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Esipuhe

Tama on Etdpelid ikdantyville - EPI -esiselvityshankkeen julkaisu, jossa kuvataan hank-
keen aikana toteutettujen kartoitusten ja selvitysten tuloksia. Lisdksi hankkeeseen osallis-
tuneet opettajat ja opiskelijat kertovat omista kokemubksistaan liittyen hankkeen aikana
jarjestettyihin pelitilaisuuksiin. Kartoituksiin ja selvityksiin on osallistunut Lapin ammat-
tikorkeakoulun eri osaamisalojen opiskelijoita. Hanke on tarjonnut opiskelijoille autentti-
sia oppimiskokemuksia tutkimuksen tekemiseen seka ikdihmisten kohtaamiseen hieman
uudenlaisessa tilanteessa. Digitaaliset pelit eivit vield ole kovin tuttuja ikdantyville.

Hankkeen aikana on jérjestetty erilaisia pelitilaisuuksia ja opiskelijat ovat saaneet
kokemuksia pelien hyodyntamisestd ikdantyvien virkistystoiminnassa. Néissé pelitilai-
suuksissa on ollut ilo havaita, miten peleilld voi olla aktivoivaa ja virkistdvda vaikutusta
ikaantyville. Pelitilaisuuksissa eri sukupolvet ovat kohdanneet hauskalla ja uudella ta-
valla. Saatuja kokemuksia on dokumentoitu ja tehtyjen selvitysten pohjalta on koottu
tietoa pelien hyddynnettivyydestd ja rajoitteista.

Hankkeen aikana on osallistuttu teknologiaa ja sen sovellettavuutta kasittelevadan work
shoppiin Luleé sekd Games For Health tapahtumaan, Kuopiossa. Yksi hanketyontekija
kévi kansainvilisessd vaihdossa Uumajan yliopistossa. Vierailuissa on saatu lisdd ymmar-
rystd teknologia ja pelien hyodynnettavyydesti terveyden ja hyvinvoinnin edistamisessa.
Julkaisussa on hyddynnetty ndissa tilaisuuksissa saatuja kokemuksia ja materiaaleja.

Hankkeesta on tiedotettu alueella lehtiartikkelilla sekd hankkeen aikana jarjestetyis-
sa pelitilaisuuksissa. Tuloksista on kirjoitettu tieteellinen artikkeli Gerontologia-leh-
teen julkaistavaksi. Lisdksi hanketta ja hankkeen alustavia tuloksia esiteltiin Lapin am-
mattikorkeakoululla toteutetussa kansainvilisessd vanhustyon verkostoseminaarissa.
Kiinnostus hanketta ja pelejd kohtaan on yllattanyt hanketyontekijdt.

Hanketta hallinnoi ja toteutti 31.12.2013 asti Kemi-Tornion ammattikorkeakoulu ja
1.1.2014 alkaen Lapin ammattikorkeakoulu. Hankeen kohderyhmina oli Kemi-Tornion
seutukunnan alueella vanhuspalveluita tuottavat toimijat sekd heiddn asiakkaansa.

Kiitdimme kaikkia Etépelid ikdantyville -hankkeen kanssa yhteistyossa toimineita taho-
ja ja yksityishenkil6itd. Hankkeen toiminnan on mahdollistanut Lapin liitto ja hanketta
ovat rahoittaneet Euroopan aluekehitysrahasto sekd Lapin ammattikorkeakoulu.

Torniossa 28.11.2014
Sari Arolaakso-Ahola, Janne Hirvonen, Pirjo Konni & Jari Penttinen
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Digitaaliset pelit lisaavat ikdihmisten aktiivisuutta

ASIANTUNTIJALTA

Fyysiselld aktiivisuudella on
merkittidvi rooli ikdéntynei-
den hyvinvoinnin edistdmi-
sessd ja kotona selviytymi-
sen tukemisessa. Fyysinen
aktiivisuus on valttaméaton-
t4 elimistdn rakenteille ja
toiminnalle. Liséksi silld on
positiivisia psyykkisid ja so-
siaalisia vaikutuksia. Tutki-
musten mukaan aktiivisuu-
della ja sosiaalisen kans-
sakdymisen lisddntymisel-
1& on suotuisia vaikutuksia
terveyteen ja sen on havait-
tu vdhentdvan myds laitos-
hoidon tarvetta.

Lapin ammattikorkeakou-
lun Et#pelid ikdantyville
-hanlkkeen tarkoituksena on
selvittdd millaisia mahdolli-
suuksia liikunnalliset ja pe-
linomaiset palvelut voisivat
tarjota ik#ihmisten toimin-
takyvyn ylldpitéjina ja edis-
tijand, ja milld tavalla pelit
voisivat lisdtd ikdihmisten
sosiaalista aktiivisuutta. Li-

siksi selvitetiddn, millaisia
vaatimulsia kohderyhma
asettaa pelien kdytettdvyy-
delle ja teknologialle. Hank-
keen tuloksia voidaan hyo-
dyntda jatkossa ikdihmisil-
le suunnattujen pelien suun-
nittelussa ja toteutuksessa.
Hanke on saanut rahoituk-
sen Eurocopan aluekehitys-
rahastosta ja sen on myodn-
tanyt Lapin liitto.
Ammattikorkeakoulun lii-
ketalouden opiskelijat teki-
vat hankkeeseen liittyvin
markkinaselvityksen. Sel-
vitys kohdistui Meri-Lapin
alueella toimiviin julkisiin,
vksityisiin sekd kolmannen
sektorin sosiaali- ja terve-
ysalan palveluorganisaatioi-
hin. Selvitvksestd kavi ilmi,
ettd valtaosalla vanhuspal-
veluja tuottavista organisaa-
tioista on pelaamiseen sovel-
tuvat tietoliikenneyhteydet
ja vli puolella on kiytdssidin
jonkinlainen pelilaite, peli-
konsoli tai tietokone, jossa
on peleja. Kaytdssd on myds
joitakin digitaalisia peleja.

Yleisimmin asiakkaat pe-
laavat pulma- ja élypeleja
seki liikuntapeleji. Vastaa-
jien mielestd ikdihmisille
suunnattuja peleji tulisi ke-
hittdsd kohdervhman tarpei-
siin. Pelien ja pelilaitteiden
tulisi olla helppokéyttoisia,
yksinkertaisia ja kayttaja-
1ahtoisid. Organisaatioissa
kaivataan opastusta niin pe-
lien kuin pelilaitteidenkin
hankintaan. Asiantuntijan
ohjausta ja tukea tarvitaan
pelien pelaamiseen. Peleihin
ja laitteisiin toivotaan yk-
sinkertaisia, suomenkielisid
kéyttdohjeita. Erds vastaaja
toteaa: "Jos hankimme, tar*
vitsisimme apua kaikessa.”

Myds alueen ikddntyvilta
on kysytty heidin kiinnos-
tustaan pelien pelaamiseen
ja heidén toiveitaan ja odo-
tuksiaan pelien kehittdmi-
seen liittyen. Yli puolet vas-
tanneista kertoo pelaavansa
sdannbllisesti tietokonepe-
leja ja osa on kokeillut pe-
laamista erilaisilla pelikon-
soleilla. Eniten ikdihmisid

kiinnostavat
aly - ja pulma-
pelit sekd lii-
kuntapelit. Vas-
tanneet ovat si-
td mielts, ettd
digitaaliset pe-
lit tuovat iloa
ikédihmisen ar-
keen, edistdvit
kotona selviy-
tymisté, virkis-
tavat mieltd ja
voivat ehkéis-
t4 vksindisyvt-
td. Osa vastan-
neista kokee,
ettd pelit eivit
sovellu lain-
kaan ikédihmi-
sille.
Hankkeen
aikana on jar-
jestetty  tilai-
suuksia, jois-
sa ikdihmiset
ovat voineet kokeilla pelien
pelaamista. Suurin osa koki
pelaamisen clevan hauskaa
ja mielenkiintoista seké hy-
vai liikuntaa koko keholle,

Hankkeen aikana on jérjestetty tilaisuuksia,
joissa ikdihmiset ovat voineet kokeilla pelien
pelaamista Xbox- ja Wii-pelikonsolilla. Pelaajat
olivat iaitddn 60 - 92-vuotiaita.

mutta haastavaa ja vaativan
ensin opettelua. Pelien tulisi
heidén mielesti olla helpom-
min ohjattavia ja hitaampi-
tempoisia. Pelaamista ko-

keilleista vain pieni osa oli
sitd mielts, ettd digitaaliset
pelit eividt sovellu lainkaan
ikaihmisille.

Hankkeessa kevaan ai-
kana kerdtty aineisto an-
taa viitteitd siitd, ettd sekd
ikdihmiset ettd vanhuspal-
veluja tuottavat organisaa-
tiot suhtautuvat positiivi-
sesti digitaalisiin peleihin.
He nikevat digitaaliset pelit
yhten#d mahdollisuutena vir-
kistis ikidihmisten mielti ja
etti lilkuntapeleilld voidaan
edistad ikdihmisten itsenis-
td selviytymistd. Ikaihmi-
set ovat innokkaita kokeile-
maan peleji ja osalle herisi
kiinnostus hankkia pelikon-
soli itselle kotiin.

Jatkossa tarvitaan kuiten-
kin lisa4 tutkittua tietoa pe-
lien vaikuttavuudesta ikéih-
misille suunnattujen pelien
kehittdmistydn pohjaksi.

