sekd heidéan mielipidettaan teknologian soveltu-
vuudesta pdivatoiminnassa kaytettavaksi. Kyselyyn vastasi 24 henkil6d, joista 15

naista ja yhdeksén miestd. Vastaajien keski-ik& oli 82 vuotta.

Loppukysely (LIITE 6.) teetettiin huhtikuussa 2017 kokeilujakson paattyessa. Kysely
annettiin taytettavaksi kyseisend paivana paivatoiminnassa mukana olleille. Kyselyyn
vastanneita oli 22, joista kahdeksan miesta ja 14 naista. Vastaajien keski-ik& oli 83
vuotta. Kyselyll kartoitettiin avoimen péivatoiminnan asiakkaiden kokemusta tekno-

logian soveltuvuudesta ja mielekkyydesta padivatoiminnassa kaytettyna.

7.4.1 Avoimen paivatoiminnan mielekkyys

Avoimen paivatoiminnan mielekkyytta kartoitettiin alkukyselyssa valintakysymyk-
selld, jossa vastaajan oli maara valita kolme itselleen mielekkéinta ohjelmaa sen het-
Kisesta paivatoiminnan ohjelmistosta ja ympyroidé valinnat. Ohjelmat listattiin kyse-
lyssa pikkuaakkosin. Vaihtoehtoina olivat: a. pelituokiot (Boccia, Curling, Molkky
ym.), b. istumajumppa, c. kuntosali, d. aivojumppa; muistiharjoitteet, e. tietokilpailut
javisailut, f. musiikkituokiot; ulkopuoliset esiintyjat, g. levyraati, h. puuhatupa, i. ker-

hotoiminta; miestenklubi tai naisten kerho, j. seurakunnan hartaudet, k. bingo.

Seuraavasta kuviosta (KUVIO 1.) nahdaan ohjelmavalintojen méé&rat kaikkien kyse-
lyyn vastanneiden keskuudessa, sek& miesten ja naisten tekemat valinnat eriteltyna eri

ohjelmien osalta.
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Paivatoiminnan ohjelmien mielekkyys, tammikuu 2017

Yhteensa
14 B Miehet

12 Naiset
S R | 11
a. pelituokiot
10 5 g b. istumajumppa
c. kuntosali
8 d. aivojumppa, muis-
8 7 tiharjoitteet
e. tietokilpailut ja vi-
sailut
b g g g f. musiikkituokiot; ul-
44 kopuoliset esiintyjat
4 g. levyraati
3 3 33 h. puuhatupa

2 2 i. kerhotoiminta,
111 miesten ja naisten
0 0

Lukumara
[=x]
[=a]
[=a]

kerho

j. seurakunnan har-
taudet

C d. e. f. g h. i i k. k. bingo

Ohjelmat

Kuvio 1 Paivatoiminnan ohjelmien mielekkyys

Tasta listasta mielekkaimmiksi valikoituivat; c. kuntosali (12), a. pelituokiot (11), b.
istumajumppa (11) ja f. musiikkituokiot (11), sek& k. bingo (8). Sulkeisiin on merkitty

kyseisen valinnan tehneiden lukumaéara.

Kolme ohjelmista sai saman verran valintoja, joten tulkitsin ne kaikki samaan ase-
maan, joten mieluisimmiksi valittuja ohjelmia on viisi. Kolmesta saman verran valin-
toja saaneesta ohjelmasta ei pysty sulkemaan jotakin ohjelmaa pois. Miesten keskuu-
dessa kuntosali (7), musiikkituokiot (6) ja bingo (4) osoittautuivat mieluisimmiksi oh-
jelmiksi. Naisten keskuudessa pelituokiot (9), istumajumppa (9) ja tietokilpailut ja vi-
sailut (6) osoittautuivat mieluisimmiksi ohjelmiksi. Miesten ja naisten mielipiteet ero-
sivat hieman toisistaan, mutta toisaalta naisia oli maarallisesti enemman vastaajina,

joten suoraa johtopdaatdsta valinnoista ei voi tehda.

Tuloksista voi kuitenkin paatella, mitka ohjelmista ovat mieluisimpia koko asiakas-
kunnan keskuudessa ja mitk& ohjelmat eivat ole niin mieluisia. Aivojumppa, siséltden
erilaiset muistiharjoitteet, ei ollut kenenk&én vastaajan kolmen mielekkdimmaksi va-
litun ohjelman joukossa. Miespuolisten vastaajien joukossa tietokilpailut ja visailut,
puuhatupa ja seurakunnan hartaudet eivat mydskéaén olleet kenenk&én valitsemana kol-

men mielekkdimman ohjelman joukossa. Naispuolisten vastaajien joukossa levyraati
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ja puuhatupa tulivat valituksi vain yhden vastaajan osalta kolmen mielekk&immaén oh-
jelman joukkoon.

Avoimen paivatoiminnan mielekkyyttd teknologisten sovellusten avulla kartoitettiin
loppukyselyssa kysymykselld, jossa vastaajalta kysyttiin, oletko ollut tyytyvadinen péi-
vatoiminnan tarjoamiin teknologian avulla suoritettuihin ohjelmiin viimeiseen puolen
vuoden aikana. Esimerkkeind mainittiin tietokonevilitteiset tietovisat, liikuntaohjel-
mat, musiikki ym. Vastausvaihtoehdot olivat kylla / ei / en osaa sanoa, joista vastaajaa

pyydettiin ympyrdiméaan itselle sopiva vaihtoehto.

Seuraavassa taulukossa (TAULUKKO 3.) ndhdaan valinnat eri vastausvaihtoehtojen

kesken ja miesten ja naisten osuudet vastauksista.

Taulukko 3 Avoimen paivatoiminnan mielekkyyden arviointia

Kylla Ei En osaa sanoa | Yhteensa
Mies 6 0 2 8
Nainen 11 2 1 14
Yhteensé 17 2 3 22

Vastaajista 17, joista kuusi miesté ja 11 naista vastasivat kylla. Kaksi naispuolista vas-
tajaa valitsivat ei -vastauksen. Kolme henkil64, joista kaksi miesta ja yksi nainen va-

litsivat en osaa sanoa -vastauksen.

Vastaustulokset osoittavat, ettd suuri osa avoimen péivatoiminnan véesta oli tyytyvai-

si& teknologian avulla suoritettuihin ohjelmiin.

Avoimen paivatoiminnan mielekkyytta teknologian avulla toteutettuna kartoitettiin
myds kysymykselld, jossa vastaajalta kKysyttiin, mitkd asiat hédn kokee kyselyhetkell&
mielekkaimmiksi paivatoiminnassa. Ohjelmavaihtoehdot olivat listattuina pienaakko-
sin, samoin kuin alkukyselyssa. Listaan oli lisatty teknologian avulla kokeilujakson

aikana suoritetut ohjelmat.

Vaihtoehtoina olivat: a. pelituokiot (Boccia, Curling, Molkky ym.), b. istumajumppa
ohjaajan vetdmand, c. istumajumppa tietokonevalitteisesti (kuva isolta naytolta), d.
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kuntosali, e. aivojumppa; muistiharjoitteet perinteisin menetelmin, f. aivojumppa; har-
joitteet teknologia-avusteisesti, g. tietokilpailut ja visailut tietokonevélitteisesti (kuva
isolta naytolta), h. musiikkituokiot; ulkopuoliset esiintyjét, i. yhteislaulut tietokonevé-
litteisesti (sanat ja taustakuva isolta naytoltd), j. levyraati tietokonevilitteisesti (kuva
Isolta ruudulta ja musiikki isosta kaiuttimesta), k. kerhotoiminta; miestenklubi tai nais-
ten kerho, I. seurakunnan hartaudet, m. bingo. Vastaajan piti ympyroida kolme itsel-

leen mieluisinta vaihtoehtoa.

Seuraavassa kuviossa (KUVIO 2.) ndhdaan kaikkien vastaajien valinnat mielekk&im-

mista ohjelmista, sekd miesten ja naisten osuudet vastauksista.

Paivatoiminnan ohjelmien koettu mielekkyys m Mies
huhtikuussa 2017 m Nainen
14 - Yhteensa
12 12 a. pelituokio
I % 10 b. istumajumppa ohjaajan vetimana
10 % . istumajumppa tietokonevalitteisesti
= 8 d. kuntosali
8 (— 7 7 e. aivojumppa, perinteiset menetelmat
6 f. aivojumppa teknologia-avusteisesti
6 5 g. tietokilpailut ja visailut tietokonevalitteisesti
4 4 h. musiikkituokiot; ulkopuoliset esiintyjat
I i. yhteislaulut tietokonevalitteisesti
2 | J. levyraati tietokonevaliteisesti
I I k. kerhotoiminta; miesten ja naisten kerhot
0 [ |. seurakunnan hartaudet
a. .k L m bingo

Ohjelmavalhtoehdot

Kuvio 2 Avoimen péivatoiminnan ohjelmien koettu mielekkyys

Tasté listasta mielekkaimmiksi valikoituivat; m. bingo (12), k. kerhotoiminta (10) ja
b. istumajumppa (8). Sulkeisiin on merkitty kyseisen ohjelmavalinnan tehneiden luku-

maara.

Kyselyvastausten perusteella voidaan tulkita, ettd ohjaajan vetdmat tuokiot koetaan
mieluisammaksi kuin tietokonevalitteiset. Kukaan ei valinnut ohjelmista istumajump-
paa tietokonevalitteisesti. Naisten ja miesten kerhoissa kaytettiin teknologiaa puolen

vuoden kokeilujaksolla erilaisten dokumenttien ja tietojen haun muodossa, joten siihen
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oltiin tyytyvéisid. Kuntosalissa olevien laitteiden avulla suoritettu kuntosaliohjaus ko-
ettiin myos mielekk&aéksi. Tietokilpailut ja visailut tietokonevalitteisesti olivat myos

asiakkaiden mieleen.

