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TIIVISTELMA

Tassa opinnaytetydssa tarkastellaan virtuaaliteknologian hyddyntamista ja sen
mahdollisuuksia autismikirjon henkildiden paivatoiminnassa. Savas-Saatiolle
Katajamaen toimintakeskukseen oli hankittu virtuaalitodellisuuslasit eli VR-la-
sit. VR-lasit olivat uusi tekninen apuvaline Savas-Saation kaytdssa. Niiden
kayttdon ottamiseksi tarvittiin toimia, joihin tama opinnaytetyd pyrki vastaa-
maan. Taman opinnaytetyon tavoitteena oli selvittaa, miten VR-laseja voi hyo-
dyntaa autismikirjon asiakkaiden paivatoiminnassa kuntouttavana valineena ja
jalkauttaa VR-lasit paivatoiminnassa kaytettavaksi. Tavoitteena oli luoda oh-
jaajien kayttoon VR-lasien helppokayttdohjeet, joiden avulla innostettaisiin ja
tehtaisiin VR-lasien kayttoon ottaminen asiakastyohon mahdollisimman hel-
poKksi.

Kyseessa oli kehittamistyo, jonka tarkoituksena oli kehittaa autismikuntoutusta
paivatoiminnan sisaltona virtuaaliteknologian avulla. Kehittamistyota tehtiin yh-
dessa asiakkaiden, tarkoitukseen kootun tydryhman ja ohjaajien avulla. Tie-
donkeruun menetelmina tassa opinnaytetyossa kaytettiin asiakkaille suunnat-
tua lomakehaastattelua ja ohjaajille suunnattua Webropol-kyselya seka hyo-
dynnettiin kaytannon kokeilujen tuottamaa kokemuksellista tietoa. Kehittamis-
tydn lahestymistapana tassa opinnaytetydssa toimi jatkuvan kehittamisen
malli. Tyossa kaytettiin PDSA-mallia eli Demingin ympyraa, joka on yksi jatku-
van kehittamisen malli. Syklinen malli sopi tahan kehittamistyohon, koska VR-
lasien kayton kehittaminen jatkuu edelleen.

Kehittdmistyon tuloksena laaditut VR-lasien kayttdohjeet jadvat Savas-Saation
ohjaajien kayttoon tyovalineeksi. Peruskayton lisaksi ohjeessa kuvataan, mil-
laisia sovelluksia laseilla voidaan kayttaa ja mihin autisminkirjon piirteisiin voi-
daan kuntoutuksellisesti vaikuttaa virtuaaliteknologian avulla. Ohjaajien tehta-
vaksi jaa itse ohjata ja kehittaa lasien kayttoa edelleen. Paivatoiminnan asiak-
kaat hyotyvat kehittamistyosta valillisesti. Kertynyt kayttokokemus ja siita ky-
selylla saatu tieto on yksi opinnaytetydsta syntynyt tuotos. Tata tietoa voi hyo-
dyntaa jatkossa kohdentamalla tukea ja resursseja kehitystyohon tarpeen mu-
kaisesti. Lopullinen konkreettinen tuotos, helppokayttdohjeet, voidaan jakaa
saation eri toimipisteiden tyontekijoiden kayttoon ja nain hyddyntaa niita laa-
jemmassa kaytossa.

Asiasanat: autismikirjon hairid, kuntoutus, paivatoiminta, virtuaalitodellisuus
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ABSTRACT

This thesis examines the use of virtual technology and its potential in the day-
time activities of people with autism spectrum disorders. Virtual reality
glasses, or VR glasses, had been acquired for the Katajamaki Activity Centre
at the Savas-Foundation. VR glasses were a new technical tool in the use of
the Savas Foundation. To implement them, actions were needed to which this
thesis sought to respond. The aim of this thesis was to find out how VR
glasses can be used as a rehabilitative tool in the daytime activities of autism
spectrum customers and to use VR glasses in daytime activities. The aim was
to create easy-to-use instructions for VR glasses for the instructors, which
would be used to inspire and make it as easy as possible to introduce VR
glasses to customer work.

This was a development work aimed at developing autism rehabilitation as the
content of daytime activities with the help of virtual technology. The develop-
ment work was carried out together with the help of customers, a purpose-built
working group, and instructors. The methods used in this thesis were a form
interview directed at customers, a Webropol survey aimed at instructors and
experiential information produced by practical experiments. The development
work approach in this thesis was a model for continuous development. The
work used the PDSA model, the Deming Circle, which is a model for continu-
ous development. The cyclic model was suitable for this development work
because the use of VR glasses continues to be developed further.

As a result of the development work, the instructions for the use of VR glasses
will remain available to the instructors of the Savas Foundation as a working
tool. In addition to basic use, the instruction describes what kind of applica-
tions can be used with glasses and what features of the autism spectrum can
be rehabilitated using virtual technology. It is up to the instructors themselves
to direct and develop the use of the glasses further. The customers benefit in-
directly from the development work. The accumulated user experience and
the information obtained from it through a survey is one output generated from
the thesis. This information can be utilized in the future by allocating support
and resources to development work as needed. The final concrete output, the
easy-to-use instructions, can be distributed to the employees of the Founda-
tion's various locations to assist with their rehabilitation activities.

Keywords: Autism Spectrum Disorder, daytime activities, rehabilitation, virtual
reality
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1 JOHDANTO

Tama on opinnaytety0 virtuaalitodellisuuslasien kayton jalkauttamisesta autis-
mikirjon henkildiden paivatoimintaan. Tyoelamakumppani opinnaytetyolle on
Savas-Saatio sr (Savas). Savas-Saatido on kehitysvammaisten ja autismin Kir-
jon henkildiden seka mielenterveyskuntoutujien asumisen ja paivaaikaisen toi-
minnan osaaja, tuottaja ja palvelujen kehittaja. Savas-Saatio oli mukana Vam-
maisalan vetovoima ja koulutuksen kehittdaminen (VAVE) -hankkeessa, jonka
projektikoordinaattorilta tuli pyynto talle opinnaytetyolle. Kyseessa on kehitta-
misty0, jonka tarkoituksena on kehittaa autismikuntoutusta paivatoiminnan si-

saltona virtuaaliteknologian avulla.

Virtuaalitodellisuus on teknologinen innovaatio, joka on mullistanut maailmaa
monin tavoin eri sektoreilla. Virtuaalinen viihde on noussut uudelle tasolle tar-
joamalla immersiivisia kokemuksia virtuaalitodellisuuden maailmoissa. Monet
yritykset ovat hyodyntaneet virtuaaliteknologiaa koulutuksessa ja simuloin-
neissa. Se tarjoaa realistisia harjoitteluymparistdja esimerkiksi ladketieteen
koulutuksissa. Terveydenhuollossa sita kaytetaan jo terapiassa, kivunlievityk-
sessa ja esimerkiksi etdkonsultaatioissa. Matkailussa se mahdollistaa matkus-
tamisen virtuaalisesti eri puolille maailmaa. Taiteilijat ja luovat ammattilaiset
ovat kayttaneet virtuaaliteknologiaa uudenlaisten virtuaalisten taiteellisten te-
osten luomiseen. Virtuaalitodellisuus mahdollistaa sosiaalisen vuorovaikutuk-
sen virtuaalisissa ymparistoissa, luoden uudenlaisia tapoja kommunikoida ja
jakaa kokemuksia etana. Virtuaalitodellisuus avaa my0s sosiaalialalle uuden-
laisia mahdollisuuksia. Tassa opinnaytetydssa tarkastellaan virtuaaliteknolo-
gian hyodyntamista ja sen mahdollisuuksia autismikirjon henkildiden paivatoi-
minnassa. Uuden tyovalineen avulla ja innovatiivisia ratkaisuja hyodyntamalla

on mahdollista edistaa ihnmisten hyvinvointia, terveytta ja yhteisollisyytta.

Taman opinnaytetyon tavoitteena on selvittaa, miten VR-laseja voi hyodyntaa
autismikirjon asiakkaiden kuntouttavana valineena ja jalkauttaa VR-lasit paiva-
toiminnassa kaytettavaksi. Kehittamistyota tehtiin yhdessa asiakkaiden, tarkoi-
tukseen kootun tyoryhman ja ohjaajien avulla. Olen itse ollut aktiivinen toimija
tekemalla kokeiluja VR-laseilla my0s asiakkaiden kanssa. Tiedonkeruun me-

netelmina tassa opinnaytetydssa kaytetaan lomakehaastattelua ja Webropol-
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kyselya seka hyddynnetaan kaytannon kokeilujen tuottamaa kokemuksellista

tietoa.

2 AUTISMIOHJAUS KEHITYSVAMMAISTEN PAIVATOIMINNASSA

Kehitysvammaisten henkildiden paivatoiminnassa autismikirjon asiakkaiden
ohjaukseen liittyy monia erityispiirteitd. Ohjauksen on oltava poikkeuksellisen
asiakaslahtoista, silla autismi vaikuttaa hyvin yksilollisesti asiakkaan toiminta-
kykyyn. Lisaksi autismikirjon asiakkaan kommunikaatio ja sosiaalinen vuoro-
vaikutus ohjaustilanteissa on monesti vaikeasti tulkittavaa. Kuitenkin paivatoi-

minnan tavoitteet pysyvat kehitysvammatydlle tavanomaisina.

2.1 Paivatoiminnan tavoitteet ja sisalto

Vammaispalvelulain perusteella jarjestetyn paivatoiminnan sisalté on kodin ul-
kopuolella jarjestettavaa itsenaisessa elamassa suoriutumista tukevaa ja sosi-
aalista vuorovaikutusta edistavaa toimintaa (Laki vammaisuuden perusteella
jarjestettavista palveluista ja tukitoimista 3.4.1987/380). Paivatoiminnan avulla
pyritaan vahvistamaan niita taitoja, joita tarvitaan mahdollisimman omatoimi-
seen selviytymiseen arkielaman toiminnoissa. Paivatoiminnan avulla ediste-
taan sosiaalista vuorovaikutusta, jonka katsotaan parantavan elamanlaatua ja
ennaltaehkaisevan psyykkisia vaikeuksia. Myos asumisen ulkopuoliset sosiaa-

liset kontaktit lisdantyvat paivatoiminnan myoéta. (THL 2023b.)

Paivatoimintaa voidaan jarjestaa sosiaalihuoltolain (Sosiaalihuoltolaki
30.12.2014/1301) perusteella osana sosiaalista kuntoutusta, vammaispalvelu-
lain (Laki vammaisuuden perusteella jarjestettavista palveluista ja tukitoimista
3.4.1987/380) perusteella vaikeavammaiselle henkildlle, joka tarvitsee vam-
mansa tai sairautensa vuoksi valttamatonta palvelua suoriutuakseen elaman
tavanomaisista toiminnoista, tai kehitysvammalain (Laki kehitysvammaisten
erityishuollosta 23.6.1977/519) perusteella henkilGille, jotka eivat voi saada
paivatoimintaa vammaispalvelulain mukaisesti. Paivatoiminta on asiakkaalle
maksutonta, mutta aterioista ja kuljetuksesta voidaan peria maksu. Palvelujen

jarjestamisvelvollisuus kuuluu hyvinvointialueille. (THL 2023b.)
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Vammaispalvelulakia ollaan uudistamassa. Esitys vammaispalvelulain uudis-
tuksesta annettiin eduskunnalle syyskuussa 2022 ja sen piti tulla voimaan lo-
kakuussa 2023. Nyt hallitus esittaa, etta lait tulisivat voimaan 1.1.2025, jolloin
saantomuutoksia ja niiden vaikutuksia voitaisiin valmistella huolella. Lahtokoh-
tana uudistetussa vammaispalvelulaissa on vammaisten henkildiden osalli-
suus ja yhdenvertaisuus seka heidan itsenaista elamaansa tukevat, tarpeiden
mukaiset yksilolliset palvelut. Erityinen sosiaalinen tuki, tuettu paatoksenteko
seka vaativa moniammatillinen tuki ovat uusia vammaispalvelulain mukaisia
palveluja. Jatkossa palveluiden saaminen maaraytyy tarpeen mukaisesti, ei

diagnoosin perusteella. (Valtioneuvosto 2023.)

Paivatoiminnassa harjoitellaan esimerkiksi erilaisia arjen taitoja, liikutaan ja
retkeillaan ulkona, harjoitetaan luovaa toimintaa, jarjestetaan virkistystoimin-
taa ja rentoutusta. Asiakkaiden tarpeet ja toiveet tulee ottaa huomioon paivit-
taisessa toiminnan suunnittelussa ja arvioinnissa. Toimintaa jarjestetaan ryh-
mamuotoisena seka yksilollisena palveluna hyodyntaen henkilokohtaista
apua. Paivatoimintaa toteutettaessa hyddynnetaan kolmannen sektorin toimi-

joita, liikunta- ja kulttuuripalveluja ja erilaisia toimintatiloja. (THL 2023b.)

Vammaisten ihmisten taysimaaraisesta osallistumisesta yhteiskuntaan on tul-
lut keskeinen konkreettinen tavoite YK:n vammaissopimuksen ratifioinnin
myo6ta. Paivatoimintaa voidaankin nykyisin kuvata ja puhua osallisuutta edista-
vasta toiminnasta, joka kuvaa paremmin paivatoiminnan tarkoitusta. (THL
2023b.) Isola ym. (2017, 3) mukaan osallisuus on liittymista, suhteissa ole-
mista, kuulumista ja yhteisyytta. Se on yhteensopivuutta ja mukaan ottamista.
Se on my0s osallistumista ja siihen liittyen vaikuttamista ja demokratiaa (Isola
ym. 2017, 3). Kun ihminen on osallinen, han paattéa oman elamansa asioista
ja hanen on mahdollisuus saadelld omaa olemistaan ja tekemistaan. Osalli-
suus ilmenee vaikuttamisen prosesseissa, joissa pystyy vaikuttamaan itsensa
ulkopuolelle, esimerkiksi ryhmassa. Se ilmenee myds, kun ihminen voi antaa
oman panoksensa yhteiseen hyvaan ja merkityksellisyyden luomiseen ja ko-
kemiseen seka liittymaan vastavuoroisiin sosiaalisiin suhteisiin. (Isola ym.
2017, 5.)
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Paivatoiminta on laatukriteereiden mukaista toimintaa. Kehitysvamma-alan
asumisen neuvottelukunta, KVANK, on laatinut tyo- ja arviointivalineeksi laatu-
kriteerit. Ne on tarkoitettu kaytettavaksi palvelujen tuottajille, ostajille, kaytta-
jille seka valvontaviranomaisille. (Osallisuuden ja tyon laatukriteerit 2023.)
Laatukriteerit on laadittu erityisesti vammaisten henkildiden osallisuutta ja tyol-
listymista tukeviin palveluihin. Ne auttavat palveluntuottajia kehittamaan toi-
mintaansa laatukriteerien osoittamaan suuntaan ja niita voidaan kayttaa tyo-
ja arviointivalineena. (Kehitysvammaliitto ry ja KVANK — Kehitysvamma-alan

asumisen neuvottelukunta 2017, 12.)

Laatukriteerien mukaisen paivatoiminnan tarkoituksena on tarjota tukea seu-
raaviin asioihin asiakkaan elamassa: Tukea valintojen ja suunnitelmien teke-
miseen, tukea muutoksiin ja siirtymavaiheisiin, tukea lahiyhteisoihin liittymi-
seen, tukea opintoihin paasemiseen, tukea mahdollisimman suuren itsenai-
syyden saavuttamiseen, tukea terveyteen, hyvinvointiin ja sosiaalisiin suhtei-
siin, tukea ammatillisiin opintoihin tai tdihin paasemiseksi, tukea itseilmaisuun
ja luovuuteen, tukea merkityksellisissa sosiaalisissa rooleissa toimimiseen
seka tukea palvelujen sisaltdihin ja toimintatapoihin vaikuttamiseen. (Kehitys-
vammaliitto ry ja KVANK — Kehitysvamma-alan asumisen neuvottelukunta
2017, 37.)

Katajamaen toimintakeskuksessa asiakkailla on mahdollisuus tehda tuettuja
valintoja ja vaikuttaa, millaista tekemista he haluavat paivatoiminnassa tehda
ja millaiseen toimintaan osallistua. Asiakkaille jarjestetaan toimintaa yksilollis-
ten toiveiden ja tarpeiden mukaisesti. Jokaiselle asiakkaalle on tehty MESSI,
minun elamani suunnitelma, johon on yhdessa asiakkaan ja hanen laheis-
tensa kanssa kirjattu paivatoimintaa, yksildllisia tukitoimia ja itsemaaraamisoi-
keutta vahvistavia toimia ja tavoitteita. Taman suunnitelman avulla muodostuu
yhteinen ymmarrys asiakkaan kuntoutuksellisista tavoitteista. Hanen itsemaa-
réaamisoikeuttaan tuetaan ja vahvistetaan paivittaisten valintojen ja suunnitel-
mallisuuden avulla. Tavoitteena on asiakkaan mahdollisimman itsendinen
elama. Asiakkaille on laadittu viikko-ohjelmat, johon on suunniteltu kuntoutuk-

sellista toimintaa tavoitteiden mukaisesti.

Arjen strukturointi viikko-ohjelman avulla auttaa asiakasta hahmottamaan ja

ennakoimaan paivien sisaltéa ja luo toiminnalle tutut raamit. Kuntoutuksellinen
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toiminta sisaltda esimerkiksi sosiaalista kanssakaymista ja sosiaalisten taito-
jen harjoittelua. Kalliopuuskan (1995) mukaan sosiaalisiin perustaitoihin kuu-
luu kuuntelemisen taito, keskustelun aloittaminen ja jatkaminen, kysymysten
esittaminen, kiittaminen, ohjeiden noudattaminen ja muiden seurassa olemi-
nen. Myos tunteiden kasittelyn taidot, kuten tunteiden tunnistaminen, ilmaise-
minen ja ymmartaminen seka kiintymyksen osoittaminen ovat sosiaalisia tai-
toja. Tarkeita sosiaalisia taitoja ovat myos suunnittelutaidot, kuten kyky paat-
taa, mita aikoo tehda, stressinkasittelytaidot, keskittymisen taito, tavoitteiden
asettamisen taidot seka taito I0ytaa vaihtoehto aggressiiviselle kayttaytymi-
selle. (Kerola ym. 2015, 24.)

Katajamaen toimintakeskuksen paivatoiminnan kuntoutukselliseen sisaltoon
kuuluu myos yhteisokokouksia, ulkoilua, liikunnallisia aktiviteetteja, musiikil-
lista toimintaa, mediakasvatusta, arjen asioiden harjoittelua seka kadentaitoja
ja aisti- ja rentoutusharjoituksia. Toimintaa jarjestetdan ryhnmamuotoisena
seka yksildllisena toimintana. Toimintakeskuksen asiakkaita tuetaan kaytta-
maan lahiympariston palveluita, ja heista usea kayttaakin uimahallin, kauppo-
jen, kirjaston ja musiikkiopiston palveluja. Paivatoiminta tarjoaa merkitykselli-
sia sosiaalisia suhteita, lahiyhteisoon liittymisen seka osallisuuden nakokul-

masta vahvan sosiaalisen roolin.

2.2 Autismikirjon hairio ja sen haasteet

Autismi on neurobiologinen eli aivoperainen keskushermoston kehityshairio,
joka aiheuttaa laaja-alaisia ja vaihtelevia toiminnan rajoitteita. Autismi ilmenee
ja sita arvioidaan kayttaytymisen perusteella. Autismin Kirjon keskeiset piirteet
ovat sosiaalisen vuorovaikutuksen ja kommunikoinnin vaikeudet, oudot kayt-
taytymismuodot seka aistimusten erilaisuus. Autismin kirjoon kuuluu erilaisia
oireyhtymia, joiden vuoksi henkildn kapasiteetti, toiminnallinen ja alyllinen taso

vaihtelevat paljon. (Kerola ym. 2015, 14.)