Sari Arolaakso-Ahola,
lehtori, Pirjo Kinni, lehtori,
Janne Hirvonen, hankekoor-
dinaattori




Sari Arolaakso-Ahola, Janne Hirvonen, Pirjo Kénni ja Jari Penttinen

1 Johdanto

Suomen viesto ikddntyy eurooppalaisittain kédrkivauhtia. T4ll4 hetkelld yli 63-vuotiai-
ta on reilu miljoona, heistd suurin osa eldd arkeaan itsendisesti. Noin 140 ooo kayttdd
saannollisesti sosiaali- ja terveyspalveluita, noin 9o ooo henkil6é saa sadnnoéllisia ko-
tiin annettavia palveluita; muualla kuin yksityiskodissa hoitoa ja huolenpitoa ympa-
rivuorokautisesti saa reilut 50 ooo henkilo4. (Laatusuositus hyvan ikddntymisen tur-
vaamiseksi ja palvelujen parantamiseksi 2013.)

Terveys 2000 -tutkimuksessa 65 ikdvuoden jilkeen lihes 30 % miehisti ja naisista
40 % tarvitsi apua toimintakyvyn heikkenemisen takia. Toimintakyvyn vajavuudet
rajoittavat itsendistd selviytymistd ja aiheuttavat tarvetta saada apua. Yleisimpié toi-
mintakyvyn vajavuuksista olivat liikkkumisrajoitukset. Tutkimusten mukaan juuri
liikkkumisongelmat ovat usein ensisijainen syy ikdantyneiden avun tarpeen ja riippu-
vuuden lisddntymiseen. (Aromaa, Gould, Hytti & Koskinen 2005.) Vieston liikku-
miskyky ja idkkédiden suoriutuminen arkitoiminnoista on viime vuosina parantunut
ja toimintakyvyn rajoitusten takia apua tarvitsevien ja saavien osuus on pienentynyt.
Tédhidn lienee vaikuttanut myos se, ettd julkisen sektorin avun saannin kriteereitd on
tiukennettu. (Koskinen, Lundqvist & Ristiluoma 2012.)

Yksindisyyttd pidetddn myos yhtend vanhuuden suurimmista ongelmista. Yksin4i-
syyden esiintyvyys idkkdilld ihmisilld vaihtelee suuresti riippuen siitd, miten yksinai-
syys on mddritelty ja miten sitd on mitattu. Yksindisyys on subjektiivinen kokemus ja
harva kokee sen ongelmaksi, mutta osalle ikdantyneistd yksindisyys aiheuttaa vaike-
aa karsimysta. Arviolta yhdelle kymmenestd vanhuksesta yksindisyys merkitsee va-
kavaa uhkaa terveydelle ja hyvinvoinnille. Yksindisyys on myos kansantaloudellinen
kysymys, silld yksindiset kayttavat sosiaali- ja terveyspalveluita enemmaén kuin muut
ikdisensd. Yksindisyys voi johtaa laitoshoitoon joutumiseen, masentuneisuuteen ja
muistin heikkenemiseen. (Tiikkainen 2006.)

Kemi-Tornion ammattikorkeakoulussa kdynnistyi 1.12.2013 Etédpelid ikdédntyville -
EPI -esiselvityshanke. Kemi-Tornion ammattikorkeakoulu ja Rovaniemen ammatti-
korkeakoulusta muodostettiin 1.1.2014 Lapin ammattikorkeakoulu. Vuoden 2014
alusta lukien Etdpelid ikddntyville -hanke siirtyi Lapin ammattikorkeakoulun hallin-
noimaksi. Euroopan aluekehitysrahaston rahoittama hanke on Pohjois-Suomen oh-
jelman ohjelmakauden 2007 - 2013 kehitysprojekti, joka kuuluu toiseen toimintalin-
jaan (Innovaatiotoiminnan ja verkostoitumisen edistiminen sekd osaamisrakentei-

< Lehtileike 1 Lounais Lappi 4.9.2014
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den vahvistaminen). Hanketoimintaa on ollut Simossa, Kemissd, Keminmaassa, Tor-
niossa ja Ranualla. Hanke paittyy 30.11.2014.

Etépelid ikadntyville - EPI -esiselvityshankkeessa selvitettiin, miten ikdihmisille
suunnatuilla pelinomaisilla liikuntapalveluilla pystytddn yllapitiméaén ja edistimaan
ikdihmisten toimintakykyd sekd lisidmaén sosiaalista aktiivisuutta. Hankkeessa teh-
tiin kohderyhmén tarvekartoitus, tuotettiin markkinaselvitys ja selvitettiin, millaisia
vaatimuksia kohderyhmi asettaa pelien kaytettavyydelle ja teknologialle. EPI-hank-
keen tuloksia voidaan hyodyntéd jatkossa ikdihmisille suunnattujen pelien suunnit-
telussa ja toteutuksessa. Ikdihmiset pddsivdat tuomaan esille nikemyksiddn heille
suunnattuihin tulevaisuuden palveluihin seki sisallollisen ettd toiminnallisen toteu-
tuksen osalta. Hankkeen vaikutuksena sosiaali- ja terveysalan ja pelialan toimijat ja
yritykset saavat uutta tietoa ja ymmdrrysti ikdihmisten toimintakyvyn séilyttamisessa
uudenlaisten pelillisten palvelujen avulla. Hankkeen tulokset ja tuotokset ovat so-
siaali- ja terveysalan ja tietotekniikka-/ pelialan toimijoiden hyddynnettédvissd uusien
tuotteiden ja palvelukonseptien tuottamisessa.

LAHTEET

Aromaa, A., Gould, R., Hytti, H. & Koskinen, S. 200s5. Toimintakyky, tyokyky ja
sairauden sosiaaliset seuraukset. Teoksessa Aromaa A, Huttunen J, Koskinen S,
Teperi J. (toim.) Suomalaisten terveys. Saarijarvi: Duodecim, Kansanterveyslaitos
ja STAKES.134 - 148.

Koskinen, S., Lundgvist, A. & Ristiluoma, N. (toim.) 2012. Terveys, toiminitakyky ja
hyvinvointi Suomessa 2011. Raportti 68/2012. Tampere: Juvenes Print - Suomen
Yliopistopaino Oy.

Laatusuositus hyvin ikdantymisen turvaamiseksi ja palvelujen parantamiseksi. 2013.
STM, Julkaisuja 2013:11.

Tiikkainen, P. 2006, Vanhuusidn yksindisyys, Seuruututkimus emotionaalista ja so-
siaalista yksindisyyttd madrittavista tekijoista.
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Sari Arolaakso-Ahola

2 Kohderyhman tarvekartoitus

Fyysiselld aktiivisuudella ja liilkunnalla on merkittava rooli ikadntyneiden hyvinvoin-
nin edistdmisessd ja kotona selviytymisen tukemisessa. Fyysinen aktiivisuus on vélt-
tdmatontd elimiston rakenteille ja toiminnalle. Lisaksi fyysiselld aktiivisuudella on
todettu olevan positiivisia psyykkisié ja sosiaalisia vaikutuksia. (Alen & Rauramaa
2011, 30 - 31). Liikunta, fyysinen aktiivisuus tarjoaa erilaisia subjektiivisia kokemuksia
ja elamyksid liittyen sosiaaliseen vuorovaikutukseen, laheisyyteen, ystivyyteen seka
ryhmédn kuulumisen tunteeseen (Telama & Polvi 2011, 628 - 629). Aktiivisuuden ja
osallisuuden on havaittu vihentdvin myos laitoshoidon tarvetta (von Bonsdorft, Ran-
tanen, Leinonen, Kujala, Térmékangas, Manty & Heikkinen 2009). Fyysiselld aktii-
visuudella on todettu olevan positiivisia vaikutuksia myds terveyteen ja sairauksien
ehkiisyyn. Liikunnan tai fyysisen aktiivisuuden puute eli inaktiivisuus on monien
sairauksien ja toimintakyvyn heikkenemisen riskitekija (Vuori 2011, 618 - 619). Laa-
joilla vdestotutkimuksilla on voitu muun muassa osoittaa, ettéd liikunnan vihyys on
lahes kaksinkertainen riski sairastua sepelvaltimotautiin esimerkiksi tupakointiin
verrattuna (Vuori & Kesdaniemi 2011, 354 - 355).

Tarvitaan uusia keinoja ja vdlineitd ikdantyvien fyysisen aktiivisuuden ja osalli-
suuden lisddmiseksi. Erilaiset digitaaliset pelit voivat olla yksi mahdollisuus lisitd
ikaantyvid fyysistd aktiivisuutta ja edistdd ikdihmisten itsenéistd kotona selviytymis-
td. Pelit voivat olla myds keino lisdtd ikdantyvien osallisuutta ja vihentda yksindisyyt-
td. (Brox, Luque, Evertsen, & Hernandez 2014.) Selvitysten mukaan ikdihmiset suh-
tautuvat myonteisesti digitaalisiin peleihin (Brox ym 2014; Intosalmi, Nykdnen &
Stenberg 2013, 13; Himynen 2013, 8) ja he uskovat pelien tuovan iloa ikdihmisen ar-
keen, virkistdvin mieltd ja ehkdisevdn muistisairauksia (Intosalmi ym. 2013, 7). Pelaa-
misen vilineend kéytetddn enimmaikseen tietokonetta (Intosalmi ym. 2013, 9) ja eni-
ten ikdihmisid kiinnostavat pulma- ja dlypelit sek liikuntapelit (Brox ym. 2014; Into-
salmi ym. 2013, 10).