Valinnat muuttuivat loppukyselyssa verrattuna alkukyselyn vastauksiin. Loppuky-
selyssé bingo oli naisten valitsemana mielekkain ohjelma, ja nousi kaikkien vastaajien
keskuudessa kolmen mielekkédimman ohjelman joukkoon. Alkukyselyssé se ei yltanyt

naisten keskuudessa kolmen mielekkaimman ohjelman joukkoon.

Kerhotoiminta nousi kolmen mielekk&imman ohjelman joukkoon kaikkien vastaajien
keskuudessa, kun se alkukyselyssa ei yltanyt kaikkien vastaajien osalta, eikd miesten
tai naisten osalta kolmen mielekk&dimman ohjelman joukkoon.

Istumajumppa valikoitui loppukyselyssa kaikkien vastaajien osalta kolmen mielek-
kaimman ohjelman joukkoon, kun se alkukyselyssa ei yltdnyt miesten osalta kolmen

mielekkdaimman ohjelman joukkoon.

Suoria johtopéatoksia néiden vastaustulosten perusteella ei voi tehdd, koska paivétoi-
minnassa on saattanut olla eri henkil6ita alku- ja loppukyselyn hetkell&. Siksi ne eivét
ole suoraan verrannollisia keskenaan, vaan antavat kuvan senhetkisesta tilanteesta nii-

den henkildiden osalta, jotka kulloinkin olivat paikalla.

7.4.2 Avoimen pdivatoiminnan vaikutukset osallistujien kokemana

Avoimen paivatoiminnan vaikutuksia selvitettiin alkukyselyssa kysymykselld, kokiko
vastaaja avoimeen péivatoimintaan osallistumisen vaikuttaneen myonteisesti seuraa-
viin asioihin: A. iloisuuteen, B. vireystasoon, C. toimintakykyyn, D. hyvinvointiin.
Kysymyksessé oli vaihtoehtoina kyll& / ei / en osaa sanoa -valinnat, joista itselle sopi-

vin vaihtoehto tuli ympyroéida.

Seuraavasta kuviosta (KUVIO 3.) nahddén avoimeen paivatoimintaan osallistumisen
vaikuttavuutta osoittavat vastaajien vastausvalinnat maaréllisesti, sekd miesten ja nais-

ten osalta eriteltynd, koskien iloisuutta, vireystasoa, toimintakykya ja hyvinvointia.
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Kuvio 3 Avoimen péivatoiminnan vaikutusten arviointi osallistujien kokemana

Vastaajista 17 henkilo4, joista viisi miesté ja 12 naista, ilmaisi avoimen paivatoimin-
nan vaikuttavan myonteisesti iloisuuteensa, vireystasoonsa ja hyvinvointiinsa. Vastaa-
jista 19 henkil64, joista kahdeksan miesté ja 11 naista, ilmaisi avoimen paivatoiminnan

vaikuttavan myonteisesti toimintakykyynsa.

Vastaajista yksi naispuolinen henkil6 ilmaisi, ettei koe avoimen péaivéatoiminnan vai-
kuttavan myonteisesti iloisuutensa, vireystasoonsa tai toimintakykyynsa. Kaksi henki-
164, joista toinen mies ja toinen nainen, ilmaisivat, etteivat koe avoimen paivatoimin-

nan vaikuttavan myonteisesti hyvinvointiinsa.

Vastaajista kuusi henkildd, joista nelja miesté ja kaksi naista, ilmaisivat, etteivat osaa
sanoa, vaikuttaako avoin paivatoiminta myonteisesti iloisuuteen tai vireystasoon. Vas-
taajista viisi, joista kolme miestd ja kaksi naista, ilmaisivat, etteivat osaa sanoa, vai-
kuttaako avoin paivatoiminta myonteisesti hyvinvointiin. Vastaajista nelja, joista yksi
mies ja kolme naista ilmaisivat, etteivat osaa sanoa, vaikuttaako avoin paivatoiminta

my0nteisesti toimintakykyyn.

Kyselytulosten perusteella voidaan todeta, ettd suurin osa vastaajista kokee avoimessa
paivatoiminnassa kdymisen vaikuttaneen myonteisesti iloisuuteen, vireystasoon, toi-
mintakykyyn ja hyvinvointiin. Toimintakyvyn osalta tulos on miesten joukossa selke-

ampi. lloisuus, vireystaso ja hyvinvointi ovat naispuolisten vastaajien joukossa vaikut-
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tavuudeltaan selkedmmin osoitettavissa. En osaa sanoa -vastausten maaré oli ndin pie-
nessé otannassa runsas, varsinkin miesten keskuudessa. VVastauksista nousee esille sel-
lainen piirre, ettd miesten on helpompi tulkita toimintakykya kuin tunnepuolen asioita

ja naisten taas painvastoin.

7.4.3 Teknologian soveltuvuus avoimeen paivatoimintaan

Kyselyissa kartoitettiin vastaajien mielipidettd teknologisten sovellusten soveltuvuu-
desta avoimen péaivatoiminnan ohjelmissa kaytettavaksi. Ohjelmissa ei vield kokeilu-
jakson alkuun mennessa ollut juurikaan hyddynnetty teknologiaa tai teknologisia so-
velluksia, kuten mobiilipeleja ja netin kautta suoritettavia ohjelmia. Alkukyselyssa ky-
symys aseteltiin sen vuoksi sellaiseen muotoon, ettd miten vastaaja ajattelee niiden
sopivan. Esimerkkeind mainittiin tietovisat, litkuntaohjelmat, musiikki ym. Vastaus-
vaihtoehtoina olivat - soveltuu / ei sovellu / en osaa sanoa, joista vastaajaa pyydettiin

ympyréimaan oma valinta.
Seuraavasta taulukosta (TAULUKKO 4.) ndhdaan kyselyyn vastanneiden miesten ja
naisten osalta annetut vastaukset, seka vastausten jakautuminen eri vaihtoehtoihin so-

veltuu / ei sovellu / en osaa sanoa.

Taulukko 4 Mielipiteet teknologisten sovellusten soveltuvuudesta avoimeen péivéatoi-

mintaan
Kylla Ei En osaa sa- | Yhteensa
noa
Miehet 6 0 3 9
Naiset 10 0 5 15
Yhteensa 16 0 8 24

Vastaajista 16 henkil04, joista kuusi miesté ja 10 naista valitsivat soveltuu -vastauksen.
Kukaan ei valinnut ei sovellu -vastausta. Kahdeksan, joista kolme miesté ja viisi naista

valitsivat en osaa sanoa -vastauksen.

Saatujen vastausten perusteella voidaan tulkita, ettd avoimessa péivatoiminnassa kay-
vistd ikaihmisistd kaksi kolmasosaa ajatteli ennakkoon teknologisten sovellusten so-

veltuvan péivatoiminnan ohjelmissa kaytettdvéksi. Mielestdni t&mé osoittaa, ettd
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ikdihmiset ottavat uudet asiat hyvin vastaan ja antavat tilaa ja ymmarrysta kokeiluille.

Kun asia tulee tutuksi, se on helpompi hyvaksya.

Loppukyselyssa oli yksi kysymys teknologian kéytén soveltuvuudesta paivatoiminnan
kayttoon liittyen. Vastaajalta pyydettiin mielipidetta teknologian avulla ohjattujen oh-
jelmien sopivuudesta paivatoiminnassa kéytettaviksi. Vastausvaihtoehtoina soveltuu /

ei sovellu / en osaa sanoa.
Seuraavassa taulukossa (TAULUKKO 5.) ndhd&an vastausten jakautuminen eri vas-
tausvaihtoehtojen, soveltuu / ei sovellu / en osaa sanoa kesken ja vastausten jakautu-

minen miesten ja naisten kesken.

Taulukko 5 Mielipide teknologian soveltuvuudesta avoimeen paivatoimintaan

Soveltuu Ei sovellu En osaa sanoa Yhteensa
Miehet 4 1 3 8
Naiset 11 1 2 14
Yhteensa 15 2 5 22

Vastaajista 15, joista nelja miesta ja 11 naista valitsivat soveltuu -vastauksen. Kaksi
vastaajaa, joista yksi mies ja yksi nainen valitsivat ei sovellu -vastauksen ja viisi vas-

taajista, joista kolme miestd ja kaksi naista valitsivat en osaa sanoa -vastauksen.

Tulokset ovat alkukyselyyn verraten hieman muuttuneet. Vastaajia oli loppukyselyssa
kaksi vahemman kuin alkukyselyssé. Prosentuaalisesti soveltuu -vastausten maara va-
heni. Alkukyselyssé tulos oli 66,7 % ja loppukyselyssé 62,5 % soveltuu-vastauksia.
Loppukyselyssa oli kaksi ei sovellu -vastausta, eli 9,1 %, kun alkukyselyssa niité ei
ollut lainkaan. En osaa sanoa -vastausten maara véaheni alkukyselyn 33,3 % tuloksesta

loppukyselyn 22,7 % tulokseen.

Loppukyselyssa avoimen péivatoiminnan asiakkaat pystyivat antamaan selkedmmin
vastauksen, johtuen ehka siitd, ettd loppukyselyssa heilla oli jo selkedmpi kuva siitd,

mita teknologialla tarkoitetaan.
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8 JOHTOPAATOKSET

Tutkimuksen kannalta valittu menetelma, eli Case-tutkimus oli hyva, koska tutkimus-

ongelmia selvittdvida menetelmi& oli useita.