Timonen (2019) on kuvannut autismissa esiintyvia ongelmakokonaisuuksia
kasitemallin avulla. Kasitemalli perustuu Gillbergin ja Colemanin (1992) esityk-
seen, ja siina on vaikutteita myos Frightin (1989) ja Happen (1994) esityksista.

Kasitemallin avulla autismikirjon ongelmia voidaan tarkastella kokonaisuutena
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ja mahdollisimman monimuotoisesti. Sen mukaan ensisijainen ongelma on ai-
votoiminnan hairio, joka ilmenee aisti informaation kasittelyn ja integraation
ongelmana seka valikoivan huomiointikyvyn ongelmana. Se ilmenee erityisesti
myos kielen ymmartamisen ja ilmaisun alueilla seka toiminnan ohjauksen ja
suuntaamisen alueilla. Toissijaiseksi ongelmaksi Timonen (2019, 67) kuvaa
vaikeutta yhdistaa havaintoja ja kokemuksia kokonaisuuksiksi, mika johtuu ha-
vaintojen teon ja kasittelyn pirstaleisuudesta. Taman vuoksi ongelmana on
myos vaikeus ymmartaa tunnetiloja, tuntemuksia ja toisten ihmisten ajatuksia

ja tunteita. (Timonen ym. 2019, 67.)

Kayttaytymisessa havaittavia ongelmia on Timosen (2019, 67) mukaan sosi-
aalisen vuorovaikutuksen ja kanssakaymisen ongelmat, joiden vuoksi autisti-
nen henkild pyrkii eristaytymaan sosiaalisista konteksteista. Ajattelun konk-
reettisuus ja etenkin aanen kayttoon perustuva kommunikaatio on ongelmal-
lista. Autismissa havaitaan myds rajoittuneita kayttaytymisvalmiuksia, kuten ri-
tuaaleja, stereotypioita seka pakonomaisia ja yksipuolisia kiinnostuksen koh-
teita. (Timonen ym. 2019, 67.)

Autismikirjolla olevilla ihmisilla on havaittavissa yhteisia, tunnistettavia piirteita.
Tallaisia piirteita ovat vaikeudet sosiaalisessa kanssakaymisessa, erityisesti
vuorovaikutuksessa ja kommunikaatiossa, aistipoikkeavuudet eli aistien yli- ja
aliherkkyydet, toiminnanohjauksen vaikeudet seka poikkeavan voimakas her-
moston kuormittuminen ja stressitason nousu. Nama piirteet ilmenevat hyvin
yksilollisesti. (Autismiliitto 2022b.) Sosiaalinen ymparistd, ihmissuhteet, tapah-
tumat, yllattavat muutokset ja myods myonteiset elamantapahtumat voivat ai-
heuttaa stressia ja kuormitusta autismikirjon henkildlle (Timonen & Hamalai-
nen 2019, 320).

Maailman terveysjarjestd WHO:n yllapitdma kansainvalinen tautiluokitusjarjes-
telma ICD-10 poistuu ja tilalle tulee ICD-11-luokitus. Muutoksen yhteydessa
myos autismikirjolle tulee kayttdon yhteinen autismikirjon hairié -diagnoosi,
eika siina enaa erotella lapsuusian autismia, Aspergerin oireyhtymaa, disin-

tegratiivista kehityshairiota tai epatyypillista autismia. (Autismiliitto 2022a.)
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Autismin kognitiivista kehitysta voidaan ymmartaa kolmen eri teorian tarkaste-
lun avulla. Theory of Mind eli mielenteorian mukaan autistisen ihmisen on vai-
kea kasittaa toisen ihmisen mielta, ajatuksia ja tunteita (Kerola ym. 2015, 14).
Timosen ym. (2019, 108) mukaan mielenteoria on nakdkulma, joka avaa au-
tismikirjon ongelmia henkilon kognitiivisen kehitysrakenteen kautta ja antaa

ymmarrysta, miten autismikirjon henkilon ajatusmaailma rakentuu.

Baron-Cohen (1995) tuo esille aivojen toimintaan liittyvia havaintojaan ja esit-
taa, etta mielen teorian yksi peruspulma on ongelma paatella havainnoista
kognitiivisia ja verbaalisesti valittyvia tietoja. Nain autistinen henkil ei ym-
marra nahtya helposti, eika pysty seuraamaan muutosten merkitysta jousta-
vasti. Toinen pulma Baron-Cohenin (1995) mukaan on omien kehollisten tun-
temusten ja havaintojen liikkuminen jahmeasti tai nopeasti. Kielellisten ongel-
mien vuoksi tuntemusten ja havaintojen merkitysta on vaikea ymmartaa. Kol-
mantena havaintona aivojen poikkeava toiminta aiheuttaa vaikeuksia havain-
tojen tekemiseen ja siirtdmiseen joustavasti kohteesta toiseen. (Timonen ym.
2019, 102.)

Mielen teorian mukaan autistiselle henkildlle ei ole kehittynyt kykya ymmartaa
toista ihmista ja hanen mielenliikeitaansa, eika han pysty elaytymaan toisen
ihmisen ajatuksiin tai toimintaan. Hanella on vaikeuksia muuttaa omaa kayt-
taytymistaan sosiaalisten vihjeiden perusteella tai vastata sosiaalisiin ja emo-
tionaalisiin vihjeisiin. Taman takia hanella on pulmia vastavuoroisessa toimin-
nassa toisten kanssa. Lisaksi sosiaalisen, emotionaalisen ja kielellisen toimin-

nan yhdistdminen toisiinsa on vaikeaa. (Kerola ym. 2015, 26.)

Koherenssiteorian mukaan autistinen ihminen havaitsee ymparistéssaan yksi-
tyiskohdat, eika pysty havainnoissaan ja ajattelussaan kokonaisuuksien muo-
dostamiseen (Kerola ym. 2015, 14). Syy-seuraussuhteiden ymmartaminen on
autismin kirjon henkilGille vaikeaa heikon sentraalisen koherenssin vuoksi
(Ikonen ym. 2015, 8). Bowlerin (2006) mukaan autististen henkildiden huomio
kiinnittyy ensin yksityiskohtiin ja sitten kokonaisuuteen, toisin kuin neurologi-
sesti normaaleilla ihmisilla (Timonen ym. 2019, 110).
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Vermeulen (2012) esittaa, etta yksityiskohtien havaitseminen on autismikir-
jossa usein helppoa, kun taas kokonaisuuden havaitseminen vaatii heilta pal-
jon. Autismikirjon henkilot karsivat myos kontekstisokeudesta. Konteksti aut-
taa tunnistamaan asioita nopeasti ja valikoimaan mihin huomio kannattaa kiin-
nittda tehden ymparistosta helposti ennakoitavan. Ympariston selkeyttamisella
seka opettamalla erilaisia strategioita ja tapoja tulla tietoisemmaksi konteks-
tista voidaan lisata joustavuutta ja kykya parjata kontekstisokeuden kanssa.
(Timonen 2019, 109.)

Eksekutiivinen teoria selittda autistisen ihmisen toiminnanohjauksen vaikeudet
(Kerola ym. 2015, 14). Eksekautiivisilla taidoilla tarkoitetaan kykyja ohjata omaa
toimintaa. Toiminnanohjauksella tarkoitetaan kykya suunnitella ja jarjestaa eri
toimintoja. Autistiselle henkildlle on tyypillista juuttua toimintoihin toistaen niita
osaamatta siirtya seuraavaan toimintoon. (Kerola ym. 2015, 70.) Toiminnan-
ohjauksen vaikeudet nakyvat toiminnan suunnittelun, aloittamisen ja lopetta-
misen pulmina seka ajan hahmottamisen vaikeutena. Autismin kirjon henkilot
voivat yrittdd kompensoida toiminnanohjauksen puutteita rutiinien avulla. (Iko-
nen ym. 2015, 8.) Timosen ym. (2019, 217) mukaan autismikirjon henkilon toi-
mintaan vaikuttavat tekijat ovat samoja kuin kaikilla muillakin, mutta moninai-
set neurologiset ja kognitiiviset erityiskysymykset ohjaavat heidan kayttayty-
mistaan normaalista poikkeavalla tavalla. Asioiden valisia yhteyksia voidaan

hahmottaa kayttaytymisanalyysin avulla.

Autismikirjon hairion Kaypa hoito -suosituksen (2023) mukaan kuntoutus tulee
suunnitella yksilollisesti, elamantilanne ja yksilon motivaatio huomioiden. Ta-
voitteet asetetaan niin, ettad ne ovat realistisia ja niilla tuetaan taitoja, jotka tu-
kevat mahdollisimman itsenaista elamaa, ettd ne on mahdollista saavuttaa ja
nain tukea terveen itsetunnon kehittymista. Kuntoutus ja hoito kohdennetaan
arjen toimintakyvyn yllapitoon tai edistamiseen. Keskeista kuntoutuksessa on
arjen riittava tuki ja ympariston muokkaaminen autismiystavalliseksi osallistu-
misen ja osallisuuden mahdollistamiseksi. Kuntoutuksessa otetaan kayttoon
henkilon vahvuudet ja voimavarat. Ne voivat olla esimerkiksi hyva yksityiskoh-
tien erottelu kyky, erityistaidot, oikeudenmukaisuus, tunnollisuus tai vahva
keskittymiskyky erityisiin mielenkiinnon kohteisiin. Kuntoutuksen jalkauttami-
nen arjen eri ymparistdihin on huomioitava, koska harjoiteltujen taitojen yleis-

taminen on autisminkirjon henkilolle haastavaa. (Autismikirjon hairid 2023.)
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Aikuinen autismikirjon henkilo hyotyy autismikirjon hairion Kaypa hoito -suosi-
tuksen (2023) mukaan todennakdisesti paivastruktuureista, rutiineista, enna-
koinnista seka selkeydesta. Aistipulmista johtuvat tarpeet ja ahdistuneisuus-
herkkyys tulee huomioida, kuten myos sosiaalisen ympariston mukauttaminen
ja kommunikaation mukauttaminen ja tukeminen. Sosiaalisen toimintakyvyn
parantamiseen tahtaavista interventioissa voi olla hyotya mallintamisesta, suo-
rasta palautteesta, keskustelusta, paatoksenteon harjoittelusta ja selkeiden
saantdjen ja strategioiden laatimisesta hankalien tilanteiden kasittelya varten.
(Autismikirjon hairi6 2023.)

3 VIRTUAALITEKNOLOGIA AUTISMIKUNTOUTUKSESSA

3.1 Tutkimustietoa ja kokeiluja aiheesta

Virtuaalitodellisuusteknologia on noussut tehokkaaksi uudeksi hoitomenetel-
maksi terveydenhuollon eri alueilla, esimerkiksi kuntoutuksessa, hyvinvoinnin
edistamisessa sairaalahoidossa, diagnosoinnissa ja leikkauskoulutuksessa.
Mielenterveydenhoidossa VR- teknologiaa on hyddynnetty fobioiden, posttrau-
maattisten stressihairididen, pakko-oireisten hairididen ja autismin kirjon hairi-
oiden hoidossa. Teknologia mahdollistaa autistisen henkilén harjoittelun to-
dentuntuisessa ymparistossa, jota voidaan mukauttaa henkildon ominaisuuk-
sien ja kykyjen mukaiseksi kontrolloiduksi ymparistoksi. (Mesa-Gresa ym.
2018, 2.)

Virtuaalitodellisuusteknologiaa autismikirjon henkilon tukena on tutkittu vii-
meisten kahdenkymmenen vuoden aikana. Tutkimustulokset viittaavat siihen,
ettd VR-harjoittelulla on positiivinen vaikutus erityisesti sosioemotionaalisten
taitojen oppimiseen, elamantaitojen seka kommunikaation oppimiseen. Positii-
visia vaikutuksia 10ytyi myos tarkkaavuuden, fyysisen aktiivisuuden seka fobi-

oiden tai pelkojen interventioissa. (Mesa-Gresa ym. 2018, 9.)

Autismikirjon henkildt ovat usein taitavia ja motivoituneita teknisten laitteiden,
kuten tietokoneiden ja tablettien kayttdmisessa. Tekniset laitteet ovat johdon-
mukaisia, ennalta-arvattavia ja ennakoitavia. Naita kayttaessaan henkilo voi
itse paattaa aktivoinnin tasosta ja kontrolloida tilannetta. Motivaatiotekijoilla on
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vahva vaikutus toiminnanohjaukseen. Siirtamalla arjen tukitoiminto motivoi-
valle ja joustavalle alustalle, toimintakyky usein vahvistuu. (Kujala & Pelto-
niemi 2019.) Porayska-Pomsta ym. (2012) mukaan monet pelit ja tehtavat pe-
rustuvat saantdjen noudattamiseen, yksityiskohtien huomioimiseen, kontrolliin
ja jarkiperaisiin ratkaisuihin, ja siksi teknologian avulla toteutettujen tehtavien
koetaan sopivan autismikirjon henkildille (Kiekeben 2021, 12). Avaintekijoita
Parsonsin ja Cobbin (2002) seka Kandalaft ym. (2013) mukaan virtuaaliympa-
ristdssa ovat yksilolliset, kontrolloitavat ja ennakoitavat ominaisuudet, jotka
mahdollistavat uusien asioiden oppimisen turvallisessa ymparistossa. Autisti-
set henkil6t voivat harjoitella vuorovaikutusta ja kayttaytymismalleja todentun-
tuisessa ymparistossa, jota voidaan ohjelmoida ja sopeuttaa vuorovaikutusta
siedettavalle tasolle. (Bradley & Newbutt 2018, 101-113.)

Kayttajakokemuksia VR-ymparistoista tuodaan esille eri tutkimuksissa. Malihi
ym. (2020) ovat tutkineet lasnaolon ja turvallisuuden tunnetta VR-ymparis-
tossa. Tutkimuksessa todettiin VR-ympariston soveltuvan hyvin autismikirjon
hairididen kuntoutukseen. Muutaman osallistuneen ahdistuneisuuden koke-
mukset olivat kytkOksissa sensoriseen ylikuormitukseen. Daniels ym. (2018)
tutkimuksessa tutkittavat antoivat palautetta laitekokeilun jalkeen ja suurin osa
kertoi olevansa kiinnostuneita kaytetyista laitteista. Sahin ym. (2018) tutkimuk-
sessa tutkittavat pitivat alylaseista ja kokivat niiden kayttamisen mukavana.
(Kiekeben 2021, 50.)

Teknologialla toteutettuja tehtavatyyppeja eri tutkimuksissa ovat olleet esimer-
kiksi sosiaalisia ja vuorovaikutuksellisia tehtavia, laitteiden kayttokokeiluja,
aantamisen harjoittelua, avaruudellisen hahmotuskyvyn parantamista ja kon-
tekstuaalisen prosessoinnin kehittamista. Tutkimuksissa kaytetyt tehtavat oli-
vat yksinkertaisia kasvojen ilmeiden tai tunteiden tunnistamista, tarkkaavuu-
den ja silmanliikkeiden suuntaamista seka haastavampia sosiaalista kommu-
nikaatiota, keskustelutaitoja ja vuorovaikutusta vaativia tehtavia. Pelillisten
elementtien kayttdminen oli tutkimuksissa yleista ja niissa kaytettiin erilaisia

peleja ja applikaatioita tehtavien suorittamiseen. (Kiekeben 2021, 46.)

Tutkimusten tulokset olivat positiivisia. Palautteiden mukaan tutkittavat kokivat

tamankaltaisen kuntoutuksen olleen heille hyddyllista. Positiivisia muutoksia
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huomattiin autismikirjoon kuuluvien tutkittavien kohdalla. Tehtyjen haastattelu-
jen mukaan tutkittavat pitivat menetelmista ja kuntoutuksen keskiossa olleet
taidot kehittyivat. (Kiekeben 2021, 51.) Hourcade ym. (2021) mukaan tietoko-
nepohjaiset sosiaalisten taitojen kuntoutusmenetelmat voivat antaa mukaan-
satempaavan kokemuksen kuntoutujalle ryhma- ja yhteistyosta, joka autismi-

kirjon henkilot kokevat usein vaikeaksi (Kiekeben 2021, 14).

Kujala ja Peltoniemi (2019) ovat tehneet kaytannon kokeiluja VR-laseilla tuot-
tamalla virtuaalimaailmoja itse. He tallensivat kuvaamalla henkilébn omaa ar-
kiymparistoon liittyvia tilanteita hanen nakdkulmastaan ja tutkivat niitd uudel-
leen virtuaalilaseilla. Kokeiluun osallistu yksitoista kaksi- yhdeksasluokka-
laista Jyvaskylan kaupungin autismikirjon opetuksen oppilasta. He kuvasivat
tehtavan 360-kameralla ja siirsivat materiaalin tietokoneohjelmiston kautta op-
pilaiden katsottavaksi. Taman jalkeen oppilaat pyrkivat suoriutumaan tilan-
teesta itsenaisesti. Tehtavaksi oli valikoitu toimintoja, joita oppilaiden tulisi
opetella. Naita olivat esimerkiksi asiointi, siirtyminen tilasta toiseen ja ostoksen
tekeminen. He havaitsivat kokeiluiden myo6ta, etta motivaatio ja kiinnostus vir-
tuaaliteknologialaitteiston kayttdon oli vahvaa. Harjoittelu tuki toiminnanoh-
jausta, tilan hahmottamista seka asiointitehtaviin osallistuneiden vuorovaiku-
tusta. Merkityksellista menetelman onnistumisen kannalta oli ymmarrys autis-
minkirjon hairiosta seka kokemus tyoskentelysta ja toimimisesta autismikirjon
henkildiden kanssa. Myos VR-laitteiston tuntemus ja hallinta oli tarkeaa. (Ku-
jala & Peltoniemi 2019.)

Bettina Paasilan pro gradu -tutkielmassa "Sosiaalisen kognition kuntoutus vir-
tuaalitodellisuudessa henkil6illa, joilla on autismikirjon hairid” tekemat johto-
paatokset olivat, etta virtuaalitodellisuudella voidaan menestyksekkaasti to-
teuttaa sosiaalisen kognition kuntoutusta autisminkirjon henkil6illa (Paasila
2021). Sosiaalinen kognitio tarkoittaa ajatus- ja tulkintamalleja, joita yksil6lla

on liittyen sosiaalisiin tilanteisiin (Timonen & Hamalainen 2019, 182).

Paasilan (2021, 58) mukaan sosiaalisen kognition kuntoutuksessa saavute-
taan paras tulos silloin, kun harjoitteena on suora vuorovaikutusharjoitus.
Myds pelimaiset kuntoutusharjoitteet ovat vaikuttavia, mutta pelin ei tulisi olla
kognitiivisesti liian kuormittava, vaan vuorovaikutustilanteeseen kiinteasti liit-

tyva. Virtuaalitodellisuudella voidaan siis tuoda lisdarvoa kuntoutukseen. Sen
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vahvuutena voi pitaa sita, etta kuntoutusta voidaan toteuttaa monipuolisesti
erilaisissa ymparistoissa. Etuna voidaan myds pitaa laitteiden tuomista kun-
toutujan arkeen, joka takaa mahdollisesti kuntoutuksen systemaattisuuden ja

intensiteetin seka saaston terapiaresursseissa. (Paasila 2021, 58.)

Kayttoon liittyy myos rajoitteita, kuten virtuaaliteknologia ei sovellu kaikille lait-
teiden kayttoon liittyvien epamukavuustekijoiden (engl. cyber-sickness) vuoksi
(Paasila 2021, 58) tai sairauksien, kuten epilepsia, vuoksi. Newbutt ym. (2020)
mukaan kayttoon voi liittya negatiivisia kokemuksia, kuten silmien rasitusta,

huimausta tai pahoinvointia (Kiekeben 2021, 17).