Erilaisia peliomaisia sovelluksia on jo pitkddn kaytetty kuntoutuksessa. Tervey-
denhuollossa painopiste siirtyy yhd enemmén ennaltaehkiisevddn toimintaan ja
omahoito korostuu. Peleji ei vield ndhdé terveydenedistdmistyossd ja sairauksien eh-
kéisyssd. (Hiltunen 2014.) Pelit ovat kuitenkin yleistymaissé terveyden edistimisen ja
opetuksen vilineend (Brox ym. 2014). Peleilld on todettu olevan terveytta edistdvia
vaikutuksia ja liikunta- ja tanssipelien kdyttod harjoittelun vilineend on jo jonkin
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verran tutkittu. Téllaisia terveysvaikutteisia pelejd ovat esimerkiksi WiiFit ja Dance
Dance Revolution. (Lund & Jessen 2014.) Yksi esimerkki terveyspelistd on my6s Xbox—
pelikonsoli (Aaltonen 2014).

Liikuntapelien pelaamisen vaikutuksista kehon rakenteisiin ja toimintaan seka
mielialaan on jonkin verran tutkittu, mutta edelleen tarvitaan lisd vaikuttavuustut-
kimuksia (Lund & Jessen 2014). Tutkimuksilla on todettu, ettd liikunta- ja tasapaino-
pelien avulla toteutetut interventiot ovat parantaneet ikdihmisten tasapainoa, kive-
lynopeutta ja ketteryyttd (Lund & Jessen 2014; Wilest ym. 2014) sekd fyysistd aktiivi-
suutta ja eldiminlaatua (Keogh ym. 2014). Lund & Jessen (2014) tutkivat miten, har-
joittelu interaktiivisten lattialaattojen avulla vaikuttaa liikkumiseen, ketteryyteen ja
tasapainoon. Harjoittelukertoja oli yhdeksdn ja harjoittelujakso kesti kaksitoista
viikkoa. Harjoittelu paransi merkitsevisti koehenkildiden kivelynopeutta, tuolista
ylésnousua ja tasapainoa.

Vahvaksi verkossa -projektissa kokeiltiin Xbox 360 Kinect -pelikonsolin soveltu-
vuutta ikdihmisten sosiaalisten toimintatuokioiden jérjestimiseen, fyysisen kunnon
ylldpitdmiseen ja kognitiivisten toimintojen harjoitteluun. Kokeilussa kaytetty Xbox
360 Kinect on keholla ohjattava pelikonsoli. Kinect-sensori tunnistaa automaattisesti
pelaajan liikkeet. Laitetta voi ohjata kétta heiluttamalla. (Himynen 2013, 2.)

Projektin aikana pelien pelaamista toteutettiin kahdessa eri ryhmaéssd, virkistys-
ryhmad ja liikuntaryhma. Virkistysryhmissa tutkittiin pelaamisen soveltuvuutta so-
siaalisten toimintatuokioiden jarjestimiseen. Vaatimuksena oli toiminnan mielek-
kyys ja hauskuus. Virkistysryhmissa oli nelja yli 70-vuotiasta osallistujaa. Pelikertoja
oli kuusi neljan kuukauden aikana. Positiivisuus peleja kohtaan kasvoi pelikertojen
my6td. Aivojumppapelit olivat selvésti suosituimpia ja virkistyminen oli nouseva
trendi. Pelien pelaaminen néhtiin hauskempana toimintana kokeilun lopussa kuin
alussa. Itseluottamus ja suhtautuminen teknologiaa kohtaan muuttuivat positiivi-
semmaksi ja pelaaminen koettiin mukavammaksi ryhméssd. Ryhméssd huomattiin,
ettd pelaaminen ei sovellu kaikille. (Himynen 2013, 3 - 6.)

Liikuntaryhmassa oli viisi yli 8o-vuotiasta pelaajaa. Kokeilun tarkoituksena oli
selvittdd voidaanko pelaamisella vaikuttaa tasapainon ylldpitimiseen helpolla ja
hauskalla tavalla. Ryhma kokoontui kymmenen kertaa, kaksi kertaa viikossa. Alussa
jalopussa tasapaino arvioitiin BERG-tasapainotestilld. Kaikki osallistujat kokivat pe-
laamisen olevan miellyttdvda toimintaa. Ryhmaéssa pelaaminen koettiin mukavaksi,
kuten virkistysryhmissékin. Pelaamisella ei todettu olevan selkedd vaikutusta tasa-
painon parantumiseen. Tasapainotestissd tulokset kuitenkin parantuivat neljilla
osallistujalla viidestd, mutta vain yhdelld heistd muutos oli merkittdva. (Himynen
2013, 4 - 7.) Sihvonen (2004) on todennut tutkimuksessaan nakopalautteeseen perus-
tuvalla tasapainoharjoittelulla olevan myonteisia vaikutuksia palvelukodissa asuvien
naisten tasapainon hallintaan ja pienentédvan kaatumisriskid. Harjoittelu toteutui kol-
me kertaa viikossa neljan viikon ajan. Harjoittelu toteutettiin voimalevypohjaisen
tietokoneistetun laitteen avulla. Laite vastaa mielestani Wii-pelikonsolin tasapaino-
laudalla toteutettavaa harjoittelua.
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Lapin ammattikorkeakoulun Etdpelid ikdantyville - EPI -esiselvityshankkeen tar-
koituksena on selvittda millaisia mahdollisuuksia liikunnalliset ja pelinomaiset pal-
velut voisivat tarjota ikdihmisten toimintakyvyn ylldpitdjand ja edistdjand, ja milld
tavalla pelit voisivat lisdtd ikdihmisten sosiaalista aktiivisuutta. Hankkeen tuloksia
voidaan hyodyntad jatkossa ikdihmisille suunnattujen pelien suunnittelussa ja toteu-
tuksessa.

Téssd artikkelissa esitetddn Etdpelid ikdihmisille — EPI -esiselvityshankkeen koh-
deryhmin tarvekartoituksen tuloksia. Téssd yhteydessa etdpeleilld, digitaalisilla pe-
leilla tarkoitetaan pelaamista tietokoneella (esimerkiksi pasianssi), pelikonsolilla (esi-
merkiksi Xbox, Playstation, Wii), matkapuhelimella, taulutietokoneella (tabletti) tai
pelikoneella (esimerkiksi kolikkopeli).

2.1 KARTOITUKSEN TARKOITUS JA TOTEUTTAMINEN

Kohderyhmain tarvekartoituksen tarkoituksena oli selvittdd, miten ikdihmiset voisi-
vat hyodyntda pelinomaisia liikuntapalveluita ja mihin ongelmiin palvelut voisivat
tuoda ratkaisun. Tarvekartoitus toteutettiin Kemi-Tornion alueen vanhuspalveluita
tarjoavissa organisaatioissa. Kohderyhman tarvekartoitus toteutettiin kahdella eri
kysymyslomakkeella (Liitteet 1 ja 2). Kyselyilla haluttiin selvittda ikdihmisten koke-
muksia ja nikemyksid digitaalisten pelien pelaamiseen liittyen. Lisdksi selvitettiin,
millaisista peleistd ikdihmiset ovat kiinnostuneita, miten ikdihmiset itse kokevat pe-
lien vaikuttavan itsendiseen kotona selviytymiseen sekd miten pelit voivat virkistda
mieltd ja ehkdistd yksindisyytta.

Kiytetyt kaksi kyselylomaketta sisilsivit osittain samoja kysymyksid, mutta toi-
nen kysely toteutettiin pelien pelaamisen jalkeen. Pelien pelaamisen jdlkeen toteutet-
tu kysely sisdlsi avoimen kysymyksen liittyen kokemukseen liikuntapelien pelaami-
sesta. Kyselylomakkeiden laatimisessa hyodynnettiin KAKATE-projektissa kiytettya
kyselyd (Intosalmi ym. 2013). KAKATE-projektissa on tehty erilaisia selvityksid
ikddntyneiden teknologian kiytt6on ja asenteisiin sekd digitaalisten pelien pelaami-
seen liittyen.

Kyselylomakkeet tehtiin sdéhkoéiseen muotoon Google Drive Lomake -tyokalulla.
Osa kyselysté toteutettiin suoraan sahkoiselld kyselylomakkeella ja osa paperiversio-
na erilaisissa asiakastilanteissa. Paperilomakkeiden vastaukset siirrettiin sahkdiseen
tietokantaan. Tulosten tulkinnassa kaytettiin Google Drive -sovellusta.

Ensimmainen kysely toteutettiin Kemissd Hyvinvointia edistavien kotikdyntien ja
IkdTerve-tarkastusten yhteydessd. Keminmaassa tietoa kerdttiin Hyvinvointia edis-
tavilla kotikdynneilld. Torniossa haastatteluja tehtiin omaishoitajien terveystarkas-
tusten yhteydessi. Terveystarkastukset toteutettiin Lapin ammattikorkeakoulun Ter-
veys- ja hyvinvointipysakki pyorille - hankkeessa. Hankkeella haettiin uusia ratkai-
suja haja-asutusalueen sosiaali- ja terveysalan palvelutoiminnan sekd ammattikor-
keakoulun oppimisymparistdjen kehittdmiseen Lapissa. (Paldanius 2014, 13.) Hyvin-
vointia edistdvit kotikdynnit tarjotaan 75 vuotta tayttaville kuntalaisille, jotka eivat
vield kuulu sosiaali- ja terveyspalveluiden piiriin. IkdTerve-tarkastukset tarjotaan 70
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vuotta tayttéville kotona asuville kemildisille. IkdTerve-tarkastukset toteutuvat Lapin
ammattikorkeakoulun Kemin kampuksen Hyvinvointipysakilld. Kyselyn toteuttivat
kotikdyntien ja tarkastusten yhteydessd hoitotyon ja vanhustyon opiskelijat. Kyselyyn
vastaaminen oli vapaaehtoista.