Fyysisen suorituskykytestauksen ja péivittdisen toimintakykyhaastattelun yhdistami-
nen oli mielesténi olennainen asia henkilon kokonaistoimintakyvyn kartoituksessa.
Yhdella tietyll4 testilla saa henkilOsta ja hanen péivittaisesté toimintakyvystaan hyvin

suppean kasityksen.

Laitetestaukset ja erilaisten teknologiavéalineiden kokeilu antoivat vahvistusta tutkijan
omille olettamuksille. Mobiilipelien k&ytén soveltuvuudesta ja mielekkyydest& anne-
tut arviot kayttajakokemuskyselyissé olivat sen suuntaisia, mita olin odottanutkin. L&-
hes kaikille ne soveltuvat asiakkaiden tarpeisiin raataloityind, mutta kaikki asiakkaat
eivat koe niitd mielekkaiksi. Tasapainolautasovellukset olivat sellaisia, etté niiden kay-
tol1a saavutettiin pisteiden osalta paranevia tuloksia ja testattavien tuntuma tasapaino-
lautaan parani selkeasti kokeilukertojen myota. Sitd voisi hyvinkin kdyttaa tasapainon
harjoituttamiseen perinteisten keinojen lisdksi. Nakdvammaisille namé kokeilussa ol-

leet mobiilisovellukset eivét kédy, koska niissé pitdd ndhda nayttéruudun tapahtumat.

Paivatoiminnan arvioitavuutta teknologian avulla selvitettédessa olisi ollut tulokselli-
sempaa, mikali olisi voinut testauttaa pidemman jakson jotakin tiettya sovellusta. Nyt
testaukset olivat niin lyhyitd, ettd suoranaisia johtopé&atoksia tuloksista ei voinut vetaa.
Henkilootannat olivat laitetestauksissa méaréllisesti niin pienid, ettd se vaikeuttaa
myds johtopaatosten tekemistd. Nailla tuloksilla saa kuitenkin suuntaviivoja tutkijan

omalle tyodlle.

Tahan tutkimustarkoitukseen tehty vertailu alle 70 vuotiaiden ja yli 80 vuotiaiden vé-
lilld antoi selkeité eroja, joista pystyy paattelemééan tiettyjé asioita. Esimerkiksi sen,
ettd teknologian kaytto ei ollut yhtad mielek&sté yli 80 vuotiaille, kuin alle 70 vuotiaille,
joilla oli enemmé&n omakohtaista kokemusta teknologiasta. Mobiilipelit olivat selke-
asti motivoivampia alle 70 vuotiaille testattaville, kuin yli 80 vuotiaille. Ikdihmiset

kaipaavat ja arvostavat ohjaajan antamaa aikaa ja henkilkohtaista huomiointia. He
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eivét vaadi paivatoiminnan ohjelmilta siséll6llisesti niin paljon, vaan heille toistensa
ja ohjaajan seura ovat ensisijaisia asioita. Alle 70 vuotiaat odottavat ohjelmilta laadu-

kasta siséltod ja sitd, ettd siitd on heille jotakin hyotya.

Alle 70 vuotiaat henkil6t kokivat mobiilisovellukset enemmén kuntouttavina ja oma-
ehtoiseen kuntoutukseen soveltuviksi kuin yli 80 vuotiaat. lakkaammaét henkilot koki-
vat teknologian vieraaksi ja vaikeasti hahmotettavaksi ja niiden ulkonakd ei niinkaan
miellyttdnyt. Teknologialla saadaan kuitenkin mielekkyytta ja vaihtelua esimerkiksi
muistiharjoitteluun. Se soveltuu monille asiakkaille kaytettavaksi, kunhan se kohden-
tuu oikealla tavalla ja toteutetaan ohjaajan seurassa.

Laitetestauksien ja kayttdjakokemuksiin liittyen Satakunnan ammattikorkeakoulun
Wireless Technologies in Assisting Autonomous Living (WTAL) — hankkeen kaytta-
jakokemusaineisto osoitti myos, ettd suurin osa kokeiluun osallistuneista koki mobii-
lipelien soveltuvan viriketoiminnassa ja kuntoutuksessa kaytettavaksi. (Sirkka ym.
2013, 9.) Mobiilipelit uudentyyppisend kuntoutusmuotona muistihairidissa -tutkimuk-
sen tulokset antoivat samanlaisia viitteitd, kuin tassa tutkimuksessa kerétyt kokemuk-
set. (Sirkka ym. 2014, 22-24.)

Viihdeteknologiaa voidaan hyddyntaa kaikkien asiakkaiden kanssa, esimerkiksi lait-
teistoihin panostamalla. Omissa kokeiluissani asiakkaat kokivat kaiuttimen, videoty-
kin kayton ja suuren valkokankaan suureksi parannukseksi, koska aiemmin kaytdssa
olleen piirtoheittimen kuvanlaatu oli huono ja kéytettavyys melko suppea. Aiemmin
kaytossa olleen CD-soittimen aanentoisto oli niin heikko, etta siitd soitetun musiikin
kuulivat lahella istuvat, mutta salissa kauempana istuneet eivat kuulleet. Heikompi-
kuuloiset ja -nékoiset péésivat laiteuudistuksilla mukaan moneen sellaiseen ohjel-
maan, josta he eivat aiemmin pystyneet nauttimaan. Saimme jarjestettyd kokemuksel-

lisia tuokioita erilaisilla kuvakoosteilla ja niihin soveltuvalla musiikilla.

Monet musiikkituokiot teettivat ensin alkuun suuren tyon, kun laadin soittolistoja ja
harjoittelin vélineiston kaytt6a, mutta ne maksavat kdytetyn ajan jatkossa takaisin, kun
samoja listoja pystyy uudelleen hyddyntdmaan ja pienilla muokkauksilla muuttamaan.
Laitteiden kayttoon tottui ja kun huomasi niiden antaman hyddyn paivatoiminnan asi-

akkaille, oma motivaatio laitteiden kayttoon kasvoi.
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Asiakaskyselyissa mukana olleiden henkildiden maara oli niin vahéainen, etta kyse-
lyisté ei voi vetda suoria johtopaatoksid, mutta itselleni tdma kokeilu antoi suuntavii-
voja pdivatoiminnan kehittdamismahdollisuuksia ajatellen. Asiakaskyselyissa selvitta-
miéni asioita oli tutkittu jo aiemmissa paivatoiminnan kehittdmiseen tahtaavissa tutki-
muksissa. Verrattuani aikaisempia tutkimustuloksia omiini, olivat asiakkaiden néke-
mykset paivatoiminnan merkitykseen ja vaikutuksiin liittyvissd asioissa melko yhte-
nevaisia tutkimuspaikoista riippumatta. Paivatoiminnalla on ikdaihmisille suuri merki-
tys. Se antaa sisaltod ja mielekkyyttd paiviin ja toiminnalla on heidan arvioimanaan

merkitystd myos toimintakyvylle.

Toteutetun tutkimuksen tuloksilla saatiin vastaukset tutkimusongelmiin. Mielipideky-
selyjen tuottaman aineiston ja kokeilujen avulla selvisi, ettd hyvinvointiteknologian
sovellukset soveltuvat sekd ohjaajan ettd avoimen péivatoiminnan asiakkaiden mieli-
piteiden perusteella paivatoiminnassa kaytettaviksi. Sovellukset pitéé valita ja kohden-
taa oikealla tavalla niité tarvitseville. Monia sovelluksia voidaan hyddyntaa siten, etta
erilaisia rajoitteita omaavat henkil6t voivat saada onnistumisen kokemuksia ja paase-

vat osallisiksi toimintaan.

Mielipidekyselyjen ja havainnoinnin kautta tuotetulla aineistolla saatiin vastaus siihen,
onko teknologian kaytté mielekdsta avoimessa paivatoiminnassa ikaihmisten koke-
mana. Asiakkaat kokivat ohjaajan vetdmat jumppatuokiot mielekkadmmiksi kuin tie-
tokonevadlitteiset tuokiot. Alle 70 vuotiaat testihenkilot kokivat padsaantoisesti mobii-
lisovellukset mielekkaiksi, mutta yli 80 vuotiaat eivat innostuneet teknologian kay-
tosta niin paljon, kuin ehka oli toivottu. Mielesténi heille tulee suoda valinnan vapaus.
lakkadmmista henkildista 10ytyy kuitenkin myos niitd, jotka haluavat kayttaa teknolo-

giaa, joten ohjaajien tehtévéksi j&a kdyton mahdollistaminen ja opettaminen.

Avoimen péivatoiminnan kuntouttavan ohjelmiston vaikuttavuuden arviointiin 16ytyi
mielestani soveltuva keino kahden eri menetelméan yhdistelmalla. SBBP -testin ja
ADCL-ADL -haastattelun yhdistelmélla pystyttiin tuottamaan konkreettista nayttoa
pienestd otannasta huolimatta. Samoin laitetestausten antamilla tuloksilla pystyy osoit-
tamaan péivatoiminnan vaikuttavuutta esimerkiksi tasapainosovelluksen seuranta-ai-

neistolla.
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9 POHDINTA

Erilaiseen ldhdeaineistoon tutustuen kerésin itselleni tietoa jo kokeilluista menetel-
misté ja hyvista kaytanteista paivatoiminnassa. Omien kokeilujen, testausten, kyselyi-
den ja haastattelujen avulla pyrin saamaan tietoa Naantalin Aurinkosaatién avoimen

paivatoiminnan nykytilasta ja kehittdmismahdollisuuksista.