3.2 Virtuaaliteknologia

Teknologia-avusteiset peli- ja videografiikat, joita kaytetdan autismikirjon hairi-
Oiden yhteydessa, jaetaan karkeasti 2D- eli kaksiulotteisuus ja 3D- eli kolmi-
ulotteisuusgrafiikoihin. Ne eroavat toisistaan syvyysulottuvuuden perusteella.
2D-menetelmat ovat esimerkiksi tietokoneella erilaisten pelien ja tehtavien
suorittamista, kun taas 3D-menetelmissa on mukana syvyyskokemus ja siina
hyddynnetaan virtuaalitodellisuutta ja luodaan reaalielamaa simuloivia ympa-
ristdja. HDM-teknologia (engl. headmounted display) tarkoittaa paalle puetta-
via teknologisia varusteita, kuten alylaseja, alykameroita tai kyparia. HDM-
laitteet yhdistetaan useimmiten kolmiulotteiseen teknologiaan. (Kiekeben
2021, 13.)

VR-todellisuudellla (engl. virtual reality) eli virtuaalitodellisuudella tarkoitetaan
tietokonesimulaation tuottamien aistimusten avulla luotua keinotekoista ympa-
ristda, keino-, lume- ja tekotodellisuutta (Kielitoimiston sanakirja: Virtuaalito-
dellisuus 2022). Kyseessa on ymparisto, joka voi olla taysin keinotekoisesti ra-
kennettu kuvitteellinen ymparisto ns. virtuaalinen epatodellisuus, tai kuvaa-
malla tallennettu, todellisesta kohteesta muodostettu virtuaaliymparisté (Hem-
minki-Reijonen 2021, 11). 3D-grafiikalla eli virtuaalitodellisuudella tarkoitetaan
kayttajan ja tietokoneistetun jarjestelman valista kehittynytta kayttoliittymatek-
nologiaa, jonka avulla kayttaja voi olla yksin tai vuorovaikutuksessa, esimer-
kiksi peleihin sisallytettyjen hahmojen kanssa rinnakkaistodellisuudessa, ja
saada taman avulla aidontuntuisia kokemuksia ja tuntemuksia (Kiekeben
2021, 16).



18

Hemminki-Reijonen (2021, 10) maarittelee Milgramin (1994) todellisuus-virtu-
aalisuus-jatkumoa perustana kayttaen kasitteita seuraavasti. AR-todellisuu-
desta (engl. augmented reality) eli lisatysta todellisuudesta puhutaan esimer-
kiksi silloin, kun todelliseen kuvaan lisataan sovelluksen avulla keinotekoisesti
jokin elementti. Tamankaltaisesta lisatysta todellisuudesta tunnettu esimerkki
on Nintendon kehittdma Pokemon Go -peli, jossa pelaaja etsii todellisessa
ymparistéssa hahmoja, joita puhelimen ruudulle ilmestyy. (Hemminki-Reijonen
2021, 10.)

AV (engl. augmented virtuality) eli lisatty virtuaalisuus tarkoittaa tilannetta,
jossa ollaan virtuaalisessa ymparistossa, mutta siella nakyy jokin esine tai
asia, esimerkiksi pelaaja itse, todellisesta maailmasta. Ymparistoja, joissa se-
koittuu elementteja virtuaalisesta ja todellisesta maailmasta, voidaan kutsua
my0s yhdistetyksi, tehostetuksi tai sekoitetuksi todellisuudeksi eli MR-todelli-
suudeksi (engl. mixed reality). Kaikista virtuaalimaailmaan liittyvista iimenty-
mista voidaan kayttaa kattokasitetta XR (engl. extended reality) eli laajennettu

todellisuus. (Hemminki-Reijonen 2021, 9-11.)

Immersio-termilla (engl. immersion) tarkoitetaan videopelimaailmassa peliin
syventymisen tai uppoutumisen kokemusta. Immersion tason ollessa korkea
on uppoutuminen mahdollisimman tehokasta. Tahan vaikuttaa kaytetty tekno-
logia. Paalle puettavilla HDM-laitteilla saadaan aikaan syvempi ja aidompi im-
mersiokokemus. Miller tutkimusryhmineen (2016) on tutkinut immersion tason
merkitysta sosiaalisen suorituskyvyn kehittamisen kannalta. Tutkimuksessa
havaittiin jo matala-asteisen immersion vaikuttavan suoritukseen positiivisesti
ja korkea-asteisella immersiolla huomattiin olevan hyvin positiivinen hoito-
vaste. (Kiekeben 2021, 16.)

3.3 Pelillisyys

Pelillisyys on voimavarakeskeinen menetelma, jonka kayttamista osataan

enenevissa maarin hyddyntaa monilla eri aloilla, esimerkiksi oppimisen ja ter-
veydenhuollon parissa. My0s sosiaalialalla tehdaan pelillisyyteen liittyvaa ke-
hittamista ja kaytannon kokeiluja. Pelillisyydella tarkoitetaan pelien tavoitteel-
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lista kayttamista. Pelien avulla asioita voi kasitella mielekkaalla ja konkreetti-
sella tavalla. Pelien avulla voi myos rentoutua, saada onnistumisen kokemuk-
sia tai oppia uusia taitoja leikillisella tavalla. Pelillisyys ja leikillisyys liittyvat la-
heisesti toisiinsa. Leikillisyys on tutkimuksissa liitetty sairauksista, kuten ma-
sennuksesta ja ahdistuksesta, toipumiseen, myonteisten ihmissuhteiden syn-

tymiseen ja luovaan ongelmaratkaisuun. (THL 2023a.)

Pelaaminen tarjoaa onnistumisen kokemuksia. Se rohkaisee itseilmaisuun ja
sosiaaliseen kanssakaymiseen. Tutkimusten mukaan pelien avulla voi har-
jaannuttaa oppimista, strategista ajattelukykya, tarkkaavaisuutta, keskitty-
mista, tydmuistia, tiedon prosessointia, hienomotorisia taitoja, stressin hallin-
taa ja ongelmanratkaisutaitoja. Naiden lisaksi silla on myonteisia vaikutuksia

aivojen plastisuuteen ja muistimekanismeihin. (Raitio & Hopia 2017.)

Osallisuuden ja yhteiséllisyyden nakokulmasta pelillisyys ja leikillisyys luovat
positiivisia yhdessaolon kokemuksia ja nain luovat yhteisollisyytta. Niiden
kautta voi syntya myos spontaania ryhmaytymista seka rento ja turvallinen il-
mapiiri. Rento ilmapiiri helpottaa osallistumista ja mahdollistaa myds vain seu-
raamisen ja mukana olemisen. Onkin tarkeaa huomioida ryhman kaikki osal-
listujat ja antaa tilaa jokaisen osallistua omalla tavallaan. Pelilliset menetelmat
ovat keskustelun virittgjia, ja niille kannattaa luoda tilaa ja varata aikaa. Pelilli-
syyden ja leikillisyyden kohdalla keskeista on yhteinen suunnittelu ja asiakas-
l&htdisyys. (THL 2023a.)

4 TYON TILAAJAN JA LAHTOTILANTEEN KUVAUS
4.1 Katajamaen toimintakeskus

Katajamaen toimintakeskus tarjoaa aikuisille kehitysvammaisille autismikirjon
henkildille osallisuutta edistavaa, kuntouttavaa ja mielekasta paivaaikaista toi-
mintaa. Asiakkaina toimintakeskuksessa on aikuisia kehitysvammaisia autis-

mikirjon henkiloita. Toimintakeskuksessa tyoskentelee yhteensa 17 ohjaajaa,
[&hihoitajia ja sosionomeja, seka 34 asiakasta. Toiminta on jaettuna fyysisesti
kahteen eri toimintakerrokseen. Katajamaen toimintakeskuksen rooli tydssani
oli olla kehittamistydn kohteena. Tydskentelen itse ohjaajana Katajamaen toi-

mintakeskuksessa.
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Katajamaen toimintakeskuksessa ohjaajan tyo on antaa kaikessa asiakkaan
tarvitsemissa paivittaisissa toiminnoissa tukea ja ohjausta, toimien joko yksilo-
tai rynmaohjaajana. Asiakkaita tuetaan sosiaaliseen vuorovaikutukseen, osal-
lisuuteen, hyvinvointiin ja itsemaaraamisoikeuden vahvistumiseen elamanhal-
lintaa tukevien palvelujen ja toimintamallien avulla ratkaisu- ja voimavarakes-
keisesti. Toiminta perustuu vammaisten henkildiden osallisuutta ja tyollisty-

mista edistavan toiminnan laatukriteereihin (KVANK). (Savas-Saatio sr s.a.)

4.2 Virtuaalilasien kaytto paivatoiminnassa

Savas-Saatiolle oli hankittu virtuaalitodellisuuslasit eli VR-lasit. VR-lasit olivat
uusi tekninen apuvaline Savas-Saation kaytossa. Niiden kayttoon ottamiseksi

tarvittiin toimia, joihin tama opinnaytetyo pyrkii vastaamaan.

VR-lasien tarjoamat mahdollisuudet tuovat uusia ulottuvuuksia paivatoiminnan
sisaltoon. On tarkedd mahdollistaa uuden teknologian kayttdonottoon liittyva

tekninen osaaminen ja tuntemus. Ohjaajien perehtyminen aiheeseen ja uuden
tekniikan opettelu on avainasemassa, jotta VR-teknologia voi saavuttaa paiva-

toiminnan asiakkaat.

Medialla on keskeinen asema nykykulttuurissa, ja se on osa jokapaivaista ar-
keamme erilaisten mediateknologioiden kautta. Myos mediataidot ovat nyky-
yhteiskunnan kansalaistaitoja. Mediataitoja vahvistamalla voidaan tukea yksi-
I6n ja yhteis6jen osallisuutta seka kriittista ja luovaa ajattelua. (Mediakasva-
tusseura 2022.) Mediataidoista esimerkiksi medialaitteiden kayttotaidot seka
median kayttd elamanhallinnan ja hyvinvoinnin tukena ovat merkityksellisia

tassa opinnaytetydssa.

4.3 Kehittamistyon tavoite ja tarkoitus

Opinnayteyossa oli tarkoitus selvittaa, millaiseen kayttoon VR-lasit soveltuvat
ja millaisia sovelluksia niihin hankittaisiin, jotta niita voitaisiin hyodyntaa kun-
touttavassa paivatoiminnassa ja jalkauttaa VR-lasien kayttaminen paivatoimin-
taan. Tarkoitus oli saattaa VR-lasit paivatoiminnan kehitysvammaisten ja au-
tististen asiakkaiden kuntoutuksellisen kayttéon. Tarkoituksenmukaisen tekno-
logian kaytolla voi mahdollistaa monia asioita. Oli tarkeaa miettia, millaista li-

saarvoa se tuottaisi paivatoiminnan sisaltoon ja millaiseen kayttotarkoitukseen
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teknologia olisi soveltuva. Savas-saatiolle hankitut VR-lasit olivat Pico neo 3-
merkkiset. Laseissa oli kaytettavissa Picon omat ohjelmat ja internetista 10y-

tyva maksuton materiaali.

Tassa opinnaytetydssa oli tarkoitus selvittaa VR-lasien kayttokohteet ja mah-
dollisuudet autismikuntoutuksessa. Tarkastelussa olivat tutkimukset, joiden
avulla ymmarretaan, miten VR-teknologiaa oli kaytetty aiemmin, mita sen
avulla voidaan saavuttaa ja miten teknologia istuu autismikuntoutukseen. Tar-
koituksena oli my0s selvittaa, millaisia sovelluksia laseihin tulisi hankkia, etta

ne palvelisivat tarkoitustaan paivatoiminnassa kuntouttavana valineena.

Kehittamistyon tavoitteena oli laatia ohjeet VR-lasien kaytosta ja saada ohjaa-
jat innostumaan VR-lasien kayttamisesta tydossaan. Peruskayton lisaksi oh-
jeessa tuli kuvata, millaisia sovelluksia laseilla voidaan kayttaa, ja mihin eri so-
velluksilla voidaan vaikuttaa asiakkaan toiminnassa. Ohjeet laadittiin ohjaajien
kayttéon. Ohjeiden avulla lasien kayttdéa tehtiin tutuksi ja mahdollistettiin niiden
kayttdminen paivatoiminnassa. Ohjaajien tehtavaksi jai itse ohjata ja kehittaa
lasien kayttdoa edelleen. Tydssa teoreettinen viitekehys auttaa ymmartamaan
autisminkirjon hairidon perusteita seka mihin autisminkirjon piirteisiin voidaan
kuntoutuksellisesti vaikuttaa virtuaaliteknologian avulla. Kehittamistyon tulok-
sena laaditut VR-lasien kayttdohjeet jaivat Savas-Saation ohjaajien kayttéon

tyovalineeksi. Paivatoiminnan asiakkaat hyotyivat kehittamistyosta valillisesti.

5 PDSA-MALLI KEHITTAMISTYOSSA

Kyseessa oli kehittamistyd, jossa laadittiin ohjeet VR-lasien kaytosta, tarkoi-
tuksena oli saada ohjaajat innostumaan VR-lasien kayttamisesta tyossaan ja
kehittaa autismikuntoutusta paivatoiminnan sisaltona. Teoreettisena viiteke-
hyksena tassa kehittamistyossa kaytettin PDSA-mallia eli Demingin ympyraa,
joka on jatkuvan kehittdmisen malli. Syklinen malli sopi tahan kehittamistyo-
hon, koska VR-lasien kayton kehittaminen jatkuu edelleen.

PDSA- ympyra (engl. plan-do-study-act) (kuva 1) on systemaattinen prosessi,
jonka avulla voidaan jatkuvasti hankkia tietoa ja kehittaa jotakin tuotetta tai

palvelua. Taman mallin esitteli ensimmaisena tohtori W. Edwards Demingille
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hanen mentorinsa Walter Shewhart. (The Deming Institute s.a.) Tohtori De-
ming kehitti PDSA prosessia vuosina 1950-1993 (Moen 2020, 1).

Kuva 1. PDSA-ympyréa (The Deming Institute s.a)

Prosessin ensimmainen vaihe on plan- eli suunnitelmavaihe. Tahan vaihee-
seen sisaltyy tavoitteen tunnistaminen, teorian muotoilu, menestysmittareiden
maarittely ja suunnitelman toteuttaminen. Seuraava vaihe on do-vaihe, jossa
toteutetaan suunnitelman vaiheet. Kolmas vaihe study sisaltaa tulosten seu-
rantaa, edistymisen, menestyksen tai mahdollisten ongelmien ja parannuskoh-
teiden suhteen. Neljas vaihe act sulkee ympyran integroimalla koko prosessin
tuottaman oppimisen. Sen avulla voidaan muuttaa tavoitetta ja menetelmia,
muotoilla teoriaa tai laajentaa oppimis-parannussyklia pienimuotoisesta kokei-
lusta aina isompaan toteutukseen. Naita neljaa vaihetta voidaan toistaa yha
uudelleen osana jatkuvan oppimisen ja parantamisen kiertokulkua. (The De-

ming Institute s.a)

6 KEHITTAMISTYON PROSESSI JA AINEISTON KASITTELY

Opinnaytetyon suunnitelma oli valmis maaliskuussa 2022. Opinnaytetyon to-
teutusvaihe alkoi huhtikuussa 2022 tydoryhman kokoamisella. Asiakkaat osal-

listuivat haastatteluun, jolla kartoitettiin heille mieleisia asioita ja toiveita VR-
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laseihin hankittavan sisallon suhteen. Seuraavan kesan tydryhman jasenet
paasivat tutustumaan VR-laseihin ja niiden kayttamiseen. Kokeilujen jalkeen
tyoryhma laati ehdotelman VR-laseihin hankittavasta sisallosta. Laatimani oh-
jeet VR-lasien kayttamiseksi valmistuivat kaikkien ohjaajien saataville syksylla
2022. Ohjeiden avulla kaikkien yksikon ohjaajien oli mahdollista tutustua la-
sien kayttoon ja kokeilla niita yhdessa asiakkaiden kanssa. Kokeilujen jalkeen
kerattiin palautetta kokemuksista virtuaalitodellisuuslasien kaytosta paivatoi-
minnassa henkilostolle suunnatun kyselyn avulla. Kysely toteutui helmikuussa
2023. Taman opinnaytetyon lopussa liitteessa 1, taulukko siita, miten PDSA-

ympyran vaiheet toteutuivat tassa kehittdmistydssa.

6.1 Suunnitelmavaiheen tyoskentely

Ensimmaisen vaiheen (plan) eli suunnitelmavaiheen tydskentelyyn kuului teo-
riaosuuden rakentaminen kehittdmistyohon. Teoriaosuuden rakentamisen vai-
heessa haettiin vastausta siihen, miten virtuaaliteknologiaa voi hyédyntaa kun-
touttavasti autismikirjon henkildiden paivatoiminnassa. Teoreettinen viitekehys
rakentui paivatoiminnan, autismikirjonhairion, virtuaalitekniikan ja autismikir-
jonhairididen kuntoutuksen virtuaaliteknologian avulla ymparille. Tata vaihetta
tydstin kirjoittamalla opinnaytetydn suunnitelman. Hankin tietoa VR-laseista ja
niiden kayton soveltamisesta autismityohon. Luin tutkimuksia aiheesta ja hain
tietoa, miten VR-teknologiaa on jo hyodynnetty sosiaali- ja terveydenhuollon

sektorilla.

Suunnitelmavaiheessa tuli my0s selvittaa ja tunnistaa kehittamistarpeita. Tyo-
elamakumppanin kanssa kokosimme kehittamistyoryhman toukokuussa 2022.
Kehittamistyoryhmaan valikoitui lisakseni kolme paivatoiminnan ohjaajaa seka
tydntilaajan edustajana hankekoordinaattori. Paivatoiminnan ohjaajia siksi,
etta heillda on vankka kokemus autisminkirjon asiakkaiden kanssa tehtavasta
ohjausty0sta, ja he halusivat mukaan kokeilemaan VR-laseja asiakastyossa.
Kehittamistyoryhman tarkoitus oli tuoda esiin asiakastyosta lahtevia kaytan-
ndn kokemuksia ja tarpeita. Tyoryhmalle luotiin Teams-sovellukseen yhteinen
alusta, jossa oli mahdollista viestia ja koota yhteisesti kasiteltavia asioita.
Tama lisaksi tyoryhman jasenet pystyivat kommunikoimaan tyon ohessa tyos-
kentelyn edetessa.
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Yhteistyossa kehittamistyoryhman kanssa keskustelimme henkiloston VR-la-
sien kayttoon liittyvista osaamis- ja kehittamistarpeista. Keskusteluissa reflek-
toimme omaa osaamistamme ja kokemuksiamme lasien kaytosta ja peila-
simme tietoa my0s tyoyhteison nakokulmasta. Todettiin, ettei osalla tyoryh-
man jasenista ollut aiempaa kayttokokemusta VR-laseista tai tietoa lasien
mahdollisista sisalloista. Koettiin, etta tarvittiin aikaa lasien kayttoon perehty-
miselle. Syntyi toimintasuunnitelma VR-lasien saamiseksi tyéryhman henkilo-

kohtaiseen koekayttoon kesan 2022 ajaksi.

Laseihin hankittavan sisallon suunnittelussa haluttiin kuulla asiakkaita. Tarkoi-
tus oli selvittaa, mita asiakkaiden mielesta on mukava tehda ja millaisia peleja
he haluavat pelata. Tama toteutui laadullisella tutkimusmenetelmalla asiak-
kaille suunnatun lomakehaastattelun avulla. Lomakehaastattelu on toimiva
tapa kerata aineistoa, kun tutkimusongelma ei ole laaja ja se on rajattu esi-
merkiksi yhta asiaa koskevan kasityksen kuvaamiseksi (Vilkka 2023, 122).
Osallistujina haastattelussa oli kaksi asiakasryhmaa, jotka valikoituivat vapaa-
ehtoisuuden perusteella mukaan haluavista asiakkaista. Tavoitteena oli saada
rittdva kuvaus asiakkaille mielekkaista toiminnoista kehittamistyota varten.
Laadullisella tutkimusmenetelmalla toteutetussa tutkimuksessa yhtena tavoit-
teena on, etta tutkimusaineisto toimii apuvalineena asian tai ilmion ymmarta-
misessa (Vilkka 2021, 150). Haastattelu jarjestettiin niin, etta osallistujat jaet-
tiin kahteen pienempaan ryhmaan, jolloin toisessa ryhmassa oli nelja ja toi-
sessa ryhmassa kuusi asiakasta. Ryhmajaolla haluttiin luoda asiakkaille haas-
tattelutilanteesta rauhallinen ja kestoltaan sopivan mittainen. Kummankin

haastattelun kesto oli puoli tuntia.