Toinen kysely toteutettiin erilaisissa tilaisuuksissa, joihin oli jarjestetty mahdolli-
suus kokeilla liikuntapelien pelaamista Xbox- ja Wii-pelikonsoleilla. Pelitilaisuuksia
jarjestettiin Keminmaassa Elédkeliiton Iloisessa iltapdivdssd (noin 20 pelaajaa) seka
Palvelukoti - paivakeskus Kallinrannan pédivatoimintaryhmissé (14 pelaajaa), Simos-
sa ONNI-auton vierailun yhteydessa (7 pelaajaa), Torniossa Koivukodilla (5 pelaajaa)
sekd Medn Messuilla. ONNI-auto on Terveys- ja hyvinvointiauto, jonka toimintaa
kehitettiin Terveys ja Hyvinvointi pyérille -hankkeessa (Paldanius 2014, 13). Vanhus-
ten viikolla lokakuussa 2014 jdrjestettiin mahdollisuus tutustua pelien pelaamiseen
Xbox-pelikonsolilla Tornion terveyskeskuksessa sekd Kemissd Seniorimessuilla.
Marraskuussa 2014 osallistuttiin Ranualla toteutettuun Kunnon Mummola -tapahtu-
maan. Naiden tilaisuuksien yhteydessi ei toteutettu kyselyd, mutta pelaajilta kysyttiin
kokemuksia pelien pelaamiseen liittyen. Lisaksi tilaisuuksissa havainnoitiin laitteen
ja pelien soveltuvuutta ikdihmisille.

2.2 TULOKSET

2.2.1 Ikdihmisten kokemuksia digitaalisten pelien pelaamisesta

Ensimmaisella kyselylld selvitettiin yleiselld tasolla ikdihmisten suhtautumista digi-
taalisiin peleihin. Vastauksia saatiin 37. Potentiaalisia vastaajia oli yli sata. Vastanneis-
ta suurin osa oli yli 75-vuotiaita, naisia ja miehi oli ldhes saman verran. Lahes jokai-
sella (92 %) on kaytossddn tietokone. Puolet vastanneista kertoo pelaavansa sdanndl-
lisesti tietokonepelejd. Muutama vastaajista on kokeillut pelaamista erilaisilla peli-
konsoleilla ja yksi vastaajista kertoo pelaavansa sadannollisesti. Puolet vastanneista
pelaa jo tai olisi kiinnostunut kokeilemaan digitaalisten pelien pelaamista. Noin
neljdsosa vastanneista (24 %) ei missddn nimessd halua kokeilla pelien pelaamista
(Kuvio 1).

Ikdihmiset haluaisivat pelata peleja mieluummin yksin kuin toisen ihmisen
seurassa tai verkon viélitykselld. Eniten heitd kiinnostavat pulma- ja élypelit, liikunta-
pelit sekd musiikkipelit. Noin kolmannes ei ole kiinnostunut peleisté. (Kuvio 2).

Suurin osa vastanneista (89 %) on sitd mieltd, ettd digitaaliset pelit tuovat iloa
ikdihmisen arkeen. Lihes kaikki (94 %) kokee, ettd liikuntapelit voivat edistad
ikdihmisen itsendistd kotona selviytymistd. Ikdihmisten mielestd pelit voivat virkis-
tdd mieltd ja ehkiistd yksindisyyttd. Vastanneista suurin osa on sitd mieltd, ettd
digitaaliset pelit soveltuvat ikdihmisille ja noin viidennes kokee, ettd pelit eivit so-
vellu ikdihmisille.
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En osaa sanoa.
3%

Todennékgisesti Kuvio 1. Haluaisitko
haluaisin kokeilla kokeilla digitaalisten pelien
pelaamista. . e
3% pelaamista, mikali siihen
olisi mahdollisuus.

Muu

En ole kiinnostunut mistdan pelista

Ajo- ja simulaatiopelit

Musiikkipelit

Liikuntapelit (tasapainoillaan tasapainolevylld

tai kdytetddn peliohjainta pelivdlineend ja
pelataan, esim. keilaus, tennis)

| — \ L | | i3 — —

Pulma- ja dlypelit

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

Kuvio 2. Millaisista peleista olisit kiinnostunut?
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Yhteenveto vaittamista

Iké@ihmisille suunnattuja peleji tulisi kehittis erityisesti
ikdihmisten tarpeisiin.

Digitaaliset pelit voiva ehkiists yksingisyytts.

Digitaaliset pelit voivat virkistda mielta, m5

L L)

m3

Lilkuntapelit voivat edistda itsendistd kotona s
selviytymista.

ml

Digitaaliset pelit eivdt sovellu ikdihmisille.

Digitaaliset pelit tuovat iloa ikdihmisten arkeen.

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% B0%

Kuvio 3. Vastaajien mielipiteet esitettyihin vaittamiin.
Vastausvaihtoehdot asteikolla 1-5, 5 = Taysin samaa mieltd 1= Taysin eri mielta

Kyselylld haluttiin lisdksi selvittdd, mitd ikdihmiset itse odottavat digitaalisilta pe-
leiltd ja miten niitd heiddn mielestddn tulisi kehittda. Ikdihmiset toivovat yksinker-
taisia ja selkeitd pelej, joiden ohjeet ovat didinkielelld. Ikdihmiset ovat kiinnostunei-
ta peleistd, jotka kehittévit liikkkumista ja muistia. Pelien tulee olla nykyisié tarjolla
olevia pelejd hitaampitempoisia ja tehtdvien ratkaisemiseen tulee varata enemmin
aikaa. Pelien aiheet, kuvat ja ympéristo tulee liittyd ikdihmisia kiinnostaviin teemoi-
hin, kuten luonto ja kotity6t.
Ikaihmisten odotuksia digitaalisille peleille

liikkuntaa parantavia, tasapaino
muistia parantavia sellaisia peleja,
joissa taytyy aivoja rasittaa
laskutoimitus peleisséa saa olla
enemman aikaa

eivat saa olla kovin monimutkaisia,

yksinkertaisia ja selvia

muistia parantavia ja liilkuntaa
lisaavia peleja jotka tuo seuraa
ei 0saa sanoa

pientd pulmanratkaisua
pitéda eldman virkeana

ikdihmisten rajoissa olevat
ongelmapelit, muistipelit
viihteellisia
selkedkayttoisia,
suomenkielisia

vaikka koskettaa luontoa,
ei aggressiivisuutta
kotonaselviytymispeleja,
kotityopeleja.

Kielien opiskeluun viihdyketta
ne olis mielenkiinnosta
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2.2.2 Ikdihmisten kokemuksia digitaalisten pelien pelaamisesta

Vastaajat kokeilivat pelien pelaamista erilaisissa tilaisuuksissa. Pelaamisen jdlkeen
heitd haastateltiin ja kerdttiin kokemuksia. Palvelutalossa ja paivdtoiminnassa kyse-
lyn toteuttaminen oli haasteellista, koska osalla oli ongelmia muistiin ja kysymysten
ymmartimiseen liittyen. Kaikkia pelaajia ei voitu luotettavasti haastatella. Tilaisuu-
den lopuksi kysyttiin yleisesti osallistujien kokemuksia ja ajatuksia pelien soveltuvuu-
desta ikaihmisille.

Tilaisuuksissa oli mahdollisuus kokeilla pelaamista Xbox Kinect -pelikonsolilla.
Xbox Kinect on keholla ohjattava pelikonsoli. Laitteen sensori tunnistaa automaatti-
sesti pelaajan kehon lifkkeet ja ndin pelaamisessa ei tarvitse kayttdd erillistd ohjainta.
Tamd helpottaa pelilaitteen hallintaa ja pelaamista. Tornion Palvelutalo Koivukodilla
kéytettiin pelituokiossa heiddn omaa Wii-pelikonsolia. Ndin saimme kokemuksia
kahden erilaisen pelikonsolin soveltuvuudesta ikdihmisille.

Tilaisuuksissa vastauksia saatiin 19. Vastaajat olivat idltdan 60 - 92-vuotiaita. Suurin
osa (72 %) vastanneista oli naisia. Pelaajat kokivat pelaamisen olevan hauskaa ja mie-
lenkiintoista. Osa koki pelaamisen olevan haastavaa ja vaativan opettelua. Vastaajien
mielestd pelaaminen oli my6s fyysisesti raskasta ja verrattavissa oikeaan liikunta-
suoritukseen. Pelaaminen koettiin mukavaksi ajanvietteeksi ja yhdessdoloksi.

mukavaa / hauskaa /kivaa keihdanheitto otti selkdan
mielenkiintoinen naytti ettd meni hyvin
rankkaa vanhalle kropalle ei ole tullut pelattua

oikein hyva hyvaa liikuntaa

pitda ensin oppia pelaamaan, kunhan kauniita kuvia pelissa
ensin tajusi mita pitaisi tehd3, aika

vaikea eka kerralla, mikas siina oli,

mutta ei oikein ole taitoa, haastavaa

Pelien pelaamisen jdlkeen kyselyyn vastanneet olivat kiinnostuneita liijkuntapeleisti,
pulma- ja dlypeleistd sekd musiikkipeleistd (Kuvio 4).
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Muu

En ole kiinnostunut

Ajo- ja simulaatiopelit

Musiikkipelit

Liikuntapelit (tasapainoillaan tasapainolevylld

tai kaytetddn peliohjainta pelivalineena ja
pelataan esim. keilaus ja tennis)

Pulma ja alypelit

i

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%

Kuvio 4. Millaisista peleista olisit kiinnostunut?