Tutkimus oli yksin toteutettuna tyolds ja monia asioita tekisin toisin, nyt kun on koke-
musta. Aiheen rajaus ei olisi ollut mahdollista tahan tarkoitukseen, mutta lisdvoiman
valjastaminen olisi ollut tarpeen. Yritin saada tehostetun palveluasumisen henkilokun-
taa mukaan kokeilemaan mobiilisovelluksia asukkaiden kanssa, mutta koska hoitotyot
eivét antaneet sithen mahdollisuutta, olisi ollut hyva valjastaa esimerkiksi lahihoitaja-
opiskelijoita tekemaan laitekokeiluja. Fyysisen suorituskyvyn testaukset halusin tehda
itse, koska koulutukseni antaa pétevyyden siihen. Toimintakykyhaastattelut olisi voi-
nut suorittaa jonkun muun henkildn toimesta. Henkildn olisi kuitenkin hyva olla sama

henkil0 jokaisen haastateltavan kohdalla.

Analysointivaiheessa nousi esiin ongelma, kun huomasin SPPB -testikaavakkeen ole-
van erilainen, kuin Terveyden ja hyvinvoinnin laitoksen sivulla oleva kaavake ja sen
tulkintasivut. Kéayttdaméassani kaavakkeessa kavelymatkan pituudeksi on madritelty
2,44 metrid, kun se Terveyden ja hyvinvoinnin laitoksen ja Ikdinstituutin sivustoilla
olevassa kaavakkeessa on madritelty neljaksi metriksi. Tutkittuani asiaa, huomasin
saaneemme koulutuksen aikana vanhentunutta materiaalia, jota en ollut tarkistanut
kaavakkeiden tulostamisen yhteydesséd. Asialla ei tdman tutkimuksen kannalta ole
merkitystd, koska tutkimuksessa verrattiin tdman tietyn tutkittavan ryhman alku- ja
lopputuloksia ja vertailu tehtiin saman kaavakkeen perusteella molemmissa testauk-
sissa. Kyseisessé kaavakkeessa oli oma tulkintaversio siind kéytetylle kévelysuorit-
teelle. Tama tieto on kuitenkin tarpeen siksi, etté tatd tutkimusta lukeva saa ajantasai-
sen tiedon siitd, mitd materiaalia nykyaan tulee kayttaa ja sen vuoksi, ettd kyseisia
testituloksia ei voi verrata muissa tutkimuksissa saatuihin tuloksiin, vaan ne soveltuvat

vain tassa kyseisessé tutkimuksessa suoritettuun arviointiin.
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Testaustulokset olivat sikéli luotettavat, ettd saman henkil0n testauttamina ne tehtiin
samoilla valineilld ja samoilla kriteereill& sek& alku- ettd lopputestauksessa. Toiminta-
kykyhaastattelun kysymykset esitettiin henkilékohtaisesti jokaiselle haastateltavalle,

jotta asiat saatiin avattua ja haastateltava ymmarsi kysymyksen sisallon.

ADCS-ADL -haastattelun tuloksia analysoitaessa pohdin sit4, ettd yhdessé kysymyk-
sessd selvitettiin haastateltavan harrastamista. Riippuen siitd, miten paljon apua hen-
kil tarvitsi harrasteissa, pistemadra valikoitui sen mukaan. Ilman pisteité jai, mikéli
henkild osallistui harrasteisiin vain valvotussa paivatoiminnassa. Tulkitsin haastatte-
luja tehdesséni Naantalin Aurinkos&&tion avoimen paivatoiminnan valvotuksi paiva-
toiminnaksi, mutta sita se ei valttamétta ole. Avoimessa paivatoiminnassa kavijat voi-
vat vapaasti poistua, vaikka kesken ohjelman, mutta kun kysymyksessa oli kyse avun
tarpeen méaarasta harrastettaessa, niin tulkitsin kysymysta siltd pohjalta. Talla asialla
voi olla merkitystd haastateltavan henkilon pistemé&aréan, mutta tdman tutkimuksen
tuloksiin silla ei ole merkitystd, koska tdssa tutkimuksessa verrattiin haastateltavan
henkilon alku- ja loppuhaastattelun tilannetta kokeilujakson aikaisen muutoksen ha-

vaitsemiseksi

Testattavia ja haastateltavia henkil6ita oli kysytty mukaan kokeiluihin vapaaehtoisuu-
teen pohjautuen ja he olivat tietoisia, ettd voivat milloin tahansa keskeyttda mukana
olonsa. HenkilGtietoja ei keratty missdaan tutkimuksen vaiheessa, joten tutkimuksesta
ei pysty siltd osin henkil6iméaén ketddn. Kaikilta kokeilujakson aikana paivéatoimin-
nassa mukana olleilta oli pyydetty suostumus kokeiluihin allekirjoituksella vahvistet-
tuna yhteislomakkeeseen. Kokeilujakson alkamisesta tiedotettiin monissa tilaisuuk-
sissa ennen kokeilujen alkamista. Tutkimuksessa saatuja tietoja kerrottiin kaytettavéan

tutkijan opinnéytetydssa ja avoimen paivatoiminnan kehittdmistyéhon.

Kéyttajakokemuskyselyja analysoidessa huomasin, ettd tasapainosovelluksia testan-
neiden henkildiden kaavakkeissa oli kysymys, joka koski sormindpparyyden kehitty-
mistd. Sen olisi voinut heidan osaltaan poistaa kyselysta. Jatin sen huomiotta tuloksia

raportoidessani.
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Opinnaytetyon aiheeseen liittyvat tutkimusongelmat tulivat selvitetyiksi talla tutki-
muksella Naantalin Aurinkosédation osalta. Hyvinvointiteknologian sovellusten sovel-
tuvuus ja mielekkyys paivatoiminnassa, seké péivatoiminnan ohjelmiston vaikutusten
arvioinnin mahdollisuus tulivat kartoitetuksi niilld menetelmilla, joita valitsin tutki-

mukseen.

Tutkimustulosten perusteella on mahdollista tehda kehitystyota avoimen péivatoimin-
nan sisallon muuttamiseksi ja ohjelmien laadun parantamiseksi. Avoimen paivétoi-
minnan ohjelmiston tuloksellisuuden arvioitavuuteen on nyt testattu tiettyja menetel-
mid. Niill& pystytd&n osoittamaan, etté paivatoiminta voi olla sisalloltaén sellaista, etta
sen avulla asiakkaiden paivittaistd toimintakykya pystytddn edesauttamaan ja pita-
maan ylla, joidenkin osalta jopa parantamaan. Mobiilisovellusten avulla voidaan raa-
taloida asiakkaille sopivia kuntouttavia toimintamuotoja, jotka edesauttavat esimer-
kiksi tasapainon tai muistitoimintojen harjoittamisessa. Organisaation johdon péatet-
tavaksi jad, hankkivatko he joitakin sovelluksia pdivatoiminnan kéyttoon tai hoitajien
asukaskaynneilla hyodynnettaviksi. Pdivatoiminnassa kaytettavan teknologialaitteis-
ton avulla saadaan lisdttya asiakkaiden kokemaa mielekkyytta ja palvelun laatua oh-

jelmatarjonnan osalta.

Puoli vuotta oli mielesténi sopiva ajanjakso tutkimuksen toteuttamiselle. Pidemmaéssa
jaksossa asiakkaat olisivat vasyneet kokeiluihin ja tutkimuksen merkitys olisi hdmar-
tynyt. Naantalin Aurinkos&ation puitteet avoimelle pdivatoiminnalle olivat hyvat ja
valmis asiakaskunta mahdollisti monenlaisten menetelmien kéytén. Liséksi sain hy-
vaksyntaa kokeilujen suorittamiselle johdon taholta, mika lisasi motivaatiota ja innos-
tusta tutkimuksen aloittamiseen. Muun henkilokunnan osalta koin vélilla, ettd he eivét
olleet tietoisia tutkimuksestani opinndytetyotani varten, vaikka olin siitd informoinut

talon siséisella tiedotuskanavalla ja kokeiluista kertomalla.

Asukkailta sain paljon kannustavaa palautetta ja he kyselivat tutkimuksen tarkoituk-
sesta ja halusivat olla mukana. T&mé& lammitti mielt&ni ja auttoi jaksamaan. Opinnay-
tetyon ohjaajani Andrew Sirkka ja Hyvinvointia edistdvan teknologian — tutkimusryh-
mén vetdja Sari Merilampi olivat kannustavia ja rohkaisevia, vaikka ilmoitin heti

aluksi olevani hyvin epéteknologinen. Sain ohjeistusta ja neuvoa aina pyytéessani ja
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he saivat minut kiinnostumaan uudella tavalla teknologian hyddynnettavyydesta ik&ih-

misten arkeen.

Jatkotutkimuskohteeksi olisi hyva ottaa tiettyjen mobiilisovellusten kéytto- ja tulos-
seuranta alle 70 vuotiaiden osalta, jotta saataisiin lisatietoa tulevaisuuden tarpeisiin.
Liséksi paivatoiminnan asiakkaiden toimintakykykartoitus olisi hyvé ottaa toimintata-
vaksi. Yksi testi ei riitd, vaan pitaé yhdistaa vahintadn kaksi testid, jotta toimintakyvyn
kartoitus on riittdvan laaja. Yksilolliset tarpeet huomioiden jokaiselle asiakkaalle voisi

jatkossa suunnata oikein kohdennettuja palveluita ja seurata niiden vaikutuksia.
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SPPB -pisteytyslomake

Testattavan nimi

Liite 5 (8)

Testipdivd

Kellonaika

Testaaja

1. TASAPAINO
a) Puolitandem s.

b) Jalat rinnakkain s. tai
¢) Tandem .