Lomakehaastattelun kysymykset oli rajattu ratkaistavan tutkimusongelman
mukaan kahteen kysymykseen ja ne oli muotoiltu vastaajille mahdollisimman
helposti ymmarrettavaan muotoon. Lomakehaastattelulle ominaista on, etta
kysymykset, niiden muoto ja jarjestys ovat ennalta harkittuja (Vilkka 2021,
123). Haastattelun aluksi asiakkaille kerrottiin selkokielisesti, mika haastatte-
lun tarkoitus on, ja milla tavalla haastattelu etenee. Osallistumisen kerrottiin
olevan vapaaehtoista ja vastausten olevan anonyymeja. Lomakehaastattelun
avulla tuli saada vastauksia asiakkailta kahteen kysymykseen, jotka olivat:

Mitd on mukava tehda, ja mita peleja sina haluat pelata? Kysymyksia mukail-
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tiin tarvittaessa, jos vastaaja ei ymmartanyt tai ei vastannut kysymykseen. Yh-
den asiakkaan kohdalla apuna kaytettiin myos tukiviittomia asiakkaan tuen tar-
peen mukaisesti. Jokainen osallistuja sai vastata vuorollaan kysymyksiin ja

vastaukset kirjattiin ylos.

Ensimmaisen kysymyksen vastaukset analysoitiin luokittelemalla teemoihin.
Asiakkaiden vastaukset kaytiin huolellisesti lapi rynmitellen ne ensin saman-
kaltaisiin alateemoihin ja tasta edelleen niita yhdistaviin ylateemoihin. Ylatee-
moja olivat liikunta, luova toiminta ja kasilla tekeminen, musiikin kuuntelu,
kayda jossakin, ruoan valmistaminen, laskeminen, katseleminen ja perhe.
Nama kahdeksan ylateemaa ryhmiteltiin edelleen kolmeen teemaan, jotka
muodostivat varsinaiset ja lopulliset ydinteemat. Nama kolme ydinteemaa vas-
tasivat ensimmaiseen tutkimuskysymykseen siita, mita asiakkaiden mielesta

on mukava tehda.

Muodostuneet ydinteemat olivat: 1. Arkielamaa kuvaavat, saannolliset ja pe-
rustarpeisiin liittyvat toiminnot. 2. Aistien kayttaminen erilaisten kokemusten
nauttimiseen, ympariston kanssa vuorovaikutukselliset ja elamykselliset toi-
minnot. 3. Perheyhteisoon liittyvat asiat. Arkielamaa kuvaavat, saanndlliset ja
perustarpeisiin liittyvat toiminnot, oli suurin ydinteema. Siihen liittyi 26 asiak-
kaiden vastauksista. Toiseen ydinteemaan liittyi 12 asiakkaiden vastauksista.
Kolmantena pienin ydinteema, johon liittyi kolme asiakkaiden vastauksista.
Vastauksissa oli useita, jotka sopivat kumpaankin suurimpaan ydinteemaan.
Esimerkiksi ruoan valmistaminen liittyy vahvasti arkielamaan ja perustarpeisiin
seka aistien kayttamisen ja vuorovaikutuksen ympariston kanssa. Nama
kolme ydinteemaa vastasivat tutkimuskysymykseen siita, mita asiakkaiden

mielesta on mukava tehda.

Toisena kysymyksena oli, mita peleja asiakkaat haluavat pelata. Vastaukset
analysoitiin luokittelemalla ne pelien sisaltdjen mukaisiin teemoihin. Yhden
teeman muodostivat palapelit, toisen teeman muistipelit, kolmannen teeman
laskeminen ja neljannen teeman virtuaaliset pelit. Nama teemat haluttiin viela
luokitella edellisen kysymyksen luokittelussa muodostuneiden ydinteemojen
alle. Kaikki nelja teemaa sopivat ydinteemaan numero kaksi, eli aistien kaytta-

minen erilaisten kokemusten nauttimiseen, ympariston kanssa vuorovaikutuk-
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selliset ja elamykselliset toiminnot. Palapelien tekeminen liittyy aistien kaytta-
miseen. Niissa kaytetaan nakodaistia palojen muotojen ja kuvien hahmotuk-
seen, ja miten ne sopivat yhteen. Ne liittyvat myos kosketusaistiin, kun paloja
asetetaan paikalleen ja niiden tekstuuri ja muoto yhdistyvat. Palapelien teke-
minen voi tarjota myos sosiaalista vuorovaikutusta erityisesti silloin, kun niita
tehdaan ryhmassa. Muistipelit vaativat pelaajalta kykya havainnoida, tunnistaa
ja muistaa erilaisia visuaalisia, aanellisia tai kosketuksellisia elementteja.
Muistipeleja voi pelata myos yhdessa, jolloin ne tarjoavat sosiaalista vuorovai-
kutusta ympariston ja muiden pelaajien kanssa. Laskeminen perustuu myos
visuaalisen havainnointiin ja ovat keino kasitella maarallista tietoa. Numerot ja
maarat ovat tarkeita myos paivittaisessa elamassa. Lautapelit, kuten Kimble,
Afrikan tahti ja Kanin loikka seka muistipelit ja korttipelit liittyvat vahvasi yh-
dessa tekemiseen ja kokemuksen jakamiseen toisten kanssa. Siksi ne maari-
teltiin myos perhe ja perheyhteis6on ja vuorovaikutukseen liittyviksi. Virtuaalis-
ten pelien maarittdminen myos toisen ydinteeman alle perustuu niiden ylei-
sesti sisaltamien varikkaiden ja vaikuttavien visuaalisten aistielementtien
vuoksi. Virtuaalipeleihin liittyy myos aanimaailma, joka tarjoaa erilaisia aanite-

hosteita, musiikkia ja ymparistoaania.

Saadut vastaukset analysoitiin luokittelemalla. Aineiston luokittelu suoritettiin
huolellisesti. Niiden avulla saatiin vastauksia kehittamistyon tueksi ja muodos-
tettua ehdotelma VR-laseihin hankittavasta sisallosta. Luokittelemalla tehdyn
analyysin havainne taulukot I16ytyvat opinnaytetyon lopusta, liitteestd numero 2

"Asiakkaiden lomakehaastattelun vastausten analyysi luokittelemalla®.

6.2 Toteutusvaiheen tyoskentely

Saimme koekayttddn kolmet VR-lasit kesan 2022 ajaksi, jolloin kolmella tyo-
ryhman jasenella oli mahdollisuus perehtya ja kokeilla VR-lasien kayttamista
itsenaisesti kotonaan. Tarkoitus oli tutustua rauhassa VR-lasien tekniikkaan,
sen hetkiseen sisaltoon ja tehda omia havaintoja lasien kayttokokemuksesta.
Kesan kokeiluajan jalkeen kolmelta tydryhman jasenelta koottiin palautetta ko-
keilemisen aikana syntyneista havainnoista. Palaute omasta kayttokokemuk-

sesta pyydettiin kolmelta ty0ryhman jasenelta yhteisella Teams-alustalla. Mita
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huomioita teit, mika kayttamisessa sujui hyvin ja mika tuotti haasteita? Palaut-
teissa nousi esiin seka positiivisia huomioita etta huomioita kohdatuista haas-

teista.

Kokeiluissa positiivisia huomioita oli VR-lasien herattama mielenkiinto. Tyoryh-
man jasenet itse kokivat VR-lasit kiinnostavaksi ja myos muut heidan ymparil-
lansa olleet Iaheiset olivat kiinnostuneita laitteesta. He itse kokivat VR-lasien
sen hetkisen sisallon houkuttelevaksi ja kiinnostavaksi. My0Os internetista 10y-
tyvaa materiaalia oli kokeiltu ja sen todettiin lisddvan monipuolisuutta. Kaytet-
taessa VR-laseja motivaatio pysyi ylla ja pelaamiseen uppoutui. Yhden koke-
muksen mukaan VR-maailmaan paasy oli rentouttava kokemus. Haasteita
kayttamiselle aiheutti tekninen osaaminen. VR-lasien kayttdonottoon kaivattiin
ohjetta. Tutustuminen VR-laseihin ja niiden kayttoon koettiin tarpeelliseksi, jos
aiempaa kokemusta ei ollut. Kokemattoman perehtyminen laitteen kayttoon
ensimmaisen kerran vei kokemuksen mukaan runsaasti aikaa. Myds toisen
henkilon apua laitteen kayttamiseksi tarvittiin, eika kaikkia ominaisuuksia
osattu heti kayttaa. Yhden kokemuksen mukaan pelin latautumisessa kotiym-
paristdssa koettiin ongelma, joka ei ratkennut. Yhden kokeilijan mukaan asen-
tamisen jalkeen lasit olivat helppokayttoiset. Englannin kielisyys tuotti yhdelle

kokeilijalle joissakin kohti vaikeuksia.

Tarkeita huomioita oli ympariston esteettomyyden huomioiminen, koska pela-
tessa saattoi helposti osua lahettyvilla oleviin kohteisiin ja tilaa turvalliseen pe-
laamiseen tarvittiin paljon. Toisen henkilon Iasnaolo pelitilanteessa koettiin li-
saavan turvallisuuden tunnetta. Kahden kokeilijan mukaan laite tuntui kaytet-
taessa hieman raskaalta ja silmalasien kanssa kompeldlta, kun taas yhden
mukaan ne tuntuivat paassa hyvalle. Yhden kayttajan huomion mukaan liian
pitkaaikainen kaytto teki olon huimaavaksi. Kayttokokemuksilla havaittuja
haasteita oli tarkea tunnistaa, jotta niihin voitiin etsia ratkaisuja ja huomioida
havainnot helppokayttdohjeiden sisaltda laadittaessa. Helppokayttdohjeet luo-

tiin kehittamistydn mydhemmassa vaiheessa.

Toteutus vaiheen tyoskentelyssa luotiin tydoryhmassa ehdotus siita, millaisia
pelisovelluksia VR-laseihin hankitaan. Opinnaytetyontekija kavi ensin lapi peli-

kaupan sisallon, pelien kuvaukset siita, millaisia elementteja pelit kuvauksen
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mukaan sisalsivat ja niiden hankinta kustannukset. Lisdksi huomioitiin interne-
tista I0ytyvan maksuttoman materiaalin hyodyntamisen mahdollisuus. Naista
syntyi listaus, joka kaytiin lapi tydryhmassa. Listauksesta oli tarkoitus muodos-
taa yhteisesti ehdotelma VR-laseihin hankittavasta sisallosta. Tavoitteena oli
autismikirjon yleisiin toimintakyvyn haasteisiin vastaaminen. Tyoryhman jasen-
ten kertyneet kayttokokemuksen havainnot otettiin huomioon. Lisaksi ehdotus-
ten perusteluina kaytettiin asiakkaille tehdyn lomakehaastattelun tuloksia. Pe-
lien haluttiin vastaavan asiakkaiden toiveita ja mieltymyksia, niiden haluttiin
olevan monipuolisesti kuntoutuksellisia ominaisuuksia sisaltavia, houkuttelevia
ja riittdvan yksinkertaisia. Tyoryhman tarkastelun ja keskustelun tuloksena yh-
teenvedosta valittiin ehdotelmaan 14 pelisovellusta. Tyontilaajan edustaja oli
mukana tyoryhmassa, hyvaksyi ja teki sisallon hankinnan ehdotelman mukai-
sesti. Ehdotus hankittavista sovelluksista ja peleista liitteessa 3 opinnaytetyon

lopussa.

Timosen ym. (2019, 335) mukaan autismikirjon hairididen kirjo on laaja ja yksi-
I6iden tarpeet vaihtelevat suuresti. Siksi kuntoutuksessa menetelmat raataloi-
daan yksildllisesti ja usein kaytetdan eri menetelmia yhdistettyna toisiinsa. (Ti-
monen ym. 2019, 335.) Tarkoitus oli |16ytaa sovellusten sisallon kuvauksista
monipuolisia peleja, jotka sisaltaisivat kuntouttavia elementteja, kuten vuoro-
vaikutusta, havaintojen tekemista, hahmottamista, paattelya tai aistillisia omi-

naisuuksia ja olisivat nain tarkoitukseen sopivia.

Sisallon haluttiin tarjoavan mahdollisuuksia vaikuttaa kuntoutuksellisesti eri
osa-alueille. Sisallén toivottiin olevan asiakkaiden mielesta motivoivia ja mie-
lenkiintoisia ja siksi asiakkaiden toiveet kartoitettiin aluksi. Kuntoutuksellisia
osa-alueita, jonka perusteella sisaltdéa valittiin, olivat sosiaalisen kommunikaa-
tion osa-alueet, avaruudellisen hahmotuskyvyn, kontekstuaalisen ja visuaali-
sen prosessoinnin, seka yleisen kognition kuntoutus ja sensomotorinen kun-
toutus. Nailla haluttiin vastata yleisiin autismikirjon hairidn haasteisiin. Valitut
sisallot tarjosivat rentoutusta, luontoymparistéja, taiteen luomista, muotoilu
mahdollisuuksia, likkumiseen ja koordinaation liittyvaa harjoittelua, musiikil-
lista ja rytmista sisaltda, vuorovaikutuksellisia peleja, rakentamista seka ela-
myksellisia peleja. Sisalldon toivottiin motivoivan kayttajiaan kognitiiviseen ja

fyysiseen toimintaan.
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6.2.1 Sosiaalisen kommunikaation osa-alueiden kuntoutus

Sosiaalisen kommunikaation osatekijoita ovat sosiaalinen vuorovaikutus, sosi-
aalinen kognitio, kielenkayttotarkoitukset ja kielellinen prosessointi. Sosiaali-
nen kommunikaatio sisaltaa kaikki taidot, joita tarvitaan sosiaaliseen vuorovai-
kutukseen toisen ihmisen kanssa. (Timonen & Hamalainen 2019, 182.) Sosi-
aalisen kuntoutuksen osa-alueita ovat sosiaalisen vuorovaikutuksen perustai-
dot, kielelliset taidot, sosiaaliset jaljittelytaidot ja lapsella leikkitaidot. Sosiaali-
sen vuorovaikutuksen perustaitoihin kuuluu vuorovaikutuksen yllapitaminen,
eli kyky tehda itse aloitteita ja reagoida toisen tekemiin sosiaalisiin aloitteisiin.
Avaintekija sosiaalisessa vuorovaikutuksessa on jaettu huomio, joka tarkoittaa
kykya sosiaalisessa tarkoituksessa koordinoida ja siirtda huomiota asian ja toi-
sen henkilon valilla. Jaettu huomio on taitoa jakaa, nayttaa tai osoittaa yhtei-
sen huomion kohde. Autisminkirjon henkildlle voi olla vaikeaa kiinnittaa ja sai-
lyttda huomiota keskustelu kumppaniin, seurata hanen katsettaan tai osoitta-
mistaan, jakaa huomioita tai tunnetiloja tai tiedon jakamiseksi saada keskuste-
lukumppanin huomio itseensa. (Timonen & Hamalainen 2019, 207). Itse peli
tilannetta voidaan mielestani pitaa vuorovaikutustaitoja kuntouttavana toimin-
tana. Tilanteessa toimitaan yhteistydssa ohjaajan ja ohjattavan valilla, jaetaan
huomiota pelin vaatimiin asioihin ja tilanteessa kommunikoidaan tarpeen mu-
kaan. Pulmatilanteissa pelaajan harjoittelee pyytamaan apua ja kysymaan,
harjoittelee kuuntelemaan ohjetta tai harjoittelee ottamaan vastaan tukea. Va-
lituilla peleilla voi siis kaikilla harjoitella sosiaalisen kommunikaation osateki-
joita, koska jo itse pelitilanteesta on I0ydettavissa kuntoutuksellisia element-

teja.

6.2.2 Avaruudellisen hahmotuskyvyn, kontekstuaalisen ja visuaalisen
prosessoinnin seka yleisen kognition kuntoutus

Autismikirjon henkildilla esiintyy usein oppimiseen liittyvia kognitiivisia, kuten
automatisoinnin, ylivalikoivuuden ja toimeenpanemisen erityisvaikeuksia (Ke-
rola ym. 2015, 89). Avaruudellisen hahmotuskyvyn, kontekstuaalisen ja visu-
aalisen prosessoinnin seka yleisen kognition kuntoutuksella pyritaan vastaa-
maan autismikirjon henkilon toiminnanohjauksen haasteisiin. Visuospatiaali-
sella eli avaruudellisella hahmottamisella tarkoitetaan tilan havainnointia suh-

teessa itseen ja ymparistoon. Se on kykya arvioida suuntia ja etaisyyksia ja
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kaannella esineiden kuvia mielessaan. Tarvitsemme avaruudellista hahmotus-
kykya, kun suunnittelemme kulkureittia kohteeseen, arvioimme esineiden si-
jaintia tai kun arvioimme, kuinka kaukana jokin kohde on. (Terveyskyla 2021.)
Tata avaruudellisen hahmottamisen kykya voi harjoittaa valituista peleista esi-
merkiksi Smash Drums -sovelluksella, jossa pelaajan taytyy osua rumpuihin
soittaen niitd musiikin mukaan. Pelissa rummut tulevat kohti pelaajaa ja vaatii
tarkkuutta osua niihin oikea-aikaisesti. Pelissa voi myo0s soittaa vapaasti ilman
kohteiden liikkumista, mika helpottaa suoriutumista. Muita samaa kykya har-
joittavia peleja on useita, ja niitd on valittu monipuolisesti kiinnostuksen mukai-

sista aiheista mm. kalastuksesta, ruuan valmistamisesta ja kilpa-ajosta.

Visuaalisen ja visuospatiaalisen prosessoinnin seka tarkkaavuuden kuntoutuk-
sen tutkimuksessa on kaytetty esimerkiksi peleja Bubble poking ja Balloon po-
king, joissa tutkittavien tuli kadenliikkeilla "puhkaista” pelien virtuaalisia ilma-
palloja ja kuplia (Kiekeben 2021, 36). Vastaavanlaisia elementteja on Angry
Birds VR isle for pigs -pelissa, missa taytyy ritsalla ampuen osua kohteeseen,
tai Snow fortress -pelissa, missa voi tehda rakennelmia ja heittaa tarkkuutta

lumipalloilla.