Kaikki vastanneet kokivat digitaalisten pelien tuovan iloa ikdihmisen arkeen ja ettd
ne voivat virkistdd ikdihmisten mieltd. Kaikki olivat sitd mieltd, ettd liikuntapelit voi-
vat edistad itsendistd kotona selviytymistd. Lahes kaikki (82 %) vastanneet kokivat,
ettd digitaaliset pelit voivat ehkiistd myos yksindisyytta. Vain pieni osa vastanneista
(6 %) oli sitd mieltd, ettd digitaaliset pelit eivét sovellu lainkaan ikdihmisille.

Yhteenveto viittdmistd

1

Ikdihmisille suunnattuja peleja tulisi kehittaa
ikdihmisten tarpeisiin.

Digitaaliset pelit voivat ehkdistd yksindisyytta.

Digitaaliset pelit voivat virkistdd mielta. =5
4
m3
Liikuntapelit voivat edistai itsendistd kotona
selviytymista. m2
ml

Digitaaliset pelit eivat sovellu ikdihmisille.

Digitaaliset pelit tuovat iloa arkeen.

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 809% 90%

Kuvio 5. Vastaajien mielipiteet esitettyihin vaittamiin.
Vastausvaihtoehdot asteikolla 1-5, 5 = Tdysin samaa mieltéd 1= Taysin eri mielta.
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Peleja pelanneet odottavat ikaihmisille suunnatuilta peleiltd helppokiyttoisyytta,
selkeyttd sekd hitaampaa tempoa. Pelejé toivottiin kuntoiluun ja aivojumppaan. Peleja
tulee kehittda niin, ettd pelaaminen on mahdollista my6s pyoratuolissa istuen.

helppokayttoisia ja jos ei mitaén harrasta niin
helppoja ymmartaa sitd taantuu

pelien tulisi olla helpompi ohjattavia keilapeli on kiva
ja hitaampitempoisia. nopeissa

o . . o pelien pelaaminen tulisi olla
peleisséa on vaikea pysyéa perassa.

mahdollista my6s pyoratuolista
sitd etta ne olisivat yksinkertaisia

eivatka kovin monimutkaisia etta
pysyy karryilla. muistia testaavia

vaihtelua, yksinaisille tekemista.

kuntoiluun ja aivotoiminnan yllapitoon ~ * Nyvaa musiikkia

niiden pitaisi virkistaa ja voimaa
keréata ja luoda kasindpparyytta

2.3 POHDINTOJA JA JOHTOPAATOKSIA

Tdmain kartoituksen tarkoituksena oli selvittdd, miten ikdihmiset voisivat hyodyntaa
pelinomaisia liikuntapalveluita ja mihin ongelmiin palvelut voisivat tuoda ratkaisun.
Kartoituksella haluttiin selvittaa ikdihmisten kokemuksia ja ndkemyksié digitaalisten
pelien pelaamiseen liittyen, millaisista peleistd he ovat kiinnostuneita, miten ikéih-
miset itse kokevat pelien vaikuttavan itsendiseen kotona selviytymiseen sekd voiko
pelit virkistdd mieltd ja ehkiistd yksindisyytta.

Ikaihmiset suhtautuvat positiivisesti digitaalisiin peleihin. Moni pelaa jo digitaa-
lisia peleja tietokoneella ja osa on kokeillut pelaamista myds pelikonsolilla. Pelit eivit
vieléd ole kovin tuttuja ikdihmisille ja osaa kokeekin, ettd digitaaliset pelit eivit sovel-
lu lainkaan ikaihmisille. Kyselyyn vastaaminen oli vapaaehtoista ja osa jétti koko-
naan vastaamatta. TAma saattaa johtua siitd, ettd aihe on vieras eivitki he koe sitd
kovin kiinnostavana. Tulosten mukaan ikdihmiset nikevit kuitenkin digitaaliset
pelit yhtena mahdollisuutena virkistda ikdihmisten mieltd. He kokevat my®ds, etta lii-
kuntapeleilld voidaan edistdad ikdihmisten itsendistd kotona selviytymistd. Eniten
ikaihmisid kiinnostavat liikunta-, pulma- ja dlypelit. Kartoituksen tulokset ovat sa-
mansuuntaisia KAKATE-hankkeessa tehdyn selvityksen kanssa (Intosalmi ym 2013).

Pelitilaisuuksissa ikdihmiset olivat innokkaita kokeilemaan liikunnallisia peleja.
Liikunnallisten pelien pelaaminen ndytti olevan ikdihmisille positiivinen kokemus ja
se nikyi vastauksissa. Pelien pelaamisen jilkeen endé vain pieni osa oli sitd mielta,
ettd digitaaliset pelit eivit sovellu lainkaan ikdihmisille. Moni koki liikunnallisten
pelien olevan mukavaa ajanvietettd ja hyvaa liikuntaa. Pelituokion jélkeen liikunta-
pelit kiinnostivat eniten, kun toisen kyselyn mukaan &ly- ja pulmapelit olivat kaik-
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kein kiinnostavimpia. Tahén saattoi osaltaan vaikuttaa se, etta pelituokioissa kokeillut
pelit olivat nimenomaan liikuntapeleja. Vastaukset olivat molemmissa kyselyissa sa-
mansuuntaisia, ikdihmisia kiinnostavat hyotypelit. He toivovat saavansa pelata pele-
j4, jotka ehkiisevit muistiongelmia ja lisadvat fyysistd aktiivisuutta. Vastaukset ovat
samansuuntaisia aiempien selvitysten kanssa (Brox ym. 2014; Intosalmi ym. 2013).
Osa innostui pelaamisesta niin, etté heille herési kiinnostus hankkia pelikonsoli it-
selle kotiin. Yleisesti koettiin, ettd peleji tulee kehittds ikaihmisille soveltuviksi.

Téhédn hankkeeseen liittyvissi kokeiluissa Xbox-pelikonsoli koettiin kayttokelpoi-
seksi ikdihmisille. Oman kehon liikkeilld ohjattava laite on helppokidyttdinen, joskin
vaatii perehtymisté ja harjoittelua. Muutaman kokeilukerran jilkeen pelaajat oppivat
itse ohjaamaan laitetta omalla kehollaan. Ohjaimella ohjattava pelilaite osoittautui
ikaihmisille haasteelliseksi. Ohjaimen hallinta yhdessd pelaamisen ja asennon hallin-
nan kanssa ei useinkaan onnistunut. Tutkimuksien mukaan idkkailld ihmisilla tasa-
painon ja liikkumisen hallinta vaikeutuu tilanteissa, joihin liittyy tiedon kasittelya
useiden aistikanavien kautta samanaikaisesti, dual-, multi-tasking (Shumway-Cook
2001, 241). Xbox-pelilaitteessa yhtend puutteena pelitilanteissa huomattiin, ettd pyo-
ratuolissa istuvaa pelaajaa laite ei tunnistanut. Lisdksi pelistd toiseen siirtyminen ja
pelin uudelleen pelaaminen oli osassa peleistd hidasta.

Teknologiaa hyodyntivia pelejé on jo pitkdan kaytetty kuntoutuksessa harjoittelun
vilineend. Myo0s ikdihmiset itse toivovat pelejd kehitettdvan kuntoiluun ja aivojump-
paan. Games for Health seminaarissa Kuopiossa (2014) esiteltiin joitakin uusia kun-
toutukseen kehitettyja peleja. Yksi kiinnostava peli oli iso kosketusnaytto. Kosketus-
nédytolld kuntoutuja valitsee erilaisiin teemoihin liittyvid asioita koskettamalla. Eri-
laiset pelit voisivat olla vastaus jatkuvasti vdheneviin henkilostoresursseihin. Tarvi-
taan uudenlaisia menetelmid kuntoutukseen ja pelit voisivat olla yksi keino motivoida
kuntoutujaa. Pelien avulla toistojen méardd saataisiin hauskalla tavalla lisdttyd ja
mahdollisesti myos vapaa-ajan aktiivisuutta lisdantyisi. Ikdihmisten toimintatuoki-
oissa kdytetdan erilaisia palapelejd ja muistipelejd, jotka on tarkoitettu lapsille. Peleja
tulee kehittdd ikdihmisille soveltuviksi. (Vehkala 2014.) Pelissé tulee olla jokin pelaa-
jaa kiinnostava tuttu tarina, tuttu konteksti ja pelin tulee herdttdd muistoja ja mieli-
kuvia (Aaltonen 2014). Tdmai tuli esille myos kyselyissi. Ikdihmiset toivovat heille
suunnattujen pelien liittyvan esimerkiksi kotitihin ja luontoon. Pelien pelaaminen
voisi toimia yhtend muistelun vélineend. Pelien pelaaminen herdtti muistoja ja peliti-
laisuuksissa muisteltiin muun muassa sekd omia ettd suomalaisten urheilusankarei-
den urheilusaavutuksia.