2. KAVELYNOPEUS

. onnistui ilman apuvalinettd
. onnistui apuvilineen kanssa,

Pisteet

. oma kévelyvauhti S.
. oma kavelyvauhti s.

N - o

3. TUOLISTA YLOSNOUSU (5 kertaa)

Aika s.

Jos tulos 0:

Pisteet

Pisteet

a) kadet vartalon vierelld toistojen lkm aika s.
b) kevyesti tukea ottaen toistojen lkm aika S:
¢) voimakkaasti tukea ottaen toistojen lkm aika Si

Pisteet yhteensd /12
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ADCS-ADL -haastattelu
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LUE SEURAAVA OHJE HAASTATELTAVALLE

Tulen kysymaan Teilt3 erilaisista paivittdisistd toiminnoista
ja tehtdvistd, joita [dheisenne tai hoidettavanne on saatta-
nut tehda viimeksi kuluneen 4 viikon aikana. Kertokaa mi-
nulle, kuinka han naista toiminnoista todella suoriutui. Alkda
arvioiko, kuinka luulisitte hanen suoriutuvan mainitussa
tilanteessa. Jokaisen toiminnon kohdalla, jonka hén teki tai
johon osallistui, tulen esittamaan erilaisia vaihtoehtoja ja
Teiddn pitaa valita mika niista parhaiten vastaa hanen suo-
riutumistaan.

Joidenkin toimintojen kohdalla tulen kysymaan selviytyikd
han tehtavasta itsenaisesti, valvottuna vai avustettuna.
Nailla termeilla tarkoitetaan seuraavaa:

1. Mik3 seuraavista vaihtoehdoista kuvaa parhaiten tutkittavan
kykya suoriutua syémisestd kuluneen neljén viikon aikana?

3 [ soiilman konkreettista apua ja kaytti my6s veista

2 [ sbiitse ja kdytti haarukkaa tai lusikkaa, mutta ei veisti
1 [] soisormillaan

0 [] yleensa tai aina muiden oli sybtettdva hanta

(8]

. Mika seuraavista vaihtoehdoista kuvaa tutkittavan parasta kykya
kavelld tai liikkua pyérétuolilla?

3 [ liikkui kodin ulkopuolella ilman konkreettista apua

2 [ liikkui kodissa huoneen poikki ilman konkreettista apua
1 [ siirtyi vuoteesta tuoliin ilman apua

0 [ tarvitsi konkreettista apua siirtymiseen paikasta toiseen

w

. Mika seuraavista vaihtoehdoista parhaiten kuvaa tutkittavan
WC-toimia kuluneen neljan viikon aikana?

3 [ suoriutui tarvittavista asioista ilman apua tai valvontaa

2 [ tarvitsi valvontaa, muttei konkreettista apua

1 [ tarvitsi konkreettista apua ja oli yleensa pidatyskykyinen
0 [ tarvitsi kankreettista apua ja oli yleensa pidatyskyvyton

4. Mikd seuraavista vaihtoehdoista kuvaa parhaiten tutkittavan
kykyé peseytya kuluneen neljan viikon aikana?

3 [] peseytyiilman konkreettista apua tai muistutuksia

2 [] eitarvinnut konkreettista apua, mutta kuitenkin
valvontaa tai muistutuksia

1 [ tarvitsi vihan konkreettista apua (esim. hiusten pesussa)

0 [ toisten oli kylvetettiva hintd

. Pvm: Tekijd:

+  Tutkittava:

.

¢ Haastateltava;

L]

+ Tiedot kerditty D Henkilékohtaisella haastattelulla [:I Puhelinhaastattelulla

.
$000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000080000000000008000000

Itsendinen = suoriutuu péivittdistoiminnoista ilman konk-
reettista apua tai korkeintaan pienten muistutusten ja toi-
minnon aikaisten kehotusten jalkeen.

Valvottuna/ohjattuna = tarvitsee sanallisia ohjeita ja
muistutusta suoriutuakseen toiminnosta.

Avustettuna = tarvitsee konkreettista fyysista apua selviy-
tydkseen toiminnosta, avun méaara voi vaihdella.

OHJE HAASTATTELIJALLE

Jos haastateltava arvioi, ettei tutkittavalla ole ollut
mahdollisuutta tai tarvetta johonkin toimintoon viimeksi
kuluneen neljan viikon aikana (esim. tutkittavalla ei ole ollut
puhelinta kdytdssadn eikd han sen vuoksi ole voinut soittaa),
vastaukseksi tulee “ei”

5. Mika seuraavista vaihtoehdoista kuvaa parhaiten tutkittavan
kykya huolehtia ulkonaéstdan kuluneen neljan viikon aikana?

3 [ puhdistija leikkasi sormiensa kynnet ilman konkreettista
apua

2 [ harjasi tai kampasi hiuksensa ilman konkreettista apua

1 [ pesi kitensi ja kasvonsa ilman konkreettista apua

0[] tarvitsi toisten apua kampaamisessa, kasien, kasvojen ja
sormien kynsien hoidossa

6.Pukeutuminen
A. Valitsiko tutkittava itse ensimmdiset sind pdivana paalle
puettavat vaatteet tai asusteet?

Kkylla (1 g [(Jo Entieds (JO
Jos Kylla, mika kuvaa parhaiten hanen suoritustaan?

3 [ ilman ohjausta tai apua
2 [ ohjauksen avulla
1 [ tarvitsi konkreettista apua

B. Mika seuraavista kuvaa parhaiten tutkittavan kykya pukeutua:

4 [ puki vaatteet padlle tiysin ilman ohjausta tai apua

3 [ puki vaatteet paille taysin ohjauksen avulla, mutta iiman
konkreettista apua

2 [] tarvitsi konkreettista apua vain napittamisessa, soljissa
tai kengannauhoissa

1 [] pukeutuiilman apua, jollei vaatteita tarvinnut kiinnittaa
tai napittaa

0 [ tarvitsi aina apua pukeutumisessa vaatteiden laadusta
riippumatta

®e0ccceess00sscsscc s s se
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7. Kayttiko tutkittava viimeisen neljan viikon aikana puhelinta?
Kylla [ Ei [(JO  Entiedd (JO
Jos Kylla, mika kuvaa parhaiten hanen suoritustaan?

5 [ soitti kaikki tarpeelliset puhelut, kun oli katsonut numerot
puhelinluettelosta tai soittanut numerotiedusteluun

4 [ soitti vain tuttuihin numeroihin katsomatta luetteloa
tai muistiota

3 [ soitti vain tuttuihin numeroihin katsottuaan luetteloa tai

muistiota

2 [] vastasi puhelimeen asianmukaisesti, mutta ei itse
soittanut

1 [ eivastannut puhelimeen, mutta puhui puhelimeen
pyydettaessa

8. Katsoiko tutkittava kuluneen neljan viikon aikana televisiota?
Kyllda ] E [JoO Entiedd []0
Jos Kylla, kysy kysymykset A - C

A. valitsiko han yleensé tai ilmoitti toiveensa katsoa erilaisia
ohjelmia tai mieliohjelmaansa?

Kylla [J1 E [Jo Entiedd [0

B. puhuiko han yleensa ohjelman sisallsta ohjelmaa katsellessaan?
Kylla []1 E [Jo Entiedd []0

C. puhuiko han ohjelman sisallgsta yhden vrk:n (24 tunnin) sisalla?
Kylla [J1 E []Jo Entiedd []0

9. Osallistuiko tutkittava keskusteluun tai jutusteluun ainakin
viideksi minuutiksi?
Huom! Hanen ei tarvinnut aloittaa keskustelua.
kylla [ Ei [Jo Entiedd [J0O

Jos Kylla, mika seuraavista kuvaa parhaiten hanen osallistumistaan?

3 [ yleens sanoi keskustelun aiheeseen liittyvia asioita

2 [] yleensa sanoi keskustelun aiheeseen kuulumattomia
asioita

1 [ puhui hyvin harvoin tai ei lainkaan

10.Puhdistiko tutkittava pdydan ruokailun tai valipalan jalkeen?
Kylla (] E [Jo Entiedd []O
Jos Kylla, mika kuvaa parhaiten hanen toimintaansa?

3 [ ilman valvontaa tai apua
2 [ valvottuna
1 [ vain konkreettisesti autettuna

11. Loysiko tutkittava yleensa itse henkilokohtaiset tavaransa
kotona?
kylla (] E [Jo

Jos Kylld, mikd seuraavista kuvaa sitd parhaiten

Entieda [0

3 [ ilman valvontaa tai apua
2 [ valvottuna
1 [ vain konkreettisesti autettuna
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12. Valmistiko tutkittava itselleen kylman tai kuuman juoman?
(Lasi vetta katsotaan myos juomaksi.)

kylla [J Ei [Jo  Entiedd []0
Jos Kyll&, mika seuraavista kuvaa parhaiten hdnen toimintaansa?

3 [] teki kuuman juoman,ilman konkreettista apua
2 [] teki kuuman juoman, kun joku toinen lammitti veden
1 [ teki kylman juoman, yleensé ilman konkreettista apua

13. Valmistiko tutkittava viimeisen neljén viikon aikana aterian
tai valipalan kotona?
Kylla [ E (Jo

Jos Kylld, mika seuraavista kuvaa parhaiten hanen toimintaansa?