Myersin (1999) seka Sternberg, Sternberg & Mion (2012) mukaan konteksti
ohjaa havaintojamme yhdistaen nopeasti havaitut ulkoiset piirteet sisaiseen
havaintomaailmaamme eli muistissamme oleviin konsepteihin, jotka ohjaavat
havaintojemme syntymista hyvin lyhyessa ajassa. Vermeulen (2014) mukaan
konteksti auttaa tunnistamaan havaintoja nopeasti ja auttaa valikoimaan huo-
mion suuntaamista selittdaen meille asioita, jotka eivat ole suoraan selvia tai
ymmarrettavia. Myers (1999) ja Sternberg (2012) esittavat, etta tunnistamme
objektit nilden normaalissa kontekstissa nopeammin kuin silloin, jos ne on siir-
retty niille omituiseen kontekstiin. Vermeulen (2012, 2014) mukaan autismikir-
jon henkilot eivat suoriudu hyvin asioiden ollessa epamaaraisia tai monitulkin-
taisia. Konseptit muuttuvat aina kontekstin mukaan ja niiden konkretisoinnissa
ja kaytdssa on mahdollista olla joustava. Autismikirjon henkildlle mukautumi-
nen kontekstin mukaan on vaikeaa, ja he turvautuvat enemman pysyviin omi-
naisuuksiin. Autismikirjon henkilot hyotyvat selkeasta ymparistosta merkitys-
ten muuttuessa. Vermeulen (2012) mukaan autismikirjonhenkildlle voi opettaa

erilaisia strategioita ja tapoja tulla tietoisemmaksi kontekstista ja nain lisata
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heidan joustavuuttaan ja parjaamistaan kontekstisokeutensa kanssa. (Timo-
nen ym. 2019, 110.) Joustavaan kayttaytymiseen tarvitaan tilannetajua. Kon-
tekstisokea tarvitsee tukea hahmottamiseen sanallistamisen, visualisoinnin ja
konkretisoinnin avulla. Selittaminen, piirtdminen ja dramatisoiminen tukevat
toiminnanohjausta ja mallittavat toimintaa kyseiseen tilanteeseen. Ohjaajan
tuki auttaa nakemaan vaihtoehtoja ja useiden vaihtoehtojen kokeilu lisaa kayt-
taytymisen joustavuutta. (Kerola ym. 2015, 100.) Wangin & Reidin (2013) tut-
kimuksessa tutkittiin objektien kontekstuaalista prosessointia korostamalla esi-
neitd kolmen eri ulottuvuuden kautta erilaisten tietokoneella tehtyjen tehtavien
avulla, jossa tutkittavien tuli tunnistaa, siirtaa, ja yhdistella erilaisia esineita
(Kiekeben 2021, 49).

Clash of chefs VR-pelissa valmistetaan ruokaa eri ravintoloiden keittidissa re-
septien mukaan. Pelaaminen vaatii ymmarrysta oikeiden aineksien valintaan
ja niiden yhdistamiseen. Se on motorisesti myds haastava, koska esineisiin
tarttumista ja siirtelya on paljon. Pelissa taytyy myos tehda yhteistyota virtuaa-
lisen tarjoilijan kanssa. Pelaaminen harjoittaa visuaalisten yksityiskohtien ha-
vaitsemista. Annoksen kokoaminen vaatii myos loogista ajattelua, koska on-
nistunut annos tulee koota reseptin mukaan. Annoksen kokoaminen muistut-
taa rakentamista ja oikein yhdistamista. Peli on suhteellisen vaativa, ja ohjaa-
jan tuki oikeaan tyoskentely jarjestykseen on varmaankin tarpeen. Toisaalta
tama antaa mahdollisuuden eri vaihtoehtojen kokeilemiselle, ja useiden vaih-

toehtojen kokeilu voi nain harjaannuttaa joustavuutta.

Kognitiivisilla toiminnoilla tarkoitetaan yleisia tiedon kasittelyyn liittyvia toimin-
toja, kuten havaitsemista, ajattelua, muistamista ja oppimista. Oppimisen pe-
rusperiaatteita ovat assosiatiivinen, kokemuksen kautta oppiminen ja saan-
ndnohjaama oppiminen (Timonen ym. 2019, 100). Assosiatiivinen oppiminen
tarkoittaa oppimisen prosessia, jossa yhdistyy asioita tai ideoita toisiinsa. Kun
opimme uutta tietoa, voi se liittya aiempiin tietoihin ja kokemuksiin, mika taas
helpottaa uuden oppimista (Timonen ym. 2019, 92). Oppimista tapahtuu myds
mallioppimisen, implisiittisen ja eksplisiittisen oppimisen muodossa. Implisiitti-
nen oppiminen tarkoittaa suoraan aistimusten ja kokemusten palautevaikutus-
ten kautta oppimista. Eksplisiittinen oppiminen tarkoittaa oppimistapahtumaa,
jossa paaasiallisena valittdvana tekijana on jokin symbolijarjestelma, kuten

kieli. Implisiittinen oppiminen perustuu aluksi kehon liike-, tunto- ja tasapaino
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aistimuksia valittavien sensomotoristen hermoratojen aktivoitumiseen ja toi-
mintaan. Eksplisiittinen oppiminen pohjautuu aina implisiittiselle oppimisen pe-
rustalle (Timonen ym. 2019, 96.) Neurologisina taustamekanismeina oppimi-
sella toimii huomiokyvyn suuntaaminen ja muisti. Oppimisen ja kehityksen eri
osa-alueilla on havaittavissa suuria pulmia autismikirjon henkilGilla. (Timonen
ym. 2019, 100.) Ajatuksena oli, etta kaikilla hankituilla peleilla on oppimiseen
vaikuttavia ominaisuuksia. Pelaaminen vaatii havaitsemista, ideoiden synty-
mista, ajattelua ja muistia. Lisaksi pelit aktivoivat kehon liikkeita ja tasapaino-

aistia pelaajan liikkkuessa.

6.2.3 Sensomotorinen kuntoutus

Sensomotorisilla taidoilla tarkoitetaan kehon sensoristen (aistillisten) ja moto-
risten (liikkeellisten) toimintojen integrointia ja yhteensovittamista. Nama toi-
minnot mahdollistavat liikkumisen, koordinaation ja vuorovaikutuksen ymparis-
ton kanssa. Esimerkiksi tasapaino, koordinaatio ja taktiilinen tunto ovat senso-
motorisia toimintoja. Sensorisella integraatiolla tarkoitetaan aistitiedonkasitte-
lya ja yksilon kykya saadella ja jasentaa saamiaan aistikokemuksia (Timonen
ym. 2019, 327).

A. Jean Ayres (1972, 1980a) on tutkinut keskushermostossa tapahtuvat aisti-
tiedon kasittelya ja sen vaikutusta oppimiseen, kayttaytymisen hallintaan ja
emotionaalisen hyvinvointiin. Ayers on kehittanyt sensorisen integraation teo-
rian ja menetelman Sl-terapian, joka on nimeltdan Ayres Sensory Integration
eli ASI. Timonen ym. 2019, 327.) Ayresin sensorinen integraation terapia
maarittaa kolme erilaista aistisaatelyn hairiota: aistimuksiin reagointi yliher-
kasti, aistimuksiin reagointi heikosti ja aistihakuisuus (Timonen & Hamalainen
2019, 289). Ayres (2008) on kuvannut, miten autistinen lapsi kiinnittaa ajoittain
hyvin vahan huomiota aistimuksiin, ja toisen hetkena reagoi niihin hyvin voi-
makkaasti, eivatka autistisen henkilon aivot saatele tehokkaasti aistitietoa. Ta-
man voi nahda tasapaino- ja liikeaistin seka lihas- ja nivelaistin toiminnassa.
(Kerola ym. 2015, 76.) Aistikokemusten tulisi olla vireytta kohottavia, jasenta-
via seka rauhoittavia. Vireytta kohottavia aistikokemuksia tulisi tarjota niille,
joilla on rekisterdinnin vaikeutta. Erilaiset intensiiviset kokemukset, hyppimi-
nen tai koskettaminen voivat kohottaa vireytta. Jasentavia aistikokemuksia

ovat esimerkiksi painavien tavaroiden kantaminen, vetaminen, tydntaminen,
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roikkuminen tai purukumin pureskelu, ja ne auttavat henkil6a saatelemaan re-
aktioitaan. Rauhoittavat toiminnot auttavat henkiloa, joka reagoi aistiarsykkei-
siin voimakkaasti ja on herkka niille. Painopeiton alla rauhoittuminen ja keinu-
minen ovat esimerkiksi tallaisia toimintoja. (Timonen & Hamalainen 2019,
287.) Aistimuksiin alireagoiva henkilo saattaa pitaa kirkkaista valoista, kovista
aanista ja metelista. Han saattaa rikkoa ja heitella astioita tai laseja jarjestaak-
seen itselleen lisaa nahtavaa ja kuultavaa. Kirkkaat valot, varit, voimakkaat
aanet ja esimerkiksi pyoriva liikke voi tuntua miellyttavalta ja olla vireytta kohot-
tavia. (Kerola ym. 2015, 80.) Tasapaino- ja liikeaistin aistikokemuksia voi li-
sata sijoittelemalla tavaroita niin, etta niitad joutuu kurkottelemaan ja kumartu-
maan yltadkseen niihin (Timonen & Hamalainen 2019, 288). Aistisaatelyn on-
gelmia voi esiintya vain yhdella aistialueella, mutta usein niita on usealla aisti-
alueella ja ne voivat vaihdella vireystilan muuttuessa (Timonen ym. 2019,
329). Ayresin teorian mukaan aistitiedon kasittelyn yhdentymista tapahtuu
vain, kun henkil® on itse aktiivinen toimintaan osallistuja (Timonen ym. 2019,
330.)

VR-laseihin hankituissa peleissa on useita liikkeeseen motivoivia peleja. Lii-

kunnallinen peli on All in one sports, jossa on mahdollista suorittaa eri liikun-

nallisia lajeja. Kaikkiin sisallosta 16ytyviin peleihin sisaltyy fyysista toiminnalli-
suutta. Pelaajan on liikuteltava kasiaan, koska kasissa pidetaan ohjaimia, ku-
rotettava, kaannyttava tai suoritettava erilaisia liikeratoja ohjatakseen kasioh-
jainten avulla pelaamistaan. Touring carts -pelissa voi ajaa kilpaa ja ajamisen
likkeet ovat hyvin fyysisia. Discover -pelissa edetaan seikkailullisessa ympa-
ristdssa tasohyppelyn omaisesti, ja pelihahmoa liikutetaan etenemaan erilais-
ten esteiden yli. Useimmissa peleissa pelaajalta vaaditaan molempien kasien

yhteistyo6ta.

Pelien avulla on mahdollista myos kuulla kovia aanitehosteita, ja samoin pe-
lien grafiikka on monipuolista tarjoten hyvin kirkkaita ja varikkaita ymparistoja.
Vastaavasti rentouttavia elementteja 16ytyy Nature Treks Il -sovelluksesta,
jossa pelaaja voi tarkastella ymparistoa hyvin hidastahtisesti rauhallisen aani-
maailman kera. Omaa luovuutta ja taiteen tekemista voi harjoitella Art Pulse-
ja Sculpt VR -sovelluksissa. Naissa sovelluksissa voi yksinkertaisesti piirtda

tai maalata omien kasien liikkeilla hyvin kirkkailla ja vaikuttavan nakoisilla va-
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reilla. Song Beater-, Party pumper- ja Smash Drums -sovelluksissa on vah-
vasti Iasna musiikki, rytmit ja danet. Song Beater -pelissa voi luoda omaa mu-
siikkia ja tuottaa mekaanisia aania. Party pumper -pelissa pelaaja on DJ soit-

taen musiikkia yleisdlle ja yleisd my0Os reagoi soitettuun musiikkiin.

Tassa vaiheessa luotiin VR-lasien helppokayttdohjeet ohjaajien kayttoon. Var-
sinaiset VR-lasien valmistajan tekemat tekniset kayttdohjeet olivat jo ole-
massa, mutta niiden lisaksi haluttiin luoda kayttoa tukevat ja innostavat help-
pokayttoohjeet. Kayttdohjeiden kaytettdvyyden suunnitteluperusteita ovat teh-
tavakeskeisyys, yksinkertaisuus, oikea kirjoitustyyli, yhtenaisyys, tosielama
vastaavuus ja joustavuus. Kaytettavyydella tarkoitetaan kayttajan tavoitteiden
mukaisten tehtavien vaivatonta suorittamista. Tehtavakeskeisyydessa periaat-
teena on rakentaa otsikkotasolla yksinkertainen selkea kokonaisuus seka kan-
nustaa kayttajaa toimimaan ja kokeilemaan. Ohjeet tulee kirjoittaa selkeasti ja
asiallisesti, seka tavalla, joka puhuttelee kayttajaa suoraan. Yksinkertaiset oh-
jeet ovat lyhyesti ja ytimekkaasti kirjoitettuja, sisaltaen vain oleellisen. Tiedon
saatavuuden kannalta on tarkeaa esittaa tieto helposti selattavassa ja havait-
tavassa muodossa. Kayttoohjeiden tulisi tarjota kayttajalle apua virheiden rat-
kaisuun. Niiden ulkoasun, rakenteen ja kirjoitustyylin tulisi muodostaa yhtenai-
nen kokonaisuus. Tieto on hyva esittaa luonnollisessa jarjestyksessa viitaten
tosielaman konsepteihin ja tehtaviin. Samoin tieto on hyva esittaa kayttajille
tutulla kielella valttaen liian teknistd ammattisanastoa. Ohjeissa kannattaa
myo6s huomioida, etta kaikki kayttdohjeessa esitetty tieto voi olla kayttajalleen
uutta. (Martikainen 2019, 11.)

Ohjeet tehtiin kaytettavyyden suunnitteluperusteiden mukaisesti, Sway-ohjel-
man muodossa, ja tyontilaajan edustajan antamien nakemysten avulla. Sway-
ohjelma siksi, ettd se on Savas-Saation sahkdisessa viestinnassa yleisesti
kaytetty ohjelma. Swaylla luodut esitteet ja materiaalit ovat visuaalisia ja hel-
posti selattavia. Helppokayttdohjeet julkaistiin ensin tydryhmalle kaytdssa ole-
van Teams-sovelluksen valityksella. Julkaisun yhteydessa pyydettiin yhteisella
alustalla palautetta ohjeiden sisallon hyodyllisyydesta, kaytettavyydesta ja si-
sallosta. Palaute oli myonteinen, eika muutosehdotuksia tullut. Ohjeet sisalsi-
vat yleista tietoa VR-lasien kayttoon liittyen. Ne olivat lasien huolto-ohjeita, ku-

ten puhdistus ja sailytys. Terveyteen ja turvallisuuteen liittyvia ohjeita, kuten
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suositeltava pelaamiseen kaytettava maksimi aika ja asiakkaan voinnin seu-
ranta. Konkreettisen peliympariston ymparistossa huomioitavia seikkoja, kuten
sopivan pelaamiseen kaytettavan tilan valinta, ymparistossa huomioitavia asi-
oita ja sopivan peliasennon huomioita. Yleisia teknisia ohjeita, kuten laitteen
paivitys, kirfjautuminen langattomaan verkkoon ja kirjautumistiedot. Ohjeissa
oli my0ds asiakkaan ohjaamiseen liittyvia huomioita, kuten peilaustoiminnon
hyddyntamisesta ohjaustilanteessa. Peilaustoiminto on tekninen toiminto, jolla
VR-lasien kayttavan henkilon nakema lasien sisalto peilataan esimerkiksi aly-
television naytolle, ja ohjaaja nakee sisallon samanaikaisesti. Ohjeissa esitet-
tiin myds VR-laseista 10ytyva sisalto eli sovellukset ja pelit. Kayttdohjeet jaet-
tiin Katajamaen toimintakeskuksen ohjaajille Teams-sovelluksen valityksella
seka ohjeet tulostettiin myds paperiversioina molempien kerrosten kaytetta-
vaksi. Ohjeiden toivottiin rohkaisevan ja innostavan ohjaajia kokeilemaan VR-
lasien kayttoa. Kehittamistydon mydhemmassa vaiheessa kayttdohjeita tdyden-
nettiin kyselyllda saadun palautteen mukaisesti ja niihin lisattiin tietoa pelien si-
saltdjen kuntouttavan kayttotarkoituksen osalta. Lopulliset helppokayttoohjeet

litteessa 5 opinnaytetyon lopussa.

6.3 Kolmas eli study -vaiheen tyoskentely ja kyselylla keratyn aineiston
analyysi

Prosessin kolmannessa eli study-vaiheessa kerattiin palautetta VR-lasien
kayttokokemuksista ohjaajilta. Ohjaaijille oli kehittamistydn toteutusvaiheessa
luotu ja jaettu VR-lasien helppokayttdohjeet, joiden avulla VR-lasien kayttoa
oli mahdollista kokeilla ja kayttaa asiakastyossa. Ohjaajien kokemuksia halut-
tiin selvittaa kyselyn avulla. Kysymyksilla selvitettiin, olivatko ohjaajat kokeil-
leet laseja itsenaisesti tai yndessa asiakkaan kanssa ja minkalaista sisaltoa he
olivat kayttaneet. Kysyttiin kokemuksia lasien soveltuvuudesta asiakastyohon,
tilojen soveltuvuudesta lasien kayttamiseen, oliko tydssa aikaa lasien kaytta-
miselle, omasta osaamisesta lasien kayttamiselle ja asiakkaiden osoittamasta
kiinnostuksesta laseja kohtaan. Lopuksi kysyttiin, millaisia asioita kayttooh-
jeesta pitaisi Ioytya ja arviota, kokeeko ohjaaja laseilla pelaamisen kuntoutta-
vana toimintana seka viela avointa palautetta. Kyselyn tulosten avulla haluttiin
tietoa mahdollisista kehittamistarpeista, jotta kehittamistyota VR-lasien kaytta-
miseksi paivatoiminnan kuntouttavana tyovalineena osataan jatkossa kohden-

taa oikein.
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Menetelmaksi valikoitui kuvaileva maarallinen tutkimus. Maarallisen tutkimuk-
sen avulla voidaan mitata asioita ja tarkoituksena maarallisella tutkimuksella
on selittaa, kuvata ja kartoittaa ihmisia koskevia asioita ja ominaisuuksia
(Vilkka 2007, 19). Koko perusjoukko, eli Katajamaen toimintakeskuksen henki-
I0sto, otettiin mukaan vastaamaan kyselyyn. Tavallisin maarallisessa tutki-
musmenetelmassa kaytetty aineiston keraamisen tapa on kyselylomake. Ky-
selylomake tutkimuksessa vastaaja itse lukee ja vastaa kirjallisesti esitettyihin
kysymyksiin. Kysymykset ovat vakioituja, mika tarkoittaa, etta kaikilta kyselyyn
vastaavilta kysytaan sama asiasisaltdé samalla tavalla. (Vilkka 2021, 94.) Kysy-
mykset operationalisoitiin kehittamistyon tavoitteen kannalta oleellisten asioi-
den mukaisesti. Tavoitteena oli saada tietoa henkilostolta VR-lasien kayttoko-
kemuksista. Vilkan (2021, 101) mukaan kysymysten operationalisointi tarkoit-
taa teoreettisten kasitteiden ja teorian muuttamista arkikielen tasolle ja niiden
muuttamista mitattavaan muotoon. Se edellyttaa, etta tutkija tuntee tutkittavan
perusjoukon. Nain voi varmistua, etta tutkittava ymmartaa kysymysten kasit-
teet. Teoreettinen taso on yleinen ja operationalisoinnilla asioita siirrytaan tar-
kastelemaan tutkittavan kannalta. (Vilkka 2021, 101.)

Henkilostolle toteutettiin kyselytutkimus "kokemuksia virtuaalitodellisuuslasien
kaytosta paivatoiminnassa” helmikuussa 2023. Kysely suunnattiin Katajamaen
toimintakeskuksen henkildstolle. Kysely on liitteessa 4 taman opinnaytetyon
lopussa. Kysely luotiin Webropol-ohjelman avulla ja l1ahetettiin sahkodpostilla
seitsemalletoista tyontekijalle, joista vastauksia kertyi kolmetoista. Saadut vas-
taukset jarjestyivat tilastollisesti kasiteltavaan muotoon eli taulukoihin Webro-
pol-ohjelmassa automaattisesti. Taulukkoa kutsutaan havaintomatriisiksi ja se
tarkoittaa muuttujien arvoja sisaltdvaa havaintoaineistoa (Vilkka 2021, 110).
Hirsijarven (2005) ja Heikkilan (2004) mukaan tutkimusprosessin lopussa,
keskeisten vaiheiden mukaan, aineisto jarjestetaan tilastollisesti kasiteltavaan
muotoon havaintomatriiseihin, paatelmat tehdaan tilastolliseen aineistoon pe-
rustuen, paatelmat suhteutetaan laajempaan aihetta koskevaan keskusteluun
ja tutkimus raportoidaan (Vilkka 2021, 114). Maarallisessa tutkimuksessa ana-
lyysi muodostuu numeeristen tietojen kasittelysta ja tulkinnasta. Se on pro-
sessi, jossa naita tietoja jarjestellaan ja tulkitaan, jotta niiden avulla voidaan

saada selville tutkimuksen tulokset ja vastaukset tutkimuskysymyksiin. (Vilkka
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2021, 109). Tassa opinnaytetyossa tulokset ovat analysoitu kuvaillen. Seuraa-

vassa kyselytutkimuksella saatujen vastausten analyysi.