Téamain selvityksen mukaan digitaalisten pelien pelaaminen voi todellakin olla yksi
mahdollisuus lisatad ikdihmisten aktiivisuutta ja osallisuutta. Pelien pelaaminen ja
pelaamisen seuraaminen ndyttéisi tuottavan iloa ja hauskaa yhdessé oloa. Jatkossa
tarvitaan kuitenkin lisdd tutkittua tietoa pelien vaikuttavuudesta ikdihmisille suun-
nattujen pelien kehittamistyon pohjaksi. Hankkeen aikana toteutettujen pelitilai-
suuksien yhteydessé on saatu tietoa siitd, millaiset pelit soveltuvat ikdihmisille ja mi-
ten pelejd tulisi kehittad ikdihmisten tarpeisiin. Saatujen kokemusten mukaan jo
olemassa olevat pelikonsolit soveltuvat kdytettaviksi ikdantyvien virkistystoiminnan
jarjestamiseen.
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Jari Penttinen

3 Vaatimus- ja
teknologiaselvitys

3.1 JOHDANTO

Digitaalinen peliteollisuus on perinteisesti suunnannut tuotteensa 12 - 30 -vuotiaille
kuluttajille. Tyypillisen pelaajan on ajateltu olevan nuori mieshenkild. Ensimmaiset
videopelit tulivat markkinoille 7o-luvulla. Tdstd syystd tdiman péivdn ikdantynyt
viesto on ollut aktiivi-idllddn vain vdhin tekemisissd digitaalisten pelien kanssa ja
pelit on yleensd koettu vain nuorison ajanvietteeksi. Tilanne ja suhtautuminen kui-
tenkin muuttuvat sitd mukaa, kun nuoremmat sukupolvet ikadntyvit.

Jos pelaamista tarkastellaan sosiaalisesta aspektista, muodostuu pelaajista tdysin
toisenlainen kuva. Englannissa ja Yhdysvalloissa tehdyn tutkimuksen mukaan, tyy-
pillinen sosiaalisten pelien kuluttaja on noin 40-vuotias tyossiakdyva perheellinen
nainen. (Infosolutions Group 2010, Plummer 2014). Tutkimuksessa sosiaaliseksi pe-
laamiseksi luokiteltiin pelit, joita voidaan pelata sosiaalisen median palvelujen kayt-
tamisen yhteydessa ja kautta.

Kun sosiaaliseen pelaamiseen siséllytetdan mukaan myds etdldsniolo ja yhdessi
tekeminen virtuaalisessa ympdaristdssd, laajenee sosiaalinen pelaaminen huomatta-
vasti. Suurimmassa osassa kaupallisia pelejd on verkkopelimahdollisuus sisddnraken-
nettuna. Kaupalliset pelit, joissa tdllaista mahdollisuutta ei ole, ovat poikkeuksia.

Terveyspeli on termi, jota kdytetddn yleensa pelistd, joka on suunniteltu aiheutta-
maan suunnitellun kaltainen muutos pelaajissa. Muutos voi tapahtua esimerkiksi tie-
doissa, asenteissa, fyysisissd ominaisuuksissa, kognitiivisissa kyvyissd, terveydessa
tai henkisessd hyvinvoinnissa. Terveyspelit ja terveyteen liittyvit digitaaliset sovel-
lukset voidaan luokitella seuraavalla tavalla:
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Taulukko 1. Terveyspelien taksonomia (McCallum 2012)

- Terveyden- Julkinen
Ig;::x:f: ::: tlg il:en hoidon Tutkimus terveyden-
ammattilaiset huolto
Ennaltaehkaisy Tervey;— Yhteydenpito Tiedonkeruu Tiedottaminen
pelaaminen

Terapeuttinen

Kuntoutuminen,

Kivunlievitys,
kyberpsykologia,

Vituaali-henkilot,

Ensihoito

Itsehoito itsehoidon ohjaus virtuaalipotilaat
. Oman — . Kayttslittymat
Arviointi terveydentilan Mittaaminen Kannustin . A
T visualisointi
arviointi
Ensiapu ja Taidot ja - Simulaatio-
Koulutus koulutus harijoittelu Rekrytointi koulutus
) . Henkilokohtaiset | Potilastieto- . o . .
Tiedonhallinta terveystiedot rekisterit Visualisointi Epidemologia

3.2 DIGITAALISTEN PELIEN TERVEYDELLISIA VAIKUTUKSIA

Suhtautuminen digitaalisten pelisisdltoihin on muuttunut aikojen saatossa. Aluksi
niihin suhtauduttiin epiilevisti ja korostettiin ldhinna niiden haitallisia vaikutuksia.
Kun asiaa on tutkittu pidemmaélle, huomattiin, ettd useat aikaisemmin esitetyistd
viittdmistd eivit pidd paikkaansa.

Osa tutkimuksista tehtiin kaupallisilla peleilld, joita ei alunpitden ole suunniteltu
terveyden edistdmiseen. Toisissa tutkimuksissa taas kdytettiin varta vasten terveyttd
edistimadn luotuja pelejd tai pelillisid sovelluksia. Digitaalisilla peleilld on useassa eri
tutkimuksissa todettu olevan mm. seuraavia terveyttd edistdvia vaikutuksia. (Mo-
tionfitness.com 2014, 10.)

3.2.1 Digitaaliset pelit ovat terapeuttisia kroonisista sairauksista karsiville

Utah'n yliopiston julkaiseman tutkimuksen mukaan sddnnoéllinen pelaaminen hen-
kiléilld, joilla on diagnosoitu esim. autismi, masennus tai parkinsonin tauti, auttaa
lievittdimadn sairauksien kroonisia oireita. Pelaavilla henkiléilld havaittiin mm. sieto-
kyvyn kohentumista, henkistd voimautumista ja sisuuntumista. Tutkijat uskovat
pelien stimuloivan aivojen palkitsemissysteemid ja ndin auttavan selviytyméain myos
péivittdisen elimin haasteissa.
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3.2.2 Videopelit yllapitavat ja kehittdvat pelaajien motoriikkaa

Deakin yliopisto Melbournesta tutki motoriikan kehittymista 53:1la alle kouluikaisel-
14 lapsella ja havaitsi, ettd lapsista ne, jotka pelasivat interaktiivisa pelejd, oli pa-
remmat motoriset kyvyt kuin niill4, jotka eivit pelanneet. Tutkimuksessa ei arvioitu,
johtuuko tulos siitd, ettd peleistd ovat kiinnostuneet ensisijaisesti motorisesti kehit-
tyneemmit lapset.

3.2.3 Pelit ennaltaehkaisevat ja lievittavat stressid, masennusta ja kipua

Useissa tutkimuksissa on huomattu, ettd pelaaminen vihentéa stressid ja ennaltaeh-
kéisee masennusta. (Allaire, McLaughlin, Trujillo, Whitlock, LaPorte 2013; Russinel-
lo 2011). Tutkimuksessa, jossa testattiin 140 kpl 63-vuotiasta tai vanhempaa henkil64,
joista osa pelasi tietokonepeljd ja osa ei, havaittiin, ettd ne jotka ilmoittivat pelaavan-
sa vahintddn satunnaisesti, arvioivat hyvinvointinsa paremmaksi. Koehenkildista ne,
jotka eivit pelanneet lainkaan, kertoivat enemmain negatiivisista tuntemuksistaan ja
heilld oli my6s suurempi riski kdrsiad masennuksen oireista.

Videopelit auttavat myos niita, jotka kirsivit fyysisestd kivusta. Washingtonin
yliopiston psykologit kehittivit pelin, joka lievittdd ddrimmaista fyysistd kipua vie-
malld kayttdjan huomion muualle. Arktiseen maailmaan sijoittuva Snow World -peli
sijoittaa pelaajat loppumattomaan virtuaaliseen lumisotaan. Sotilassairaalat kayttivit
pelid haavoittuneille, jotka toipuivat vammoistaan. Sotilaat jotka pelasivat Snow
World -pelig, tarvitsivat vihemmain kipua lievittdvaa ladkitystd, kuin ne jotka eivit
pelid pelanneet.

3.2.4 Digitaaliset pelit parantavat nakoa

Useita meistd on varoitettu liiallisen ruudun tuijottamisen vaaroista. Kehityspsyko-
logit ovat kuitenkin huomanneet, ettd se voi olla jopa hyddyllistd. Tohtori Daphen
Maurer (Visual Development Lab of Ontario’s McMaster University) mukaan esim.
kaihista kérsivit ihmiset voivat parantaa nakokykédan pelaamalla first person shooter-
peleja. Hinen mukaansa ammuntapelit ovat niin nopeita, ettd ne vaativat pelaajalta
erittdin hyvda huomiokykyd. Téllainen harjoitus auttaa rajoittuneen nidkokyvyn
omaavaa hahmottamaan asioita paremmin. Téllainen pelikokemus tuottaa suurem-
pia mdirid dopamiinia ja adrenaliinia.

3.2.5 Pelit kehittavat paatéksentekokykya

Peleissd nopea regointi muuttuviin tilanteisiin on ensisijaisen tirkedd. Kognitiiviset
aivotutkijat Rochesterin yliopistossa New Yorkissa havaitsivat pelien harjaannutta-
van pelaajien aivoja myds realimaailman péaatoksenteossa. Tutkijat uskovat, ettd
pelit simuloivat paatoksentekoprosessia ja totuttavat pelaajia prosessoimaan tietoa
nopeammin ymparistostaan.
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3.2.6 Aivojumppa ennaltaehkaisee ikdantymisen vaikutuksia

UC San Franciscon tutkijat raportoivat l1oytaneensa tavan parantaa ja ennaltaehkdis-
td aivojen vanhemisen mukanaan tuomia vaikutuksia kayttdmalla tarkoitukseen
suunniteltua pelid. Tulokset osoittavat, ettd 3-ulotteinen peli parantaa aikuisten kog-
nitiivista kykyé terveilld vanhuksilla. Téllaisten tutkimusten haasteena on ollut,
kuinka pysyvid aikaansaadut tulokset ovat. Tutkimuksen perusteella on voitu osoit-
taa, ettd 65-80 vuotiaat pystyivit saavuttamaan 12 tunnin harjoittelulla pelissd saman
kognitiivisen tason, kuin 20-vuotiaat ensikertalaiset. (Kurtzman 2014.)