Entieda [JO

4[] keitti tai valmisti mikrossa ruokaa itsendisesti tai
vahiiselld avustuksella

3 [ keitti tai valmisti mikrossa ruokaa huomattavasti
autettuna

2 [] yhdisteli ruoka-aineita ateriaa tai vélipalaa varten
keittamatta tai valmistamatta mikrossa (esim. teki kylman
voileivan)

1 [ etsija s5i tarvittaessa toisen valmistaman vilipalan

14.Veikd tutkittava roskat asianmukaiseen paikkaan kotona?
Kyllda [J Ei[Jo Entiedad []0

Jos Kylld, miki seuraavista kuvaa parhaiten hanen toimintaansa?
3 [ ilman valvontaa tai apua

2 [] valvottuna
1 [ vain konkreettisesti autettuna

15. Liikkuiko tai matkustiko tutkittava kotinsa ulkopuolelle
kuluneen neljan viikon aikana?
Kylla [J Ei [Jo Entieds []0
Jos Kyll&, mika kuvaa parhaiten hanen parasta suoritustaan?
4 [ liikkui yksin, kulki vihintaan noin 1,5 km kotoa
3 [ liikkui yksin, mutta ei kauempana kuin enintéan 1,5 km
kotoa
[ liikkui ainoastaan toisen seurassa matkasta riippumatta
1 [ liikkui ainoastaan konkreettisesti autettuna matkan
pituudesta riippumatta

~

16. Kaviko tutkittava ostoksilla kuluneen neljén viikon aikana?
Kylla [J Ei [JO  Entiedsd []O
A. Jos Kylla, mikd kuvaa hanen parasta kykyaan valita ostokset?

3 [ ilman valvontaa tai apua

2 [ valvottuna ja vihén konkreettisesti autettuna

1 []] eilainkaan, tai jos kavi, valitsi asiaankuulumattomia
ostoksia

B. Maksoiko tutkittava yleensa ostoksensa ilman valvontaa tai
apua?

kylla []1 Ei[J0 Entiedd [JO
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17. Pystyiké tutkittava viimeisen neljan viikon aikana pitamaan
kiinni sovitusta kdynnista tai tapaamisesta jonkun kanssa, kuten
kéynnista sukulaisen luona, laakarissa tai kampaajalla?

Kyllda [ Ei [Jo Entiedd [J0

Jos Kyll&, mika kuvaa parhaiten hanen kykydan muistaa tuo asia
ennen sita?

3 [] muisti yleens, saattoi tarvita kirjallista muistiapua
(kalenteri tai muistilappu)

2 [] muisti yleensd vasta suullisen muistutuksen jalkeen
kayntipéivina

1 [ eiyleensd muistanut, vaikka muistutettiin suullisesti
kdyntipdivand

18. Pystyittekd jattamaan tutkittavan yksin viimeisen neljan viikon
aikana?

Kylld [ E [Jo

Jos Kyll4, esité kysymykset A-C.

Entiedd []0

A. Jitettiinkd tutkittava yksin kodin ulkopuolelle véhintaan
15 minuutiksi paivan aikana?
Kylla []1 Ei [Jo Entiedd []O

B. Jatettiinko tutkittava yksin kotiin vahintaan tunniksi pdivan
aikana?

Kylla [J1 Ei [Jo Entiedd []0
C. Jitettiinkd tutkittava yksin kotiin alle tunniksi pdivéan aikana?
Kylla [J1 Ei [Jo Entiedd []0

19. Puhuiko tutkittava viimeisen neljan viikon aikana ajankohtai-
sista tapahtumista (kuluneen kuukauden tapahtumat)?

Kylla [] Ei [J0  Entiedd [JO
Jos Kylla, esitd kysymykset A - C.

Puhuiko han tapahtumista,
A. joista oli kuullut, lukenut, néhnyt televisiosta, mutta joihin eiitse

osallistunut?
Kylla [J1 Ei [Jo  Entieds [JO

B. joihin oli itse osallistunut kodin ulkopuolella perheensa,
naapureidensa tai ystéviensé kanssa?

kylla CJ1 E [Jo  Entiedd (JO
C. kodin tapahtumista, joihin itse osallistui tai naki?
kylla (1 E [Jo  Entieda (Jo

20. Lukiko tutkittava lehtea tai kirjaa yli 5 minuuttia kerrallaan?
kylla [ B [JO  Entiedd (]0

Jos Kylla, esita kysymykset A - B.

A. Puhuiko hén yleensa siitd, mitd oli lukenut joko lukiessaan tai
védhan sen jalkeen (tunnin kuluessa)?
Kyllda []1 E [Jo Entiedd []0

B. Puhuiko tutkittava yleensd siita, mita oli lukenut, kun yli tunti
oli kulunut lukemisesta?

Kyta (11 B [JO  Entieds (J0
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21. Kirjoittiko tutkittava viimeisen neljan viikon aikana?
Kylla [] E [J0  Entiedd [J0O

Jos tutkittava kirjoitti kehotuksen jélkeen tai avustuksella, vastaus
on “kylla". Mika kuvaa parhaiten hanen kirjoittamiaan mutkikkaim-
pia asioita:

3 [ kirjeita tai pitkia selostuksia, joita muut ymmarsivat

2 [7] lyhyita selostuksia tai viesteja, joita muut ymmarsivat

1 [ allekirjoituksensa tai nimensa
22. Osallistuiko tutkittava harrastuksiin tai peleihin viimeisen

neljan viikon aikana?

Kylla [ & o

Jos Kylla, merkitse mitd harrasti.

Entiedd [J0

[ kortti- tai lautapelit (mukaanlukien bridge, shakki, tammi)

[ bingo [ ristisanat [ taide

[J soittimen soitto  [] kutominen [ ompelu

(] lukeminen [ puutarhanhoito [] golf

[ tennis [ puutyst ja [ kalastus
nikkarointi

Huomaga, etté kévely ei ole harrastus.
Kuinka paljon han tarvitsi yleensé apua:

3 [ eitarvinnut valvontaa tai apua
2 [] tarvitsi ohjausta tai valvontaa
1 [ tarvitsi apua
] merkitse tahan rasti, jos tutkittava osallistui harrastuksiin
tai peleihin ainoastaan ollessaan mukana valvotussa
pdivatoiminnassa

23. Kayttikeé tutkittava viimeisen neljén viikon aikana talouskonetta
tehdékseen taloustoita?

kylla [ Ei [(JO Entieda [J0

Merkitse alla olevaan luetteloon rastilla tutkittavan kayttamat
talouskoneet.

[ pesukone [J kuivausrumpu [ pdlynimuri

[] astianpesukone [] leivinpaahdin [ uuni

[ keittioliesi [] mikroaaltouuni [_] monitoimikone

O

Jos kaytti jotakin, kysy yhden tai kahden eniten kaytetyn koneen
osalta, mika kuvaa tutkittavan parasta kykyd kéyttaa niitd:

4[] ilman apua ja kéytti tarvittaessa my6s muuta kuin
virtakytkinta

3 [] ilman apua, mutta kéytti vain virtakytkinta (paalld/ei)

2 [] neuvottuna, mutta ilman konkreettista apua

1 [ konkreettisella avulla

YHTEISPISTEMAARA (0-78)

EN TIEDA -VASTAUSTEN MAARA




1. TAUSTATIEDOT

Sukupuoli:

1ka:

Valmiudet/asennoituminen teknisten laitteiden kayttoon

Onko sinulla oma kannykk&? kyllda  ei
Onko sinulla oma tietokone? kyllda  ei
Onko sinulla oma pelikonsoli? kylld  ei
Pelaatko videopeleja? kylla  ei
Pelaatteko muita peleja? kylla  ei

2. KAYTTAJAKOKEMUKSET teemoittain

EOS = en osaa sanoa, 1=taysin eri mieltd, 4=tdysin samaa mielta

Ulkoasu (Visual design)

1.

4.

Pelihahmot ja muut elementit ovat mielestani helposti nahtévia

Tasapainopelit
EOS 1 2 3 4

Pelihahmot ovat miellyttavia

Tasapainopelit
EOS 1 2 3 4

Pisteet ja ajan kuluminen olivat helposti n&htavissa
Tasapainopelit

EOS 1 2 3 4

Vérimaailma on miellyttava

Tasapainopelit
EOS 1 2 3 4
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Pelin logiikka ja vuorovaikutus

5.

10.

11.

Mielestéani pelin kulku on selkeésti ymmérrettava

Tasapainopelit
EOS 1 2 3 4

Mielesténi pelielementtien tarkoituksen ymmartaminen on helppoa (mité mis-
tékin tapahtuu)

Tasapainopelit
EOS 1 2 3 4

Minusta on helppoa havaita edistymiseni ja vaiheeni pelissa

Tasapainopelit
EOS 1 2 3 4

Peleissa tarvitsemani toiminnot oli helppo 10ytaa ja hahmottaa

Tasapainopelit
EOS 1 2 3 4

Pelid oli helppo oppia pelaamaan

Tasapainopelit
EOS 1 2 3 4

Peli ilmoitti virhetoiminnosta selkeésti

Tasapainopelit
EOS 1 2 3 4

Tabletti soveltuu hyvin pelaamiseen

Tasapainopelit
EOS 1 2 3 4
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12. Peliin liittyvéat toiminnot oli helppo toteuttaa

Tasapainopelit
EOS 1 2 3 4

13. Peli reagoi virheellisesti tai puutteellisesti toimintoihini

Tasapainopelit
EOS 1 2 3 4

14. Pelissé ilmeni minusta riippumattomia virheitd (jumiutuminen, keskeytymi-
nen, vaarét tulkinnat)

Tasapainopelit
EOS 1 2 3 4

15. Mielesténi laitteen kosketusherkkyydessa oli ongelmia

Tasapainopelit
EOS 1 2 3 4

Pelin sisalt6é ja ominaisuudet

16. Oman edistymisen seuranta on helppo todeta

Tasapainopelit
EOS 1 2 3 4

17. Pelin vaikeustaso oli mielestani sopiva

Tasapainopelit
EOS 1 2 3 4

18. Mielestani pelissé olevat vaikeustasot lisésivat pelaamisen mielekkyyttéa

Tasapainopelit
EOS 1 2 3 4



19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

Peli motivoi minua haastamaan itseni

Tasapainopelit

EOS 1 2 3 4

Mielesténi aikaraja oli tarpeellinen

Tasapainopelit
EOS 1 2 3 4

Aikaraja innostaa minua pelaamaan

Tasapainopelit
EOS 1 2 3 4

Aikaraja oli epamiellyttava

Tasapainopelit
EOS 1 2 3 4

Aikaraja nostaa kynnysta aloittaa pelaaminen

Tasapainopelit
EOS 1 2 3 4
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Pelin vaikeustason kasvu oman edistymiseni my6té auttoi motivoitumaan pe-

liin

Tasapainopelit
EOS 1 2 3 4

Mielestani pelin sisalté on mielekas

Tasapainopelit
EOS 1 2 3 4



26.