Vastaajista seitseman oli itse kayttanyt tai kokeillut VR-laseja. Vain yksi vas-
taajista oli kayttanyt VR-laseja paivatoiminnassa yhdessa asiakkaan kanssa.
Viisi vastaajista ei ollut viela kokeillut laseja lainkaan. Vastaajista yksi koki
tyossaan olevan riittavasti aikaa tutustua VR-lasien kayttomahdollisuuksiin, ja
osittain samaa mielta oli nelja vastaajaa. Yksi vastaajista oli ajan riittavyydesta
taysin eri mielta ja kuusi vastaajaa osittain eri mielta. Kaksi vastaajista koki
tydssaan olevan riittavasti aikaa kokeilla laseja yhdessa asiakkaan kanssa ja
osittain samaa mielta kolme vastaajaa. Seitseman vastaajaa koki, ettei heilla
ollut riittavasti aikaa lasien kayttamiseksi yhdessa asiakkaan kanssa. Kaikki
vastaajat olivat osittain samaa mielta siita, etta toimintayksikbssamme on tar-
koituksen mukainen paikka VR-lasien kayttamiselle. Omaa tarvittavaa osaa-
mistaan arvioidessa VR-lasien kayttamiseksi, vastaajista viisi oli eri mielta,
nelja osittain eri mielta, kolme osittain samaa mielta ja vain yksi koki, etta ha-
nella on tarvittavaa osaamista lasien kayttamiseksi. Kiinnostusta VR-lasien
kayttamiseksi tyovalineena, vastaajista seitsemalla oli taysi kiinnostus asiaan,
viidella osittainen kiinnostus asiaan ja vain yksi vastaaja oli osittain eri mielta
kiinnostuksestaan. Alla olevassa taulukossa 1 nakyvat vastaukset ohjaajien

kokemuksista ajan, tilojen, oman osaamisen ja kiinnostuksen suhteen.
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Taulukko 1. Vastaukset ajan riittdvyydest3, tilojen sopivuudesta, omasta osaamisesta ja kiin-

nostuksesta saadun kayttokokemusten perusteella.
VR-lasien kayttdmahdollisuuksiin 31% 46% 8%
Minulla on tydssani aikaa kayttaa

kanssa
Toimintayksikossamme on
lasien kaytolle

VR-lasien kayttamiseksi 31% 38%

Minulla on kiinnostusta VR-lasien

@ Taysin samaa mielta @ Osittain samaa mielta @ Osittain eri mielta
@ Taysin eri mieta

Kayttokokemuksissa eniten suosiota oli saanut liikkumista ja koordinaatiota
harjoittavat pelit. Myos seikkailulliset ja uusiin ymparistoihin vievat pelit olivat
keranneet kokeiluja. Puolet kokeilijoista olivat hakeneet elamyksia seka ren-
toutumisen ja luontoymparistdjen kokemuksia. Kaksi olivat kokeilleet musiikil-
lista ja rytmista sisaltda. Vain yksi vastaajista oli kokeillut paattely pelia seka
yksi taiteellista luomista. Kukaan vastaajista ei ollut kokeillut rakentelu sisal-
toa. Alla olevassa taulukossa 2 on havaintomatriisi kokeilluista ja kaytetyista

sisalloista.
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Taulukko 2. Mitd VR-lasien sisélldista vastaajat olivat kokeilleet tai kayttaneet?

- 38% (n=3)
50% (n = 4) \

N

13% (=1 ~__
\ ———— 63%(n=5)
25% (n=2)
25% (nN=2) -
= 1% {0h=1)
75% (n = 6)
® Rentotuminenuontoymparistot @ Seikkailu/uudet ymparistot
@ Taide, luominen, muotoilu @ Liikkuminen/koordinaatio
® Musiikki/rytmiikka @ Vuorovaikutuksellinen peli
® Rakentelu @ Paittely
@ Elamys pelit

Vastaajia pyydettiin arvioimaan VR-lasien soveltuvuutta asiakastydhon. 82 %
vastaajista arvioivat soveltuvuudeksi hyvan ja loput 18 % arvioivat soveltuvuu-
deksi tyydyttavan. 80 % vastaajista arvioi hyvaksi myds VR-lasien mahdolli-
suudet monipuolisena tyovalineena. 20 % arvioivat ne monipuolisuudeltaan
jopa erinomaisiksi. Ohjaajien arvion mukaan asiakkaiden osoittama kiinnostus
VR-laseja kohtaan oli 58 %:n mukaan hyvaa, 8 %:n mukaan tyydyttavaa ja 33

%:n mukaan heikkoa.

VR-lasien hyddyllisyyttd kuntouttavana valineena 70 % vastaajista arvioi hy-
vaksi, 20 % erinomaiseksi ja 10 % arvioi sen tyydyttavaksi. Vastaajia pyydet-
tiin myos arvioimaan asteikolla yhdesta kymmeneen, minimin ollessa yksi ja
maksimin ollessa kymmenen, miten kuntouttavan toimintana he VR-laseilla

pelaamisen kokevat, johon vastausten keskiarvoksi saatiin 6,3.

Kyselyssa haettiin vastauksia myos siihen, millaiset kayttoohjeet tukisivat oh-
jaustilanteita VR-laseja kaytettaessa. Vastaajia pyydettiin valitsemaan, millai-
sia asioita kayttdohjeesta pitaisi [0ytya. Vastausten mukaan tekniset ohjeet

ovat kaikkien mielesta tarpeelliset. Ohjeistusta sovellusten ja pelien kayttami-
sessa kayttoohjeeseen piti tarpeellisena vastaajista 12, ohjeita asiakkaan oh-
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jaukseen VR-laseja kaytettdessa vastaajista 11 seka kayttamiseen liittyvia tur-
vallisuusonhijeita piti tarpeellisena 11 vastaajaa. Vastaajista 10 valitsi tarpeel-
liseksi ohjeet peilaustoiminnon hyddyntamisesta asiakkaan ohjauksessa. Pei-
laustoiminnolla tarkoitetaan teknista toimintoa, jolla VR-laseja kayttavan henki-
I6n ndkema lasien sisaltd peilataan esimerkiksi tietokoneen tai tv:n naytdlle,
jolloin ohjaaja nakee sisallon samanaikaisesti. Tama peilaaminen tukee asiak-
kaan ohjaamista pelitilanteessa. Muitakin sisaltdja vastaajien mielesta olisi
kayttoohjeesta hyva loytya. Alla olevasta taulukosta 3 selviaa vastaajien valit-

semat kayttoohjeen sisallon tarpeet.

Taulukko 3. Mita kayttdohjeesta pitaisi vastaajien mielesta 16ytya?

Miti asioita VR-lasien kdyttoohjeesta pitdisi mielestési 10ytyd? n  Pro-
sentti
Teknisia ohjeita, kuten lasien kdynnistdminen, lataaminen tai sovitus 13 100,0%

VR-lasien kdyttamiseen liittyvat turvallisuusohjeet, kuten kdyttoa rajoittavat teki- 11  84,6%
jat

VR-lasien hoito-ohjeet, kuten puhdistus 7 53,8%
VR-lasien sisallonkuvaus 8 61,5%
Ohjeistusta sovellusten/pelien kdyttdmisesta 12 92,3%
Ohjeita miten edetdan valikoissa 8 61,5%
Ohjeita asiakkaan ohjaukseen VR-laseja kdytettdessa 11 84,6%
Peilaus toiminnon hyédyntaminen asiakkaan ohjauksessa 10  76,9%

Kyselylomakkeen lopuksi pyydettiin myods avointa palautetta. Kolmessa pa-
lautteessa mainittiin, ettei vastaaja ollut kokeillut tai kayttanyt laseja viela lain-
kaan, joista kaksi mainitsi olevan kuitenkin kiinnostunut lasien kayttamisesta.
Yhdelta vastaajasta lasit olivat taysin unohtuneet. Yksi vastaaja uskoi asiak-
kaiden olevan kiinnostuneita VR-laseista ja niiden avulla olisi mahdollista ope-
tella ja totutella monia asioita. Yksi palaute koski terveydellisia huomioita. Vas-
taajan mukaan VR-lasit rasittavat nakda ja kayttamisen aikaa tulisi rajata.
Myds epilepsia tuli vastaajan mukaan huomioida. Yhdessa palautteessa huo-
mioitiin, etta olisi tarkeaa saada peilaustoiminto kayttoon, jotta asiakkaan oh-
jaus pelitilanteessa mahdollistuu.

Opinnaytetyontekijana ja kyselyn laatijana en itse vastannut kyselyyn. Olen

kuitenkin ollut aktiivinen toimija VR-lasien kayttamisessa ja kokeillut niita myos
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yhdessa asiakkaiden kanssa. Omakohtainen kokemus oli, etta lasien kaytto-
valmiuteen saattaminen vei runsaasti aikaa. Kun laseja haluttiin kayttaa, saat-
toi niiden paivittaminen tai yhdistaminen vieda sen ajan, mita niiden kayttoon
oli varattu. Toimintaan oli siis hyva varautua lataamalla ja paivittamalla VR-la-
sit kayttdvalmiuteen ennen asiakkaan kanssa varattua aikaa. Oma tekninen
osaaminen ei myoskaan aina riittanyt mahdollisten ongelmatilanteiden ratkai-
suun. Kokeilujen aikana en saanut toimimaan peilaustoimintoa. llman pei-
lausta asiakkaan ohjaamien oli lahes mahdotonta. Valitsimme siis kokeilta-
vaksi mahdollisimman yksinkertaista sisaltoa. Naissa asiakkaiden kanssa te-
kemissani kokeiluissa asiakkaat katselivat valitsemaansa maisemaa, kokeili-
vat virtuaalista piirtamista, rummuilla soittamista ja keittiopelia. Keittiopeli oli
aika vaativa, mutta myos ilman ohjaajan apua asiakas oli hyvin aktiivinen ko-
keilemaan pelissa erilaisia keinoja ja viihtyi sen parissa tayden kolmenkymme-
nen minuutin ajan. Asiakkaat suhtautuivat havaintojeni mukaan VR-laseihin
kiinnostuneina ja kokeilivat niitd mielelldan. Oman kokemukseni mukaan, mita
enemman VR-laseja kaytti ja teki kokeiluja, itsenaisesti tai asiakkaan kanssa,
sita enemman omaan osaamiseen tuli varmuutta ja VR-laseilla tydskentely tuli

sujuvammaksi.

6.4 Viimeinen act-vaihe

Viimeinen eli act-vaihe jaa tyostettavaksi myohemmin toimeksiantajan toi-
mesta. Tassa opinnaytetyossa tehty VR-lasien kayton jalkauttamistyo kehitys-
vammaisten autismikirjon henkildiden paivatoimintaan jatkaa kehittymistaan
jatkuvan kehittamisen periaatteiden mukaisesti. Valmistuneet VR-lasien help-
pokayttdohjeet jaavat ohjaajien kayttéon. Seuraavassa juurruttamisen mene-
telmia tyontilaajan kaytettavaksi VR-lasien kayton jatkuvan kehittymisen var-

mistamiseksi kaytannon tyoelamassa.

Juurruttaminen tyoelamassa tarkoittaa uusien kaytantojen, ideoiden ja muu-
tosten vakiinnuttamista organisaation toimintakulttuuriin. Seuraavassa mene-
telmia, joilla edesauttaa uusien kaytantdjen juurtumista osaksi tydyhteison ar-
kea. Ensimmaiseksi yhteinen visio. Organisaatiolla ja yhteisélla on yhteinen vi-

sio, eli nakemys ja tavoitetila, jota kohti mennaan. Visio vastaa yhteisesti tun-
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nistettuun ja ymmarrettyyn tarpeeseen. Todennakoisyys menetelman juurtu-
miselle on suurempi, kun visio on rakennettu yhdessa ja se ulottuu organisaa-

tion eri tasoille. (Itsenaisyyden juhlavuoden lastensaatio sr. 2023.)

Toisena menetelmana muutosvalmiuden kartoittaminen. Aarons ym. (2011),
Hickey ym. (2018) ja Paton & McCalman (2008) esittavat, etta ollakseen val-
miita muuttamaan olemassa olevia kaytantoja tulee tyontekijdilla olla tietoa
siita, mihin muutoksella pyritaan. Taman lisaksi heilla on oltava kokemus siita,
ettd muutoksella tuetaan heidan omaa tyotansa ja vastataan organisaation
seka asiakkaiden tarpeisiin ja arvoihin. Mayn (2006) mukaan juurruttaminen
edellyttaa paatoksia tekevien, johtavien ja menetelman parissa tyoskentele-
vien ihmisten oivallusta siita, etta toiminnassa on jarkea. On siis hyva varmis-
tua siita, etta henkilostd ymmartaa uuden tyovalineen tavoitteet ja hyodyt.
Muutosvalmiuden haasteet organisaatiossa voivat liittya tiedonkulkuun, re-
sursseihin ja kaytettavissa olevaan aikaan, tydtehtavien sisaltoon ja kuormitta-
vuuteen seka henkildkunnan motivaatioon ja taitoihin. (Itsenaisyyden juhla-

vuoden lastensaatio sr. 2023.)

Kolmantena menetelmana selkea viestinta. Lee, Schaffer & Sandau (2011) ja
Kania & Kramer (2011) esittavat, etta tiedonkulku ja viestinta on tunnistettu
tarkeaksi osaksi nayttoon perustuvan toiminnan implementointia ja yhdeksi
vaikuttavan muutoksen osa-alueeksi. Implementoinnilla tarkoitetaan jonkin
suunnitelman tai jarjestelman kaytannon toteutusta. Viestia on hyva tuoda
esille yhteisella viestintafoorumilla sdannollisesti. Lewisin (1999) mukaan vies-
tinta ja muutoksen implementointi ovat erottamattomasti toisiinsa sidoksissa
olevia prosesseja. Johdonmukaisella ja osallistavalla viestinnalla voidaan pa-
rantaa tyytyvaisyytta uuden tyétavan kayttdonotossa ja sen tuomissa muutok-
sissa. Johdon viestinta ja tuki muutokselle on tarkeaa. (ltsenaisyyden juhla-
vuoden lastensaatio sr. 2023.)

Sitoutumista uuteen tydmenetelmaan edesauttavat selkeat rutiinit omassa
tyossa, rakenteet tydon seurannalle, tulevan toimintakauden toimintasuunni-
telma ja muut tyota tukevat materiaalit. (Itsenaisyyden juhlavuoden lastensaa-
tid sr. 2023.) Uuden menetelman asettumista osaksi tydyhteison kaytanteita
voi seurata esimerkiksi valmiiksi suunnitellun NoMAD-kyselyn avulla (Innokyla

s.a).
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Henkilostolle toteutetun kyselytutkimuksen "kokemuksia virtuaalitodellisuusla-
sien kaytosta paivatoiminnassa” tulosten tarkastelun avulla, voidaan todeta
esiin nousseiksi kehittamistarpeiksi ohjaajien oman teknisen osaamisen tuke-
minen ja ajan loytaminen VR-lasien kayttamiseksi. Cowie ym. (2020) ja Kou-
vonen (2022) esittavat, ettd muutosvalmiudessa ratkaisevaa tyontekijoille voi
olla se, miten menetelman vaatimukset huomioidaan tyoajassa ja resurs-
seissa seka miten uutta tietoa yllapidetaan ja seurataan. Juurtumisen onnistu-
miselle ja henkildston hyvinvoinnille on valttamatonta ajallisten ja materiaalis-
ten resurssien oikea mitoitus. (ltsenaisyyden juhlavuoden lastensaatio sr.
2023).

Myos omien ja tydryhman havaintojen mukaan, ohjaajien oma osaaminen on
isoin ja avainasemassa oleva asia, jotta VR-lasit saadaan jarjestelmalliseen
kayttoon asiakastydohon. Tyontilaajan on hyva tulevaisuudessa varmistaa kayt-
tajille jatkuvaa ja jarjestelmallista tukea. Tukea voi tarjota koulutuksen ja esi-
merkiksi tydopajojen muodossa. Yhteiset interaktiiviset tyopajat voisivat luoda
innostusta ja madaltaa kynnysta uutta tyovalinetta kohtaan. Myos mentorointi
menetelmana, jossa kokeneempi tydntekija auttaa ja tukee uusien kaytantei-
den omaksumisessa voisi toimia kaytannon laheisena ja helposti toteutetta-
vana toimintana. Tarjolla voisi olla myds yksildllisia ohjausaikoja, joissa asiaan
perehtynyt tyontekija tarjoaisi apua sita kaipaaville. Ohjaajien on hyva tutustua
ensin itsenaisesti VR-lasien kayttamiseen ennen asiakastydhodn ottamista. Ko-
kenut asiaan perehtynyt tyontekija voi myos olla alussa konkreettisesti lasna,
kun VR-laseja halutaan kayttaa asiakkaan kanssa. Kun tyontekijalle annetaan
tydrauha, riittavasti aikaa ja resursseja, on hanellda mahdollisuus motivoitua
tehtavaansa ja tyoskennelld uuden menetelman parissa (ltsenaisyyden juhla-

vuoden lastensaatio sr. 2023).

Mielestani uudet kaytanteet tulisi sisallyttaa arjen toimintaan, jolloin ne integ-
roituisivat osaksi paivittaista tyota. Mita luontevammin ne istuvat osaksi nor-
maalia toimintaa, sitd paremmin ne juurtuvat. Myos saanndllinen asian esille
nosto ja ohjauksen tarjoaminen kuukausipalavereissa ohjaisi VR-lasien kayton
kehittymista eteenpain. Ehrlingin (2014) mukaan tydmenetelman vaikutukset
syntyvat aina asiakkaan ja asiakastyota tekevan tydntekijan yhteistoiminnasta,

eivat menetelmasta sinansa. Valittaessa asiakastyontekijoita koulutuksiin, on
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hyva kartoittaa, millaiset valmiudet ja millainen motivaatio tyontekijalla on ke-
hittaa tyotaan tai ottaa kayttdon uusi menetelma. (ltsenaisyyden juhlavuoden

lastensaatio sr. 2023.)

7 POHDINTA

Tassa kehittamistydssa jalkautettiin virtuaalitodellisuuslasien kaytto kehitys-
vammaisten autismikirjon henkildiden paivatoimintaan Katajamaen toiminta-
keskuksessa. Tarkoituksena oli kehittdd autismikuntoutusta paivatoiminnan si-
saltona. Tavoitteena oli Ioytaa VR-laseihin kuntoutukseen soveltuvaa sisaltoa
ja luoda ohjaajille VR-lasien kayttoon helppokayttdohjeet, joiden avulla innos-
tettaisiin ja tehtaisiin VR-lasien kayttoon ottaminen asiakastyéhon mahdolli-
simman helpoksi. Kehittamistydlle oli heti alkuun tyontilaajan toimesta selkea
tavoite, joka kaynnisti opinnaytetyo prosessin. Virtuaalitodellisuus ja sen hyo-
dyntaminen kehitysvammaisten autismikirjon asiakkaiden paivatoiminnassa oli
selked uuden oppimisen tavoite itselleni seka tydyhteisolleni. Oma sosionomi
opintojeni syventaminen mediakasvatuksen kokonaisuuteen liittyi hyvin vah-
vasti tahan aihealueeseen, jossa teknologiaa hyodynnettiin tyovalineena ja
tyoskenneltiin mediataitojen aarella. Koin mielekkaana tarttua tallaiseen uudis-
tamisperustaiseen kehittamistydhon, jossa tavoiteltiin uuden etsimista ja uu-

den tydvalineen kanssa toimimisen omaksumista.