3.2.7 Oppiminen ja reaktiokyvyn kohentuminen

Professori Geen (2007) mukaan digitaaliset pelit kehittavat lasten ja aikuisten oppimis-
kyky4. Pelien vaihtelevat tilanteet ja haasteet ovat itseasiassa oppimisprosesseja. Hen-
kiloilla, jotka pelaavat sddnnollisesti digitaalisia pelejd, on todettu olevan nopeampi
reaktiokyky, my®0s tilanteissa, joihin ei liity pelillisid elementtejé tai piirteita.

3.2.8 Sosioemotianaaliset vaikutukset
Kuviossa 6 kuvataan pelaamisen sosioemotionaalisia vaikutuksia aikuisiin (Allaire,

McLaughlin, Trujillo, Whitlock, LaPorte, Gandy 2013, 1302-1306; Nettelhorst, Brannon,
Hill 2014).

F’qlgqmisen
méaara

m saannollisesti
m satunnaisesti
' w eipelaa

Keskiarvopisteet

Kuvio 6. Pelaamisen vaikutukset aikuisten sosioemotionaalisiin eroavaisuuksiin
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3.3 KAUPALLISET YRITYKSET JA JULKINEN SEKTORI

Terveyspeleistd voi parhaimmillaan kehittya eri toimialat ylittdvda kansainvalista lii-
ketoimintaa. Pelialan yritykset yrittavit parhaillaan luoda toimivia teknisid ratkaisu-
ja. Ikdantyva vdestd on kohderyhména haastava ja teknologia vaatii vield kehitystyo-
td. Tosin kaikkia terveyspelejd ei suunnata ikidihmisille, vaan kohderyhmini ovat
nuoret ja tyossakayva aktiiviviesto. Osaaminen ja tarvittava teknologia on jo pitkalti
olemassa, mutta ldpimurtotuote puuttuu edelleen.

Terveys on megatrendi, samoin kuin mobiilipelaaminen. Ndiden yhdistdmisesta
kaupalliset toimijat toivovat 16ytavansd menestyskonseptin (Gamil 2014). Terveyttd ja
liikunta-aktiivisuutta edistévia dlypuhelinsovelluksia on jo kuluttajien saatavilla. Sen
sijaan terveyteen liittyvid viihdepeleji, eli helposti omaksuttavia pelisiséltoja, ei aly-
puhelimiin vield ole saatavilla.

Usein terveysvaikutteiset sovellukset ja pelit ovat luonteeltaan tylsid ja vakavia.
Niiden toteuttamisessa on panostettu teknisiin ratkaisuihin sisallon kustannuksella.
Edelld mainituista ratkaisuista puuttuu hauskuus ja tunteita herattava tarina. Tdstd
syystd harvat niistd ovat pelejd sanan varsinaisessa merkityksessd. Perinteistd drama-
turgiaa, visuaalisuutta ja luovaa interaktiivisuutta tarvitaan pelaajien mielenkiinnon
herattimiseen ja yllapitamiseen.

Kuopion Games for Health -tapahtuma kokosi terveysteknologian, ladketeollisuuden
ja koulutusalan karkinimet pohtimaan terveyspelien mahdollisuuksia. Tapahtuman
tarkoituksena oli tiivistad eri toimialojen yhteistyota (Hiltunen 2014).

3.3.1 Erilaiset lahtokohdat ja tavoitteet

Eri alojen toimijoilla on omat intressinsi, jotka eivit valttdmaittd aina kohtaa. Ladke-
teollisuus odottaa lddkemarkkinoinnin kohderyhmain siirtyvan terveydenhuollon
ammattilaisista entisti enemmain kuluttajiin. Julkinen terveydenhuolto puolestaan
hakee tietotekniikasta ja pelillisyydestd ratkaisua vdeston ikdantymisen asettamiin
haasteisiin. Kaupallisille toimijoille taas on tarkedd 16ytdd uusia menestystuotteita.

Vaikka ldpimurto on ldhelld, kuluu Kajasteen mukaan kuitenkin ainakin 5 - 10
vuotta ennen kuin terveyspelit omaksutaan yleiseen kdytt6on terveydenhuollossa
(Kajaste 2014). Tapojen ja kdytantojen muutos on hidas prosessi ja terveydenhuollon
puolella vaaditaan testattuja toisinnettavissa olevia vaikutuksia, ennen kuin pelit voi-
daan hyviksya osaksi kuntoutusta, ennaltaehkdisya ja terveyden yllapitamista.

Suurin kompastuskivi kaupallisten toimijoiden ja julkisen sektorin yhteistyossd on
rahoitus. Terveyspelien kehittdmisen suurin este ja hidaste on pddoman puuttuminen.
Jos julkisia varoja kehitystyohon ei ole saatavilla, jadvat kansalliset ja kansainviliset
sijoittajat ovat ainoiksi ratkaisuiksi. Joukkorahoitus on toinen rahoitusmalli, mitd on
mahdollista hyodyntda. Téllaisessa tilanteessa ensimmdinen askel menestykseen on
eri alojen innovaatioyhteistyon tiivistiminen. Kyettdessa luomaan kaikkia osapuolia
tyydyttava selked suunnitelma, uskovat eri alojen edustajat sijoittajien ja rahan tule-
van mukaan tuotantoihin suhteellisen helposti.
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3.3.2 Tuotteiden elinkaari ja odotukset

Terveysalalla ja kaupallisilla peleilld on hyvin erilaiset elinkaariodotukset. Siind missa
lddketeollisuus voi hyodyntéda tuotekehityksen tuloksia useita kymmenié vuosia, on
digitaalisen pelin elinkaari dramaattisesti lyhyempi. Peli on kdytdnndssd “vanha” jo
muutaman kuukauden kuluttua julkaisusta, ja suurin osa peleistd poistuu myynnista
parin ensimmadisen vuoden aikana. Johtuen suuresta vaihtuvuudesta, pelien kustan-
tajat ovat panostaneet sisdllon digitaaliseen levitykseen tietoverkkojen kautta. Fyysis-
ten kopioiden levittiminen ei endd ole mielekidstd ja taloudellisesti kannattavaa nope-
asti muuttuvilla markkinoilla.

3.4 TEKNISET RATKAISUT

Koska tutkimuksen aihepiirind on etépelid ikdédntyville, asettaa timé pelien teknisil-
le ratkaisuille reunaehtoja. Vaikka pelillisyys ei itsessddn vield vaadi tietoteknisia rat-
kaisuja, etdlasndolo ja paikasta riippumaton yhteisollisyys puolestaan edellyttavit
tietoverkkojen hyodyntamistd. Teknologiaselvityksessd jaetaan digitaaliset laitteet
neljddn eri ryhmaan.

Tietokone on tilld hetkelld yleisin digitaalisista laitteista. Sdhkoinen asiointi ja
pankkiasioiden hoito ovat ikdantyville tyypillisimmaét tietokoneella hoidettavat teh-
tavit. Henkil6kohtainen tietokone on yhd useammin kannettava.

Konsolit tarjoavat pelien valmistajille suhteellisen stabiilin julkaisualustan. Kukin
konsolisukupolvi on markkinoilla useita vuosia, joten sisdlt6ja voidaan kehittad hel-
pommin kuin PC-tietokoneille, joissa erilaisten laitekombinaatioiden kirjo on suh-
teellisen mittava. Piratismi on konsoleilla huomattavasti hankalampaa, joten julkai-
sualustana konsolit ovat olleet kaupallisten pelien kustantajien suosiossa. Mobiililait-
teiden osuuden jatkaessa kasvuaan konsoleiden myynti on kddntynyt laskuun.

Videopeliyhtio Valve on ilmoittanut aikeistaan julkaista televisioon kytkettdvin
uuden konsolin, joka toimii Linux-pohjaisessa kéyttojarjestelmissd (Geere 2014). Val-
ve kutsuu kéyttojarjestelmad nimelld SteamOS. Se yhdistdd yhtion pelien verkkojake-
luteknologian TV:lle suunniteltuun kayttoliittyméan, joka on rakennettu erittdin
toimintavarman Linux-kédyttojarjestelman paille. Toteutuessaan suunnitellusti
SteamOS tulee varmasti vaikuttamaan konsolipelien markkinoihin merkittavasti.

Kannettavan pienikokoisen tietotekniikan osuus digitaalisen sisdllon katselussa ja
kuluttamisessa on alue, missé suurin kasvu télla hetkelld tapahtuu. Tabletit, lukulait-
teet ja puhelimet ovat tyypillisimpid mobiliilaitteita télld hetkella.