217.

28.

29.

30.

31.

32.

Mielestani pelin sisélto on lapsellinen

Tasapainopelit
EOS 1 2 3 4

Mielestani pelin siséltd on turhauttava

Tasapainopelit
EOS 1 2 3 4

Mielestani pelid on mukava pelata useamman kerran perakkéin

Tasapainopelit
EOS 1 2 3 4

Uppouduin peliin

Tasapainopelit
EOS 1 2 3 4

Mielesténi peli soveltuu toistuvaan pelaamiseen

Tasapainopelit
EOS 1 2 3 4

Pelista puuttui jokin ominaisuus

Tasapainopelit
EOS 1 2 3 4

Olisin toivonut voivani katsoa muiden pelituloksia

Tasapainopelit
EOS 1 2 3 4
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33. Olisin toivonut voivani katsoa omia aikaisempia pelituloksiani

Tasapainopelit
EOS 1 2 3 4

Kayttajan tarpeet

34.

35.

36.

37.

38.

39.

Mielestani peli soveltuu virikkeeksi
Tasapainopelit

EOS 1 2 3 4

Mielesténi peli soveltuu kuntoutus ja viriketoiminnaksi myds ryhmatilan-
teissa

Tasapainopelit
EOS 1 2 3 4

Mielestani peli tarjoaa uuden vélineen asiakkaiden ja henkiloston véliselle
vuorovaikutukselle

Tasapainopelit
EOS 1 2 3 4

Pelien pelaaminen madalsi kynnysta tabletin k&yttoon

Tasapainopelit
EOS 1 2 3 4

Muiden l&sndolo héiritsee pelaamista

Tasapainopelit
EOS 1 2 3 4

Minusta pelien avulla voidaan lisata yhteenkuuluvuuden tunnetta (esim. lap-
senlapset)

Tasapainopelit
EOS 1 2 3 4
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40. Minua kiinnostaa seurata pelituloksieni kehittymista (vain pidempiaikainen
testijakso)

Tasapainopelit
EOS 1 2 3 4

41. Koen pelin kuntouttavaksi

Tasapainopelit
EOS 1 2 3 4

42. Pelit kehittavat sormindpparyytta

Tasapainopelit
EOS 1 2 3 4

43. Pelit nostavat yleista vireystilaani

Tasapainopelit
EOS 1 2 3 4

44, Pelaisin pelejd omaehtoisesti esim. kotona

Tasapainopelit
EOS 1 2 3 4

45. Mielesténi pelit aktivoivat muistitoimintoja

Aivoterveydeksi!
EOS 1 2 3 4

Kehitysehdotukset?

Muut huomiot ja tdsmennykset



1. TAUSTATIEDOT

Sukupuoli:

Ika:

Valmiudet/asennoituminen teknisten laitteiden kayttoon

Onko sinulla oma kdnnykka? kyllda  ei
Onko sinulla oma tietokone? kylla  ei
Onko sinulla oma pelikonsoli? kylla  ei
Pelaatko videopeleja? kylla  ei
Pelaatteko muita peleja? kyllda  ei

2. KAYTTAJAKOKEMUKSET teemoittain

EOS = en osaa sanoa, 1=taysin eri mielt4, 4=tdysin samaa mielta

Ulkoasu (Visual design)

1. Pelihahmot ja muut elementit ovat mielestani helposti ndhtévia

("Kissa-Hiiri”)
EOS 1 2 3

TMT (”Numeropeli”)
EOS 1 2 3

Pelihahmot ovat miellyttavia

Cat vs Mouse (“’Kissa-Hiiri”)
EOS 1 2 3 4

TMT (’Numeropeli”)
EOS 1 2 3 4

LIITE4
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3. Pisteet ja ajan kuluminen ovat helposti n&htavissé

Cat vs Mouse (“’Kissa-Hiiri”)
EOCS 1 2 3 4

TMT (Numeropeli)
EOS 1 2 3 4

4. Vérimaailma on miellyttava

Cat vs Mouse (“Kissa-Hiir1”)
EOCS 1 2 3 4

TMT (Numeropeli)
EOS 1 2 3 4

Pelin logiikka ja vuorovaikutus

5. Mielestani pelin kulku on selkeésti ymmarrettava

Cat vs Mouse (”Kissa-Hiiri”)
EOS 1 2 3 4

TMT (Numeropeli)
EOS 1 2 3 4

6. Mielestani pelielementtien tarkoituksen ymmartdminen on helppoa (mita mis-
tékin tapahtuu)

Cat vs Mouse (“Kissa-Hiiri”)
EOS 1 2 3 4

TMT (Numeropeli)
EOS 1 2 3 4

7. Minusta on helppoa havaita edistymiseni ja vaiheeni pelissa

Cat vs Mouse (“Kissa-Hiir1”)
EOS 1 2 3 4

TMT (Numeropeli)
EOS 1 2 3 4



8.

10.

11.

12.

Peleissa tarvitsemani toiminnot oli helppo 10ytaa ja hahmottaa

Cat vs Mouse (“Kissa-Hiir1”)
EOCS 1 2 3 4

TMT (Numeropeli)
EOS 1 2 3 4

Pelid oli helppo oppia pelaamaan

Cat vs Mouse (”Kissa-Hiiri”)
EOS 1 2 3 4

TMT (Numeropeli)
EOS 1 2 3 4

LIITE4

Peli ilmoitti virhetoiminnosta selkeésti (esim. vaaran numeron valinta)

Cat vs Mouse (“Kissa-Hiiri”)
EOS 1 2 3 4

TMT (Numeropeli)
EOS 1 2 3 4

Tabletti soveltuu hyvin pelaamiseen

Cat vs Mouse (“’Kissa-Hiiri”)
EOS 1 2 3 4

TMT (Numeropeli)
EOS 1 2 3 4

Peliin liittyvat toiminnot oli helppo toteuttaa

Cat vs Mouse (“’Kissa-Hiiri”)
EOS 1 2 3 4

TMT (Numeropeli)
EOS 1 2 3 4
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13. Peli reagoi virheellisesti tai puutteellisesti toimintoihini

Cat vs Mouse (”Kissa-Hiiri”)
EOS 1 2 3 4

TMT (Numeropeli)
EOS 1 2 3 4

14. Pelissé ilmeni minusta riippumattomia virheité (jumiutuminen, keskeytymi-
nen, vaarét tulkinnat)

Cat vs Mouse (”Kissa-Hiiri”)
EOS 1 2 3 4

TMT (Numeropeli)
EOS 1 2 3 4

15. Mielesténi laitteen kosketusherkkyydessa oli ongelmia

Cat vs Mouse (“Kissa-Hiiri”)
EOS 1 2 3 4

TMT (Numeropeli)
EOS 1 2 3 4

Pelin sisalt6é ja ominaisuudet

16. Oman edistymisen seuranta on helppo todeta

Cat vs Mouse (“’Kissa-Hiiri”)
EOS 1 2 3 4

TMT (Numeropeli)
EOS 1 2 3 4

17. Pelin vaikeustaso oli mielesténi sopiva

Cat vs Mouse (“Kissa-Hiir1”)
EOS 1 2 3 4

TMT (Numeropeli)
EOS 1 2 3 4
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18. Mielestani pelissé olevat vaikeustasot lisésivat pelaamisen mielekkyytté

19.

20.

21.

22.

Cat vs Mouse (“Kissa-Hiir1”)
EOCS 1 2 3 4

TMT (Numeropeli)
EOS 1 2 3 4

Peli motivoi minua haastamaan itseni

Cat vs Mouse (”Kissa-Hiiri”)
EOS 1 2 3 4

TMT (Numeropeli)
EOS 1 2 3 4

Mielesténi aikaraja oli tarpeellinen

Cat vs Mouse (“Kissa-Hiiri”)
EOS 1 2 3 4

TMT (Numeropeli)
EOS 1 2 3 4

Aikaraja innostaa minua pelaamaan

Cat vs Mouse (“’Kissa-Hiiri”)
EOS 1 2 3 4

TMT (Numeropeli)
EOS 1 2 3 4

Aikaraja oli epdmiellyttavé

Cat vs Mouse (“Kissa-Hiiri1”)
EOS 1 2 3 4

TMT (Numeropeli)
EOS 1 2 3 4



23.

24.

25.

26.

27.