Kehittamistyon arvioinnissa tarkastellaan suunnittelua, tavoitteiden selkeytta ja
niiden saavuttamista, kehittamistydssa kaytettyja menetelmia seka toiminnan
johdonmukaisuutta, vuorovaikutusta ja sitoutumista. Kehittamistyon tuloksia
arvioidessa voidaan tarkastella lopputuloksen merkittavyytta, helppokayttoi-
syytta, yksinkertaisuutta ja sovellettavuutta muihin yhteyksiin. (Ojasalo ym.
2015, 47.)

Tavoitteena oli 10ytaa VR-laseihin kuntoutukseen soveltuvaa sisaltoa. Selvitys-
tyota tein itsenaisesti, asiakkaiden, tydoryhman ja tyontilaajan edustajan
kanssa. Keskityin tutkitun tiedon I6ytamiseen ja aiempien tehtyjen tutkimusten
tuottaman tiedon hyddyntamiseen. Niiden avulla sain tietoa, miten VR-laseja
on aiemmin hyddynnetty autismikirjon hairididen kuntoutuksessa. Asiakkaiden

haluttiin olevan osallisia kehittamistyohon ja heille mieleisia asioita ja peleja
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selvitettiin lomakehaastattelun muodossa. Asiakkaat olivat haastattelutilan-
teessa aktiivisesti mukana ja kertoivat kokeneensa tilanteen mielekkaana. Eri-
tyisesti tasta sain onnistumisen kokemuksen ja vahvistuksen ajatukselle, mi-
ten tarkeaa on huomioida asiakkaiden osallisuus alusta alkaen. Tietoperus-
taan, asiakkaille tehdyn haastattelun tuottamaan tietoon ja tydryhman yhtei-
seen nakemykseen perustuen teimme ehdotelman VR-laseihin hankittavasta
sisallosta. Hankitun sisallon pelien kuvaukset liitettiin teoriatietoon ja luotiin
ohjeistus, mihin autismikirjon hairididen ydinoireiden kuntoutuksellisiin osa-
alueisiin sisallolla olisi mahdollisuus vaikuttaa. Tama vastasi kehittamistyon

ensimmaiseen tavoitteeseen.

Toinen tavoite oli luoda ohjaajien kayttoon VR-lasien helppokayttdohjeet, joi-
den avulla innostettaisiin ja tehtaisiin VR-lasien kayttoon ottaminen asiakas-
tydhon mahdollisimman helpoksi. Ensimmainen versio ohjeista luotiin mahdol-
lisimman nopeasti, jotta VR-lasit saatiin koko tydryhman koekaytettavaksi.
Koekayttamisen jalkeen ohjaajat vastasivat Webropol-kyselyyn, jonka palaut-
teen avulla ohjeita taydennettiin ja muokattiin lopulliseen kayttoon sopivaksi
versioksi. Kyselyn avulla hahmottui myds muita laitteen kayttoon liittyvia asi-
oita, kuten ohjaajien asenne uutta tydvalinetta kohtaan, ajalliset resurssit ja
ohjaajien kokema tekninen osaaminen. Kertynyt kayttokokemus ja siita saatu
tieto on yksi opinnaytetyosta syntynyt tuotos. Tietoa voi hyodyntaa jatkossa
kohdentamalla tukea ja resursseja tarpeen mukaisesti. Tyontilaajan edustaja
hyvaksyi lopullisen helppokayttdohjeen ja kertoi sen vastaavan erittain hyvin
tarkoitustaan. Lopullinen konkreettinen tuotos, helppokayttoohjeet, voidaan ja-
kaa saation eri toimipisteiden tyontekijoiden kayttoon ja nain hyddyntaa niita
laajemmassa kaytdssa. Lopulliset helppokayttoohjeet liitteessa 5 opinnayte-

tydn lopussa.

Kehittamistyossa mukana oli tarkoitusta varten koottu tydoryhma. Tyoryhma
tydskentely mahdollisti laajemman osaamisen hyddyntamisen ja nakokulmien
monipuolisemman tarkastelun seka lisdsi myds tydn avoimuutta ja luotetta-
vuutta. Tyoryhmalta saatu tuki oli tarkeaa. Kuitenkin koin haastavaksi pitaa
ryhman aktiivisuutta ylla ja palautteen saaminen yhteisella Teams-alustalla ei
aina tuottanut tulosta. Tarvittiin suoraa kommunikointia jasenille ja arjessa ta-
pahtuvaa tiedon vaihtoa. Toimivampaa kehittamistydn tekemisen kannalta,

olisi ollut jarjestelmallisempi tyoskentely ennalta sovittuina kokoontumisina.
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Yksikossamme samaan aikaan tapahtuneet isot muutokset asiakasryhmien
uudistumisessa ja kerrosten valisten asiakkaiden uudelleen sijoittumisissa
vaativat tydryhmalta ja koko henkilékunnalta huomiota ja voimavaroja. Sa-
maan aikaan keskittyminen uuden tyovalineen kokeiluun ei ollut kovin otolli-
nen. Myos henkilokunnan vaihtuvuus vaikutti osaltaan koko jalkauttamisen
prosessiin. Toisaalta jatkuvat muutokset ovat taman paivan tyéelaman nor-

maali ilmio, joten tamankaltaisiin haasteisiin on hyva varautua ja sopeutua.

Tehdessani tata opinnaytetyota, olen selvittanyt ja toiminut eettisten ohjeiden
ja suositusten mukaisesti. Katajamaen toimintakeskuksen asiakkaat ovat kehi-
tysvammaisia, joiden kohdalla eettisyyteen tulee kiinnittaa erityista huomiota.
ltsemaaraamisoikeus, asiakaslahtoisyys ja osallisuus ovat sosiaalialalla eetti-
sia velvoitteita. Asiakaslahtoisyys tarkoittaa itsemaaraamisoikeuden kunnioit-
tamista ja asiakkaan danen kuulemista. Se toteutuu, kun asiakas kokee ai-
dosti osallisuutta. Osallisuudessa korostuu oikeus saada tietoa itsea koske-

vista asioista ja mahdollisuudesta mielipiteen ilmaisuun. (Heikkinen 2023, 15.)

Myds autismikirjon haasteiden huomioiminen ja niiden tarkastelu eettiselta
kannalta oli mielestani tarkeaa. Ymparisto ja sen vaatimukset muuttuvat koko
ajan sosiaalisen ja kulttuurisen muutoksen yhteydessa. Erityisesti uusi tek-
niikka rakentaa uudenlaista kontekstia ja asettaa meidat jatkuvasti uuden op-
pimisen tielle. Toimintakyvyn rajoitteet, muutosten nopeus ja jatkuvuus asetta-
vat sopeutumiselle haasteita. Tama seikka on hyva tiedostaa ja pyrkia mietti-
maan ratkaisuja, jotka helpottavat elamaa ja tukevat meita toimimaan elinym-
paristéssamme. (Timonen ym. 2019, 109.) Muutokset merkitsevat autismikir-
jon henkildlle aina soputumista uuteen ja muutoksia on hyva ennakoida ja to-
teuttaa ne asiakkaalle sopivalla tahdilla. Joskus asiakkaan oman mielipiteen
selviaminen ja uuteen tottuminen vie tavallista enemman aikaa. Tarkeaa on
edeta asiakkaan ehdoilla ja mielekkaalla tavalla. Tassa kehittamistyossa asi-
akkaille on kerrottu tapahtuvat asiat aina selkokielisesti ja tarvittaessa heidan
yksildllisia kommunikointimenetelmiansa kayttaen. Kaikessa toiminnassa asi-
akkaita on informoitu, osallistuminen on ollut vapaaehtoista ja asiakkaan suos-

tumus osallistumiseen on varmistettu.

Oman ammatillisen kasvun nakdkulmasta tdman opinnaytetydn tekeminen on

ollut merkityksellinen. Omat pitkan aikavalin uratavoitteet ovat kehittyneet ja
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olen tullut entista tietoisemmaksi omista tavoitteistani. Olen tiedostanut omia
vahvuuksiani ja kehittdmisen kohteita itsereflektion avulla. Oma ammatillinen
osaaminen kehittyi autisminkirjon henkildiden kuntoutuksesta, virtuaaliteknolo-
gian hyodyntamisesta ja uusien kaytanteiden sovittamisesta tydelamaan. Ta-
man tydn myota kehittyneelle osaamiselleni on tarvetta myos jatkossa ja pys-
tyn Savas-Saatiossa osaltani edistamaan VR-lasien kayton kehittymista kun-

toutuksen tyovalineena.

Jatkokehittamisen mahdollisuuksia voisi olla VR-sovellusten kehittaminen yh-
teistydssa sisallonluojien kanssa, jolloin olisi mahdollista luoda entista yksilolli-
sempiin tarpeisiin sopivia sovelluksia. Myos oman materiaalin kuvaaminen ja
sen hyodyntaminen VR-lasien sisalléssa antaisi mahdollisuuden opetella ja
kokea juuri asiakkaan yksildllisiin tarpeisiin suunniteltuja asioita. Esimerkiksi
omassa lahiymparistdssa liikkkumisen tukemiseen tai vaikka tutustumiseen en-

nalta erilaisiin ymparistoihin.
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LUOKITTELEMALLA

Pyéraily, ulkoilu,
tanssi(x2), lenkkeily (x2),

postin haku, uiminen
(x2), kaupassa kaynti
(x2), hyllytys tehtavat,

-

Liikunta: Pyéréily, uiminen (x2),
tanssi (x2), lenkkeily (x2), postin |
haku, ulkeilu ja ménkkari ajelu.

vaateostoksilla kdynti,

markkinoilla kaynti,
sauna, aistihuone,
mankkari ajelu,
piirtaminen,

Kayda jossakin: Kaupassa kdynti
(2}, hyllytys tehtavat,
illa kiynti ja

Heinoill

kaynti.

varittaminen (x2),
kasityot, ompelu,
leikkaaminen, askartelu, ——
musiikki (x3),

Luova toiminta/kisilld tekeminan:
Piirtdminen, varittdminen (x2),
kasitydt, ompelu, leikkaaminen ja
askartelu.

viulumusiikki, musiikin .
kuuntelu (x2), radion”
kuuntelu, lettujen
paistaminen (x2), leipoa
pullia, leipoa, kuoria
_pottuja, keittiotyot;”
katsoa rallia, rahojen
laskeminen,
laskutehtavat,

YDINTEEMA 2. Aistien k‘a‘yttémw'n'e'n.
erilaisten kokemusten

nauttimiseen, vuorovaikutus
ympéristdn kanssa ja eldmyksst,

L

Ruoan valmistaminen: Lettujen

" leipoa, kuoria pottuja ja keittidtySt.

" 4
P
YDINTEEMA 1. Arkiglims,
tavallinen eléma, sdannallinen
tekeminen, perustarpest ja
eldmintavat.

paistaminen (x2), leipoa pullia,

YDINTEEMA 3.
Perhe/perheyhteiss: Aiti, lapset ja
koirat.

tietokone, 3iti, lapset,
koirat ja palapelit (x2).

Palapelit (x3) ja matsaus (yhdmte\y)]—o— Its

Muistipelit (x3) ja korttipelit

Pelit: Palapelit (x3),
muistipelit (x3),
matsaus, korttipelit,
Kimble, Kaninloikka (x2),
Afrikan tahti, korttipelit,
kalastus peli,
Papumarket, ipad pelit
ja Super Mario.

Laskeminen: Afrikan tghti,
Kaninloikka (x2) ja Kimble
-
Virtuaalipelit: Papumarket, ipad
pelit ja Super Mario.
\

e,

endisesti pelattavat

Aistien kdyttaminen, vuorovaikutus
ympdriston kanssa ja elamykset.

Perhe ja perheyhteisd

[tseniisesti pelattavat
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EHDOTELMA VR-LASEIHIN HANKITTAVASTA SISALOSTA

Rentoutus / elamys

- Nature treks > rentoutuminen ja luontoymparistot
- Discover > seikkailu ja uudet ymparistot
- Art Pulse > taide ja luominen
- Sculpt VR > muotoilu
Liikunta
- Allin one sports > liikkuminen, koordinaatio
- Hit Stream > liikkuminen, koordinaatio
- Bait! > koordinaatio
Musiikki
- Song Beater > rytmit, oman musiikin luominen
- Party pumper > yleis reagoi soittamaasi musiikkiin
- Smash Drums > rytmiikka, koordinaatio

Ravintolapeli/ ruuan valmistaminen

- Clash of chefs VR > vuorovaikutus, koordinaatio

Rakentaminen,
kohteeseen osuminen

- Snow fortress > hahmotus, mielikuvitus, luominen
- Angry Birds VR
isle of pigs > hahmotus, ratkaisut, tarkkuus
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WEBROPOL-KYSELY "KOKEMUKSIA VIRTUAALITODELLISUUSLASIEN
KAYTOSTA PAIVATOIMINNASSA”

Kokemuksia virtuaalitodellisuuslasien kiytostia paivitoiminnassa

1. Oletko kiiyttinyt tai kokeillut tyossiisi VR-(virtuaalitodellisuus)laseja?

O Kyllé, olen itse kokeillut tai kiyttanyt
O Kylli. olen kokeillut tai kiyttanyt yvhdessi asiakkaan kanssa

o En ole vield kokeillut tai kiyttanyt

2. Valitse seuraavista miti VR-lasien sisilloistii olet kokeillut tai kiyttinyt
D Rentotuminen/luontoympéristét

D Seikkailu/uudet ympéristét

D Taide, luominen. muotoilu

D Liikkuminen/koordinaatio

D Musiikki/rytmiikka

D Vuorovaikutuksellinen peli

D Rakentelu

D Piittely

D Eldmys pelit

3. Arvioi seuraavia tihin astisen kokemuksesi perusteella

4=Erinomainen 3=Hyvd 2=Tyydyméavi 1=Heikko

VR-lasien soveltuvuus asiakastydhén
Asiakkaiden osoittama kiinnostus VR-laseihin

VR-lasien monipuoliset kiiyttémahdollisundet

tyovilineeni

O O OO0 =
O O OO0 ~
O O OO0~
O O OO0 -

VR-lasien hysdyllisyys kuntouttavana vilineens



4. Valitse mielestiisi sopivin vaihtoehto

Minulla on tydsséni aikaa tutustua VR-lasien

kayttémahdollisuuksiin

Minulla on tydsséni aikaa kéyttid VR-laseja

yhdessi asiakkaan kanssa

Toimintayksikéssimme on tarkoituksenmukainen

paikka VR-lasien kiytalle

Minulla on tarvittavaa osaamista VR-lasien

kéyttimiseksi

Minulla on kiinnostusta VR-lasien kiyttimiseksi

tyovilineend

5. Miti asioita VR-lasien Kiiyttoohjeesta pitiisi mielestéisi loytyi?

VR-lasten sisillonkuvaus

Muuta.mitd?

OOO00O0On

VR-lasien hoito-ohjeet, kuten puhdistus

Ohjeistusta sovellusten/pelien kiyttimisesti
Ohjeita miten edetiin valikoissa

Ohjeita asiakkaan ohjaukseen VR-laseja kiytettiessi

Tiysin samaa
mielti

O

O oo oOd

Teknisid ohjeita, kuten lasien kiyanistiminen. lataaminen tai sovitus

Peilaus toiminnon hyddyntiminen asiakkaan ohjauksessa

Osittain samaa
mieltd

O

O
O
O
O

VR-lasien kiyttimiseen liittyvit turvallisunsohjeet, kuten kéyttdd rajoittavat tekijit

Osittain eri
mieltd

O

O
O
O
O
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Téysin eri
mieltd

O

O
O
O
O

6. Valitse asteikolta linuttamalla, koetko VR-laseilla pelaamisen kuntouttavana toimintana?

En koe VR-laseilla
pelaamista
kuntouttavana

toimintana

7. Miti muuta haluaisit sanoa? Avoin palaute

Koen VR-laseilla
10 pelaamisen
kunouttavana

toimintana
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VR-LASIEN HELPPOKAYTTOOHJEET

Kysely on laadittu Sway-ohjelmalla. Ohjeet on kopioitu tahan, jolloin niiden
asettelu ja grafiikat eivat vastaa alkuperaista.

VR-lasien helppokayttéohjeet.

Opinnaytetyon "Virtuaalitodellisuuslasien kadyton jalkauttaminen autismikirjon henkiléiden
paivatoimintaan" tuotoksena syntynyt VR-lasien helppokayttéohje.
Tekija:

Johanna Viskari 2023. Sosiaali- ja terveysalan ammattikorkeakoulu tutkinto, Sosionomikoulu-
tus.

XAMK, Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulu

Téirked tietdid ennen VR-lasien kdyttdd:

o Ald kéiytd, jos asiakkaalla on epilepsia.

e Kdytd aluksi vain lyhyen aikaa. Maksimi kéyttéaika kerrallaan 30 minuuttia. Pidé sen
jélkeen tauko.
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e Kdytdn aikana kysy ja seuraa asiakkaan vointia. Jos asiakas tuntee olonsa huonoksi
tai hdntd huimaa, lopeta kdytté heti.

o Ald koske linsseihin.

o Al kéytd tai sdilytd laseja suorassa auringonvalossa.

e VR-laseja voi kdyttdd silmdlasien kanssa.

YMPARISTOSSA HUOMIOITAVAA

e Varmista, ettd kdyttdjan ymparilla on riittdvasti tyhjaa tilaa, ja ettei kayttdja loukkaa
itsedan tai toisia.

e Laseja kannattaa kayttaa istuen esim. pyorivalla tuolilla. Tama rauhoittaa kayttajaa
keskittymaan.

¢ Taitojen ja kokemuksen karttuessa, voi pelata myds seisoen.
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/

/

(

VR-LASIEN HOITO-OHJEET

Lasit ja ohjaimet puhdistetaan kdyton jalkeen pyyhkimalla desinfioivalla puhdistusai-
neella.

Linssit puhdistetaan mikrokuituliinalla. Ald kdyta puhdistusaineita linsseihin. Liinaa
voi tarvittaessa hieman kostuttaa vedella.

KIRJAUTUMINEN JA PAIVITYS

Kirjaudu laitteella langattomaan verkkoon.

Jos laite ehdottaa paivittamista, tee se.

Picon kayttajatili on --------- ja salasana on --------- . Kirjaudu tarvittaessa.
Oculuksen kayttdjatilin tiedot ja salasana loytyvat laitteen laatikon kannesta.

Tarkempia ohjeita 16ytyy VR-lasien omasta ohjekirjasta, joka mukana laitteen laati-
kossa.
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ASIAKKAAN OHJAUS VR-LASIEN KAYTOSSA

SISALTO

Ohjaustilanteessa kayta PEILAUS eli SCREEN CAST toimintoa. Voit peilata VR-lasien
nakyman alytelevision tai tietokoneen naytoélle. Nakyman avulla voit ohjata asiakasta
valikoissa ja peli tilanteessa. Ymmarrat myos paremmin mahdollisia reaktioita ja pys-
tyt huolehtimaan turvallisuudesta ja miellyttdvasta kokemuksesta.

PEILAUS: VR-lasit ja laite johon ndakyma peilataan, tulee olla yhdistettyna samaan
WIFI verkkoon.

Peilaus PICO: VR-lasien paandkymassa alhaalla oikealla, klikkaa Quick settings -> va-
litse SCREENCAST-> valitse laite mihin peilaat: cast to smart TV (peilaus TV ruudulle)
tai cast to browser (peilaus tietokoneen naytolle). Valinnan jalkeen toimi naytoélla
olevan ohjeen mukaan.

Peilaus OCULUS: https://www.meta.com/help/quest/articles/in-vr-experiences/ocu-
lus-features/cast-with-quest/

Peilauksen avuksi on lisdlaite, Miracast, mikali vastaanottava laitteesi ei tue peilaus
toimintoa muutoin.