Aikaraja nostaa kynnysta aloittaa pelaaminen

Cat vs Mouse (“Kissa-Hiir1”)
EOCS 1 2 3 4

TMT (Numeropeli)
EOS 1 2 3 4

Pelin vaikeustason kasvu oman edistymiseni my6té auttoi motivoitumaan pe-

liin

Cat vs Mouse (“Kissa-Hiiri”)
EOS 1 2 3 4

TMT (Numeropeli)
EOS 1 2 3 4

Mielestani pelin sisélté on mielekds

Cat vs Mouse (”Kissa-Hiiri”)
EOS 1 2 3 4

TMT (Numeropeli)
EOS 1 2 3 4

Mielestani pelin sisélto on lapsellinen

Cat vs Mouse (“Kissa-Hiiri”)
EOS 1 2 3 4

TMT (Numeropeli)
EOS 1 2 3 4

Mielesténi pelin sisaltd on turhauttava

Cat vs Mouse (“Kissa-Hiir1”)
EOS 1 2 3 4

TMT (Numeropeli)
EOS 1 2 3 4



28.

29.

30.

31.

32.

Mielestani pelid on mukava pelata useamman kerran perakkain

Cat vs Mouse (“Kissa-Hiir1”)
EOCS 1 2 3 4

TMT (Numeropeli)
EOS 1 2 3 4

Uppouduin peliin

Cat vs Mouse (“’Kissa-Hiiri”)
EOS 1 2 3 4
TMT (Numeropeli)

EOS 1 2 3 4

Mielestani peli soveltuu toistuvaan pelaamiseen

Cat vs Mouse (“Kissa-Hiiri”)
EOS 1 2 3 4

TMT (Numeropeli)
EOS 1 2 3 4

Pelistd puuttui jokin ominaisuus

Cat vs Mouse ("Kissa-Hiiri”)
EOS 1 2 3 4

TMT (Numeropeli)
EOS 1 2 3 4

Olisin toivonut voivani katsoa muiden pelituloksia

Cat vs Mouse (“Kissa-Hiir1”)
EOS 1 2 3 4

TMT (Numeropeli)
EOS 1 2 3 4

LIITE4



33. Olisin toivonut voivani katsoa omia aikaisempia pelituloksiani

Cat vs Mouse (“Kissa-Hiir1”)
EOCS 1 2 3 4

TMT (Numeropeli)
EOS 1 2 3 4

Kayttajan tarpeet

34.

35.

36.

37.

Mielestani peli soveltuu virikkeeksi

Cat vs Mouse (“Kissa-Hiiri”)
EOS 1 2 3 4

TMT (Numeropeli)
EOS 1 2 3 4

LIITE4

Mielestani peli soveltuu kuntoutus ja viriketoiminnaksi myds ryhmatilan-

teissa

Cat vs Mouse (“Kissa-Hiiri”)
EOS 1 2 3 4

TMT (Numeropeli)
EOS 1 2 3 4

Mielesténi peli tarjoaa uuden valineen asiakkaiden ja henkil6ston véliselle

vuorovaikutukselle

Cat vs Mouse (“Kissa-Hiiri”)
EOS 1 2 3 4

TMT (Numeropeli)
EOS 1 2 3 4

Pelien pelaaminen madalsi kynnysta tabletin k&yttoon

Cat vs Mouse (“Kissa-Hiiri”)
EOS 1 2 3 4

TMT (Numeropeli)
EOS 1 2 3 4
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38. Muiden lasnéolo héairitsee pelaamista

Cat vs Mouse (”Kissa-Hiir1”)
EOCS 1 2 3 4

TMT (Numeropeli)
EOS 1 2 3 4

39. Minusta pelien avulla voidaan lisata yhteenkuuluvuuden tunnetta (esim. lap-
senlapset)

Cat vs Mouse (”Kissa-Hiiri”)
EOS 1 2 3 4

TMT (Numeropeli)
EOS 1 2 3 4

40. Minua Kiinnostaa seurata pelituloksieni kehittymista (vain pidempiaikainen
testijakso)

Cat vs Mouse (“’Kissa-Hiiri”)
EOS 1 2 3 4

TMT (Numeropeli)
EOS 1 2 3 4

41. Koen pelin kuntouttavaksi

Cat vs Mouse (“Kissa-Hiiri”)
EOS 1 2 3 4

TMT (Numeropeli)
EOS 1 2 3 4

42. Pelit kehittavat sormindpparyytta

Cat vs Mouse (“’Kissa-Hiiri”)
EOS 1 2 3 4

TMT (Numeropeli)
EOS 1 2 3 4
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43. Pelit nostavat yleista vireystilaani

Cat vs Mouse (“Kissa-Hiir1”)
EOCS 1 2 3 4

TMT (Numeropeli)
EOS 1 2 3 4

44, Pelaisin peleja omaehtoisesti esim. kotona

Cat vs Mouse (“’Kissa-Hiiri”)
EOS 1 2 3 4

TMT (Numeropeli)
EOS 1 2 3 4

45. Mielestani pelit aktivoivat muistitoimintoja

Cat vs Mouse (”Kissa-Hiiri”)
EOS 1 2 3 4

TMT (Numeropeli)
EOS 1 2 3 4

Kehitysehdotukset?
Muut huomiot ja tdsmennykset



LIITES

KYSELY PAIVATOIMINNAN MIELEKKYYDESTA JA VAIKUTTAVUU-
DESTA, SEKA AJATUS TEKNOLOGIAN SOVELTUVUUDESTA PAI-
VATOIMINNASSA KAYTETTAVAKSI:

1. Sukupuoli: Mies Nainen

2. 1ka (Kirjoita ikasi):

3. Mitka asiat koet talla hetkella mielekkdimmiksi paivatoiminnassa?
(Ympyr6i kolme itsellesi mielekkainta.)

a. Pelituokiot; (Boccia, Curling, Molkky ym.)

b. Istumajumppa

c. Kuntosali

d. Aivojumppa; muistiharjoitteet

e. Tietokilpailut ja visailut

f. Musiikkituokiot; ulkopuoliset esiintyjat

g. Levyraati

h. Puuhatupa

I. Kerhotoiminta; Miestenklubi tai naisten kerho
j. Seurakunnan hartaudet

k. Bingo
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4. Miten ajattelet teknologisten sovellusten sopivan paivatoiminnan
ohjelmissa kaytettaviksi?
Esim. tietovisat, likuntaohjelmat, musiikki ym.

Soveltuu Ei sovellu En osaa sanoa

5. Mitd paivatoiminta merkitsee Sinulle? (Voit kirjoittaa vapaasti)

6. Koetko paivatoimintaan osallistumisesi vaikuttaneen myonteisesti
seuraaviin asioihin?
A. lloisuus:

Koetko olevasi iloinen paivatoimintaan osallistumisen johdosta?

Kylla Ei En osaa sanoa

B. Vireystaso:

Koetko olevasi virkeampi paivatoimintaan osallistumisen joh-

dosta?

Kylla Ei En osaa sanoa

C. Toimintakyky:

Koetko paivatoimintaan osallistumisen vaikuttavan toimintaky-

kyysi myonteisesti?

Kylla Ei En osaa sanoa
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D. Hyvinvointi:
Koetko paivatoimintaan osallistumisen vaikuttavan hyvinvointiisi
myonteisesti?
Kylla Ei En osaa sanoa
7. Oletko tyytyvainen paivatoiminnan tarjoamiin virikkeisiin?

Kylla Ei En osaa sanoa

8. Tukeeko péaivatoiminnassa kdyminen sosiaalisia suhteita yllapita-
vasti?

Kylla Ei En osaa sanoa

9. Suosittelisitko paivatoimintaa taloon muuttavalle uudelle asuk-
kaalle?

Kylla Ei En osaa sanoa

10.0nko Sinulla jokin asia, mita toivoisit paivatoiminnassa tehtéavan,

mit& ei vield ole ohjelmissa?

KIITOS VASTAUKSISTASI!
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KYSELY PAIVATOIMINNASSA KAYTETYN TEKNOLOGIAN
SOVELTUVUUDESTA JA MIELEKKYYDESTA:

1. Sukupuoli: Mies Nainen
2. Ika (kirjoita ikasi):

3. Mita ajattelet teknologian avulla ohjattujen ohjelmien sopivuudesta
paivatoiminnassa kaytettaviksi?

(Esim. tietokonevalitteiset tietovisat, likuntaohjelmat, musiikki ym.)

Soveltuu Ei sovellu En osaa sanoa

4. Oletko ollut tyytyvainen paivatoiminnan tarjoamiin teknologian
avulla suoritettuihin ohjelmiin viimeisen puolen vuoden aikana?
(Esim. tietokonevalitteiset tietovisat, likuntaohjelmat, musiikki ym.)

Kylla Ei En osaa sanoa

5. Onko Sinulla jokin asia, mité toivoisit paivatoiminnassa tehtavan,
mit& ei vield ole ohjelmissa?
(Voit vastata tahan vapaasti kirjoittamalla.)
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6. Mitka asiat koet talla hetkella mielekkdimmiksi paivatoiminnassa?
Ympyroi kolme itsellesi mielekkainta.

a.

Pelituokiot; (Boccia, Curling, Mdlkky ym.)
Istumajumppa ohjaajan vetdmana

Istumajumppa tietokonevalitteisesti (kuva isolta naytolta)

. Kuntosali

Aivojumppa; muistiharjoitteet perinteisin menetelmin

Aivojumppa; harjoitteet teknologia-avusteisesti

. Tietokilpailut ja visailut tietokonevalitteisesti (kuva isolta valko-

kankaalta)

. Musiikkituokiot ulkopuoliset esiintyjat

Yhteislaulut tietokonevdlitteisesti (sanat ja taustakuva isolta val-
kokankaalta)

Levyraati tietokonevalitteisesti (kuva isolta valkokankaalta ja
musiikki isosta kaiuttimesta)

Kerhotoiminta; Miestenklubi tai naisten kerho

Seurakunnan hartaudet

m. Bingo

KIITOS VASTAUKSISTASI!