VR-laseilla voi pelata fyysiseen ja kognitiiviseen toimintaan kannustavia peleja, ren-
toutua kauniissa maisemissa tai seikkailla uusissa ymparistoissa.

Voit selata peleja ja valita klikkaamalla Library kuvaketta.

Voit selata ja kayttda internetista |6ytyvaa materiaalia klikkaamalla Pico Browser ku-
vaketta.

RENTOUTUMINEN JA ELAMYS sisalt63 tarjoaa Nature treks, Discover, Art Pulse ja
Sculpt VR sovellukset.

LIIKKUMINEN JA KOORDINAATIO harjoituksia All in sports, Hit Stream ja Bait! sovel-
luksissa.
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e MUSIIKISTA ja LUOMISESTA paasee nauttimaan Song Beater, Party pumper ja Smash
Drums peleissa.

e RAKENTAMINEN, HAHMOTUS, TARKKUUS harjoituksia |6ydat peleistd Angry Birds VR
isle of pigs ja Snow fortress.

e  HAHMOTTAMINEN ja RATKAISUTAIDOT harjaantuvat Touring Carts ajopelissa.

e VUOROVAIKUTUS JA KOORDINAATIO taitoja voi harjoitella Clash of chefs VR pelin
avulla.

Autismikirjon hairion keskeiset haasteet ja kuntoutus mahdollisuudet vir-
tuaalitodellisuus lasien avulla.

Virtuaalitodellisuusteknologiaa autismikirjon henkilén tukena on tutkittu
viimeisten kahdenkymmenen vuoden aikana. Tutkimustulokset viittaavat
siithen, etta VR-harjoittelulla on positiivinen vaikutus erityisesti sosioemo-
tionaalisten taitojen oppimiseen, elamantaitojen sekd kommunikaation
oppimiseen. Positiivisia vaikutuksia l0ytyi myos tarkkaavuuden, fyysisen
aktiivisuuden seka fobioiden tai pelkojen interventioissa. (Mesa-Gresa ym.
2018, 9.)
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Sosiaalisen vuorovaikutuksen ja kommunikaation haasteet asiakkaalla. Virtuaalitodellisuu-
della voidaan menestyksekkaasti toteuttaa sosiaalisen kognition kuntoutusta autisminkirjon
henkil6illa (Paasila 2021, 58). Sosiaalinen kognitio tarkoittaa ajatus- ja tulkintamalleja, joita
yksilolla on liittyen sosiaalisiin tilanteisiin (Timonen & Hamaldinen 2019, 182).

Sosiaalisen kommunikaation kuntoutuksen osa-alueita:
1. Sosialisen vuorovaikutuksen perustaidot:

¢ Vuorovaikutuksen yllapitaminen: Kyky reagoida ja tehda aloitteita sosiaalisessa tar-
koituksessa.

e Jaettu huomio: Taito nayttas, jakaa ja osoittaa yhteisen huomion kohde. Huomion
kiinnittdminen ja sdilyttdminen keskustelukumppanissa, osoittamisen seuraaminen,
huomion tai tunnetilojen jakaminen keskustelukumppanin kanssa. Saada keskustelu-
kumppanin huomio itseensa tiedon jakamiseksi.

(Timonen & Hamaldinen 2019, 182-207.)
2.Kielelliset taidot:

¢ Kielen sisdltd, muoto ja kielen kdyttd: Sanavarasto ja sanojen merkitysten ymmarta-
minen. Pyytaminen, kieltdytyminen, nimeaminen, vastaaminen, kysyminen ja terveh-
timinen.

e Ongelmien ratkaisu, kokemusten jakaminen ja tunteiden ilmaisu. Sosiaaliset sdannot,
kuten vuorottelu, kyky tulkita ja kdyttda ei sanallisia viesteja, reagointi ja sopeutumi-
nen toisen henkilén vastaukseen tai tarpeeseen.

(Timonen & Hamalainen 2019, 182.)
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Hourcade ym. (2021) mukaan tietokonepohjaiset sosiaalisten taitojen kun-
toutusmenetelmat voivat antaa mukaansatempaavan kokemuksen kun-
toutujalle ryhma- ja yhteistyosta, joka autismikirjon henkilot kokevat usein
vaikeaksi (Kiekeben 2021, 14).

Itse pelitilanne on vuorovaikutustaitoja kuntouttavaa toimintaa. Pelatessa
toimitaan yhteistydssa ohjaajan ja ohjattavan valilla, jaetaan huomiota pe-
lin vaatimiin asioihin ja tilanteessa kommunikoidaan tarpeen mukaan. Pul-
matilanteissa pelaaja harjoittelee pyytamaan apua ja kysymaan, harjoitte-
lee kuuntelemaan ohjetta ja harjoittelee ottamaan vastaan tukea. Pela-
tessa harjoitellaan jakamaan huomiota ja tietoa. Valituilla peleilla voi siis
kaikilla harjoitella sosiaalisen kommunikaation osatekijoita, koska jo itse
pelitilanteesta on I6ydettavissa kuntoutuksellisia elementteja.
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Toiminnan ohjauksen haasteet asiakkaalla.

Toiminnanohjauksen vaikeudet ndkyvat toiminnan suunnittelun, aloittamisen ja lopettamisen
pulmina seka ajan hahmottamisen vaikeutena (Kerola ym. 2015, 89).

Autismikirjon henkilot ovat usein taitavia ja motivoituneita teknisten lait-
teiden, kuten tietokoneiden ja tablettien kayttamisessa. Tekniset laitteet
ovat johdonmukaisia, ennalta-arvattavia ja ennakoitavia. Naita kayttaes-
saan henkilo voi itse paattaa aktivoinnin tasosta ja kontrolloida tilannetta.
Motivaatiotekijoilla on vahva vaikutus toiminnanohjaukseen. Siirtamalla
arjen tukitoiminto motivoivalle ja joustavalle alustalle, toimintakyky usein
vahvistuu. (Kujala & Peltoniemi 2019.)
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Toiminnanohjauksen kuntoutuksen osa-alueita:

1. Visuaalinen ja avaruudellinen (visuospatiaalinen) prosessointi:

Visuaalinen prosessointi on kyky havaita, tunnistaa ja tulkita visuaalista informaa-
tiota. Se mahdollistaa tekstin lukemisen, kuvien tunnistamisen ja esineiden erottami-
sen toisistaan.

Avaruudellisella hahmottamisella tarkoitetaan tilan havainnointia suhteessa itseen ja
ympadristoon. Se on kykya arvioida suuntia ja etdisyyksia ja kddannella esineiden kuvia
mielessaan.

Tarvitsemme avaruudellista hahmotuskykyd, kun suunnittelemme kulkureittia koh-
teeseen, arvioimme esineiden sijaintia tai arvioidessa, kuinka kaukana jokin kohde
on.

(Terveyskyla 2021.)

Visuaalisen ja avaruudellisen hahmotuskyvyn harjoitteluun sopivia peleja:

Samsh Drums -sovelluksella, jossa pelaajan taytyy osua rumpuihin soittaen niitd mu-
siikin mukaan. Pelissa rummut tulevat kohti pelaajaa ja vaatii tarkkuutta osua niihin
oikea-aikaisesti. Pelissa voi my0s soittaa vapaasti ilman kohteiden liikkumista, mika
helpottaa suoriutumista.

Bait! -kalastuspelilla voi harjoitella etdisyyden arviointia ja suuntia.

Clash of chefs VR-pelissa voi harjoitella etdisyyksid, suuntia, arvioida esineiden sijain-
tia ja havainnoida tilaa suhteessa itseen.

Touring carts -pelissa ajetaan kilpaa erilaisia ratoja pitkin. Peli harjaannuttaa arvioi-
maan etdisyyksia, suuntia ja sijaintia.

Angry Birda VR isle of pigs-pelissa voi harjoitella havaitsemista, tarkkuutta seka sil-
man ja kaden yhteistyota.

Snow fortress -pelissa voi harjoitella tarkkuutta ja heittda lumipalloja.
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Teknologialla toteutettuja tehtavatyyppeja eri tutkimuksissa ovat olleet
esimerkiksi sosiaalisia ja vuorovaikutuksellisia tehtavia, laitteiden kaytto-
kokeiluja, aantamisen harjoittelua, avaruudellisen hahmotuskyvyn paran-
tamista ja kontekstuaalisen prosessoinnin kehittamista. Tutkimuksissa kay-
tetyt tehtavat olivat yksinkertaisia kasvojen ilmeiden tai tunteiden tunnis-
tamista, tarkkaavuuden ja silmanliikkeiden suuntaamista seka haastavam-
pia sosiaalista kommunikaatiota, keskustelutaitoja ja vuorovaikutusta vaa-
tivia tehtavia. Pelillisten elementtien kayttaminen oli tutkimuksissa yleista
ja niissa kaytettiin erilaisia peleja ja applikaatioita tehtavien suorittami-
seen. (Kiekeben 2021, 46.)

2. Kontekstuaalinen prosessointi:

e Konteksti ohjaa havaintojamme, yhdistden nopeasti havaitut ulkoiset piirteet sisai-
seen havaintomaailmaamme eli muistissamme oleviin konsepteihin, jotka ohjaavat
havaintojemme syntymista hyvin lyhyessa ajassa.

e Konteksti auttaa tunnistamaan havaintoja nopeasti ja auttaa valikoimaan mihin huo-
mio kannattaa kiinnittaa, selittden meille asioita, jotka eivat ole suoraan selvia tai ym-
marrettavia.

e Autismikirjon henkil6t karsivat kontekstisokeudesta.

¢ Kontekstisokea tarvitsee tukea hahmottamiseen sanallistamisen, visualisoinnin ja
konkretisoinnin avulla. Selittdminen, piirtdminen ja dramatisoiminen tukevat toimin-
nanohjausta ja mallittavat toimintaa kyseiseen tilanteeseen.

(Timonen ym. 2019, 110.)
Kontekstuaalisen prosessoinnin harjoitteluun sopiva peli:

¢ Clash of chefs VR-pelissa valmistetaan ruokaa eri ravintoloiden keittidissa reseptien
mukaan. Pelissa taytyy tunnistaa aineksia, siirtaa ja yhdistella niitd. Se on motorisesti
myos haastava, koska esineisiin tarttumista ja siirtelya on paljon. Pelaaminen harjoit-
taa visuaalisten yksityiskohtien havaitsemista. Annoksen kokoaminen vaatii my6s loo-
gista ajattelua, koska onnistunut annos tulee koota reseptin mukaan. Annoksen ko-
koaminen muistuttaa rakentamista ja oikein yhdistamista. Peli on suhteellisen vaativa
ja ohjaajan tuki oikeaan tyoskentely jarjestykseen on tarpeen. Toisaalta tdma antaa
mahdollisuuden eri vaihtoehtojen kokeilemiselle ja useiden vaihtoehtojen kokeilu voi
nain harjaannuttaa joustavuutta.
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3. Yleinen kognitio:

Kognitiivisilla toiminnoilla tarkoitetaan yleisia tiedon kasittelyyn liittyviad toimintoja,
kuten havaitsemista, ajattelua, muistamista ja oppimista (Timonen ym. 2019, 100).

Oppimisen perusperiaatteita ovat assosiatiivinen, kokemuksen kautta oppiminen ja
sddannonohjaama oppiminen (Timonen ym. 2019, 100).

Assosiatiivinen oppiminen tarkoittaa oppimisen prosessia, jossa yhdistyy asioita tai
ideoita toisiinsa. Kun opimme uutta tietoa, voi se liittya aiempiin tietoihin ja koke-
muksiin, mika taas helpottaa uuden oppimista. (Timonen ym. 2019, 92.)

Oppimista tapahtuu myds mallioppimisen, implisiittisen ja eksplisiittisen oppimisen
muodossa. Implisiittinen oppiminen tarkoittaa suoraan aistimusten ja kokemusten
palautevaikutusten kautta oppimista. Eksplisiittinen oppiminen tarkoittaa oppimista-
pahtumaa, jossa paaasiallisena valittavana tekijana on jokin symbolijarjestelma, ku-
ten kieli. Implisiittinen oppiminen perustuu aluksi kehon liike-, tunto- ja tasapaino
aistimuksia valittavien sensomotoristen hermoratojen aktivoitumiseen ja toimintaan.
Eksplisiittinen oppiminen pohjautuu aina implisiittiselle oppimisen perustalle. (Timo-
nen ym. 2019, 96.)

Neurologisina taustamekanismeina oppimisella toimii huomiokyvyn suuntaaminen ja
muisti.

Oppimisen ja kehityksen eri osa-alueilla on havaittavissa suuria pulmia autismikirjon
henkilgilla.

(Timonen ym. 2019, 100.)

Avaintekijoita Parsonsin ja Cobbin (2002) seka Kandalaft ym. (2013) mu-
kaan virtuaaliymparistdssa ovat yksilolliset, kontrolloitavat ja ennakoitavat
ominaisuudet, jotka mahdollistavat uusien asioiden oppimisen turvalli-
sessa ymparistdssa. Autistiset henkilot voivat harjoitella vuorovaikutusta ja
kayttaytymismalleja todentuntuisessa ymparistossa, jota voidaan ohjel-
moida ja sopeuttaa vuorovaikutusta siedettavalle tasolle. (Bradley & New-
butt 2018, 5.)
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Kaikilla peleilla on oppimiseen vaikuttavia ominaisuuksia. Pelaaminen vaa-
tii havaitsemista, ideoiden syntymista, ajattelua ja muistia. Lisaksi pelit ak-
tivoivat kehon liikkeita ja tasapainoaistia pelaajan liikkuessa. Tutkimusten
mukaan pelien avulla voi harjaannuttaa oppimista, strategista ajatteluky-
kya, tarkkaavaisuutta, keskittymista, tydmuistia, tiedon prosessointia, hie-
nomotorisia taitoja, stressin hallintaa ja ongelmanratkaisutaitoja. Naiden
lisaksi silla on myonteisia vaikutuksia aivojen plastisuuteen ja muistimeka-
nismeihin. (Raitio & Hopia 2017.)

Sensorisen integraation haasteet eli aistipulmat asiakkaalla.

Sensomotorisilla taidoilla tarkoitetaan kehon sensoristen (aistillisten) ja motoristen
(liikkeellisten) toimintojen integrointia ja yhteensovittamista.

Nama toiminnot mahdollistavat liikkumisen, koordinaation ja vuorovaikutuksen ym-
pariston kanssa. Esimerkiksi tasapaino, koordinaatio ja taktiilinen tunto ovat senso-
motorisia toimintoja.

Sensorisella integraatiolla tarkoitetaan aistitiedonkasittelya ja yksilon kykya saadella
ja jasentaa saamiaan aistikokemuksia.

(Timonen ym. 2019, 327).

Ayresin sensorinen integraation terapia maarittaa kolme erilaista aistisaatelyn hai-
riota: aistimuksiin reagointi yliherkasti, aistimuksiin reagointi heikosti ja aistihakui-
suus (Timonen & Hamalainen 2019, 289).

Autistisen henkilon aivot eivat sdatele tehokkaasti aistitietoa. Taman voi ndhda tasa-
paino- ja liikeaistin seka lihas- ja nivelaistin toiminnassa. (Kerola ym. 2015, 76.)

Aistisdatelyn ongelmia voi esiintya vain yhdella aistialueella, mutta usein niitd on use-
alla aistialueella ja ne voivat vaihdella vireystilan muuttuessa (Timonen ym. 2019,
329).
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Sensorisen integraation kuntoutuksen osa-alueita:

1.

Aistien stimulointi ja siedattdminen

Aistikokemusten tulisi olla vireyttad kohottavia, jasentavia seka rauhoittavia. Vireytta
kohottavia aistikokemuksia niille, joilla on rekisteréinnin vaikeutta.

Erilaiset intensiiviset kokemukset, hyppiminen tai koskettaminen voivat kohottaa vi-
reytta.

Rauhoittavat toiminnot auttavat henkil6d, joka reagoi aistidrsykkeisiin voimakkaasti ja
on herkka niille. Painopeiton alla rauhoittuminen ja keinuminen ovat esimerkiksi tal-
laisia toimintoja.

(Timonen & Hamaldinen 2019, 287.)

Aistimuksiin alireagoiva henkil6 saattaa pitaa kirkkaista valoista, kovista danista ja
metelista.

Kirkkaat valot, varit, voimakkaat ddnet ja esimerkiksi pyoriva liike voi tuntua miellyt-
tavalta ja olla vireyttd kohottavia.

(Kerola ym. 2015, 80.)

Aistien stimuloimiseen ja sieddttamiseen sopivia peleja:

Art Pulse-pelissa on mahdollista kayttaa kirkkaita vareja, piirtda ja maalata liikutta-
malla kasia. Toiminta on luovaa ja helppoa.

Sculpt VR-pelissa voi harjoittaa omaa luovuutta ja taiteilla vapaasti.

Song Beater-pelissa on vahvasti [asnd musiikki, rytmit ja danet. Pelissa voi luoda
omaa musiikkia ja tuottaa mekaanisia dania.

Party pumber-pelissa pelaaja on DJ soittaen musiikkia yleisolle ja yleisé myds reagoi
soitettuun musiikkiin.

Smash Drums-pelissd on mahdollista kuulla voimakkaita aania ja vareja. Visuaalisesti
hyvin vauhdikas peli.

Nature treks Il pelaaja voi tarkastella ymparist6a hyvin hidas tahtisesti rauhallisen aa-
nimaailman kera. Rauhoittava tunnelma.

2. Motoriset harjoitukset

Tasapaino- ja liikeaistin aistikokemuksia voi lisata sijoittelemalla tavaroita niin, etta
niitd joutuu kurkottelemaan ja kumartumaan yltdakseen niihin (Timonen & Hamalai-
nen 2019, 288).

Ayresin teorian mukaan aistitiedon kasittelyn yhdentymista tapahtuu vain, kun hen-
kil on itse aktiivinen toimintaan osallistuja (Timonen ym. 2019, 330).

Motoriikkaa harjoittavia peleja:

All in one sports on liikunnallinen peli, jossa on mahdollista suorittaa eri liikunnalli-
sia lajeja.

Touring carts-pelissa voi ajaa kilpaa ja ajamisen liikkeet ovat hyvin fyysisia.
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VR-laseilla on mahdollista katsella visuaalisesti vaikuttavia ymparistoja. Pe-
lien grafiikka on hyvin monipuolista ja tarjoaa hyvin kirkkaita ja varikkaita
ymparistoja. Peleissa on mahdollista myds kuulla ja tuottaa kovia danite-
hosteita. VR-laseihin hankituissa peleissa on useita liikkeeseen motivoivia
peleja. Kaikkiin sisallosta loytyviin peleihin sisaltyy jotakin fyysista toimin-
nallisuutta. Pelaajan on liikuteltava kdsiaan, koska kasissa pidetaan oh-
jaimia, kurottaa, kaantya tai suorittaa erilaisia liikeratoja ohjatakseen ka-
siohjainten avulla pelaamistaan. My0os rauhoittavat ymparistot ovat saata-
villa internetista |oytyvaa materiaalia hyodyntamalla ja pelkka katselemi-
nen on mahdollista.

Kokeile virtuaalitodellisuutta itse, rohkaise ja tue myds asiakasta osalliseksi virtuaalimaailman
monipuolisiin mahdollisuuksiin.

Kun tarvitset neuvoja tai apua VR-lasien kanssa tydskentelyyn, voit olla yhteydessa Johanna
Viskariin (Katajamaen toimintakeskus) sdhkopostitse johanna.viskari@savas.fi tai soittamalla
(Yhteystiedot - Savas).

Sisallon kehittamiseen ja kdyttamiseen liittyvissa ajatuksissa voit olla yhteydessa myos Savas-
Saation kehittamispaallikko Kirsi Manniseen tai oman yksikkdsi esihenkiloon.

Etsitdan yhdessa vastauksia ja uusia ideoita VR-lasien mahdollisuuksista osana paivatoimin-
nan sisaltoa.


https://www.savas.fi/yhteystiedot/
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