Puettavan elektroniikan tuotteita on aikaisemmin kehitetty ensisijaisesti urheili-
joille, seki ladketieteen ja sotilasteknologian tarpeisiin. Teknologia kehittyy koko
ajan ja nyt voidaan valmistaa esimerkiksi dlyvaatteita (E-textiles), jotka tuottavat va-
loa tai dénté sekd vaatteita, jotka pystyvit seuraamaan kiyttijin terveydentilaa. Aly-
vaatteisiin voidaan istuttaa muun muassa paikantimia, mediatoistimia tai LED-valo-
ja. Alyvaatteet kerddvit tietoa ympiristosté ja kiyttdjisti. Alyvaate on usein yhtey-
dessa tietoverkkoihin. E-tekstiileja voidaan kayttda tarvittaessa kayttdjan tunnista-
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miseen tai kulunvalvontaan (Testattu.fi 2013). Muita puettavan teknologian tuotteita
ovat esimerkiksi Googlen ilylasit - Google Glass (Google.com. 2014, Wikipedia.org.
2014a) tai Applen kellot - Apple Watch. (Apple.com 2014, Wikipedia.org 2014b). Jat-
kossa mika tahansa pukeutumiseen liittyva esine tai vaatekappale voi sisdltad dlykas-
td teknologiaa. Googlen élylaseille on jo suunnitteilla useita terveydenhuollon sovel-
luksia. Ensimmainen tehostettua todellisuutta (Augemented Reality) hyodyntéva
leikkaus tehtiin Beirutissa osana pilottiohjelmaa kdyttden Vipaarin suunnittelemaa
ohjelmistoa. Ohjelmiston ja Google-lasien avulla kirurgit voivat kommunikoida kes-
kendén eri puolilta maapalloa. Leikkaus tehtiin 2,5-vuotiaalle tytdlle, jolla oli huuli-
halkio. Puettava teknologia on voimakkaasti kasvava markkina. Juniper Researchin
mukaan puettavien laitteiden markkinat nousevat ldhivuosina 1,5 miljardiin dollariin
ldhivuosina. Samalla kun teknologia keventyy, avautuu lukemattomia uusia mahdol-
lisuuksia. Tehostettu todellisuus tuo kayttoliittymat osaksi ymparoivad arkitodelli-
suutta, eika peli endd valttamatta ole sidoksissa kiinteddn nayttolaitteeseen.

Maailman véeston ikddntyessd tutkitaan parhaillaan robottien mahdollisuuksia
toimia hoitajina, avustajina ja kumppaneina. (Hudson 2013). Vuonna 2050 yli 65-vuo-
tiaita arvioidaan olevan 1,5 biljoonaa. Hoitoa tarvitsevien vanhusten maardén jatka-
essa kasvuaan, jaa hoitohenkilokunnalle entistd vihemmin aikaa inhimilliseen vuo-
rovaikutukseen. Jos robotti voi hoitaa osan mekaanisesta hoitotyostd, vapautuu hen-
kilokunnalle lisda aikaa inhimilliseen kontaktiin hoidettavien kanssa. Vuonna 2050
Euroopassa arvioidaan olevan endd kaksi tyossidkdyvad jokaista vanhusta kohden,
kun tydssdkayvia talld hetkelld on 4 yhtd vanhusta kohden. Jo seuraavan vuosikym-
menen kuluessa nousee ikdantymisesta johtuvista terveysongelmista karsivien eu-
rooppalaisten médird 84 miljoonaa (Euroopan komissio, CORDIS 2014).

Ennakoitavissa oleva vdeston ikddntyminen yhdistettynd odotettavissa olevan
elinidn kasvuun koettelee useiden maiden terveydenhuollon jérjestelmié ja pakottaa
ne toimimaan tulevaisuudessa resurssiensa dérirajoilla. Kun henkilékuntaa ja aikaa
yhtd vanhusta kohden on tulevaisuudessa entistd vahemmén kéytettavissé, on ratkai-
sua haettava teknologista.

3.5 YHTEENVETO

» Konsolit tarjoavat suhteellisen ennustettavan ja stabiilin alustan, jolle
peleja voi kehittad. Konsolien myynti on kddntynyt laskuun mobiilin ja
puettavan teknologian yleistymisen myo6td. Konsolit ovat menettidneet
markkina-asemaansa myos PC-tietokoneille. (Evangelho 2014.)

« Valven Steam OS-konsoli tullee ilmestyessddn muuttamaan
pelikonsolien markkinoita.

o Puettava teknologia avaa uusia mahdollisuuksia, kun
mobiili tietotekniikka sulautuu osaksi vaatusta, kelloja ja koruja jne.

Etapelia ikaantyville - 29



o Yleisin kdyttojarjestelmé puhtaasti maarallisesti mitattuna
talld hetkelld on Apple Ios, jota on myyty jo yli 80o miljoonaa kpl
(Ingraham 2014; Roettgers 2014).

o Terveyspeleja kehitettdessd timéan selvityksen kohderyhmalle on otettava
huomioon ikdédntyvin vdeston eritystarpeet.

« Kayttoliittymét on suunniteltava helppokéyttoisyytta silmalld pitden.

o Kaatumisriski ja pelaajien terveydentila on huomioitava
terveyspelien toiminnallisuuden suunnittelussa.
Pelien kontrollit on suunniteltava kayttéjalahtoisesti.
Esimerkiksi normaali konsolien ohjain lukuisine painikkeineen
saattaa olla liian hankala omaksua ja hallita.

« Kielitaito on usein rajoittava tekija etenkin vanhemmilla kayttajilla.
Ohjeistus on oltava omalla didinkielelld.

o Kaiyttdjakunta ja kdytettdvyys on huomioitava terveyspelien
kayttoliittymasuunnittelussa.

+ Exergaming tuottaa enemman fyysistd rasitusta kuin perinteinen pelaaminen.
Yleensa rasitustaso on kuitenkin huomattavasti alhaisempi kuin
perinteiselld fyysisessd harjoittelussa.

o Yksindisyys on usein ongelma vanhemmalla vdestolld.
Tédmén ehkiisemiseksi terveyspeleissd tulee olla mukana sosiaalinen puoli,
joka mahdollistaa yhdessi tekemisen ajasta ja paikasta riippumatta.

« Innovaatiot syntyvit usein eri alojen rajapinnoilla.
Lapimurto terveyspeleissd vaatii uusia innovaatiota seké teknologian ja
sisdllon yhdistdmistd tavalla, joka huomioi kohderyhmaén erityistarpeet.

« Roboteista etsitddn ratkaisua lukumadarallisesti alati kasvavan
vanhusvieston hoitotyon organisointiin.
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Pirjo K6nni

4 Markkinaselvitys

4.1 TAVOITE, RAJAUS JA TOTEUTUS

Tutkimuksen avulla kartoitettiin ikdihmisille suunnattuun liikuntapalveluun sopivia
ja kiinnostuneita sosiaali- ja terveysalan toimijoita Meri-Lapin alueella. Kyselylld ha-
luttiin selvittdd, mita teknologisia ratkaisuja vanhuspalveluja tuottavissa organisaati-
oissa on kdytossd ja mitka ratkaisut kiinnostavat. Selvityksen kohderyhméni olivat
julkisen, yksityisen sekd kolmannen sektorin sosiaali- ja terveysalan toimijat.

Markkinaselvityksen tekivdt Lapin ammattikorkeakoulun liiketalouden koulutus-
ohjelman ensimmaiisen vuosikurssin opiskelijat. Opiskelijoita oli yhteensi 40. Selvi-
tyksen teko kuului kolmen opintopisteen laajuiseen Markkinointitutkimus-opinto-
jaksoon. Tutkimuksen tekoa ohjasi markkinoinnin opettaja.

Hankkeen toimijat laativat sdéhkdisen kyselylomakkeen (Liite 3) huhtikuun 2014
alussa. Kyselylomakkeen laatimisessa hyddynnettiin KAKATE-projektissa kiytettya
kyselya (Intosalmi, Nykédnen, Stenberg 2013). Samalla koottiin tiedot kohderyhmasta.
Kysely haluttiin toteuttaa Meri-Lapin alueella toimiville sosiaali- ja terveysalan van-
huspalveluja tuottaville yhdistyksille ja yrityksille. Kyselyn kohderyhmaéssa oli yh-
teensd 34 julkisen, yksityisen kuin kolmannenkin sektorin toimijaa.

Kysely toteutettiin 22.4. - 5.5.2014. Opiskelijaryhmat tekivat kyselyn ensisijaisesti
puhelinhaastatteluina. Opiskelijat syottivit vastaukset sahkoiseen tietokantaan puhe-
linhaastattelussa. Osalle vastaajista lahettiin sdahkopostiviesti, jossa oli linkki kysely-
lomakkeeseen. Niin vastaukset kirjautuivat suoraan tietokantaan.

4.2 MARKKINASELVITYKSEN TULOKSIA

4.2.1 Taustatietoja vastaajista

Kyselyyn vastasi 11 toimijaa eli noin kolmannes kyselyn kohderyhmésta. Yli puolet
vastaajista oli joko kunnallinen vanhuspalvelujen tuottaja tai vanhuspalveluja tuottava
yritys.

Vastaajaorganisaatiot tuottavat asiakkailleen enimmékseen tehostettua palvelu-
asumista, kotipalvelua ja paivatoimintaa. Osa vastaajista on laitoshoidon, vuokra-
asuntojen ja palveluasumisen tuottajia. Muita palveluita tarjoaa noin viidennes
vastaajista.
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Alla olevasta kuviosta (Kuvio 7) kdyvit ilmi vastaajaorganisaatioiden tuottamat pal-

velut.

Organisaatioiden tuottamat palvelut

Muu Kotipalvelu
15%

19 %

Laitoshoito (esim.

vanhainkoti,
iraal
Vuokra-asuntoja salrza;a}
ikddntyneille
12 %
Palveluasuminen
8%
Tehostettu
palveluasuminen Paivatoiminta
19 % 15%

Kuvio 7. Vastaajien tuottamat palvelut

Yli puolet vastaajaorganisaatioista palvelee korkeintaan sataa asiakasta. Vajaalla
viidennekselld on 101 - 150 asiakasta ja noin kolmanneksella on yli 150 asiakasta.
Alla olevasta kuviosta (Kuvio 8) nakyvit vastaajaorganisaatioiden asiakasmaérit.

. ws  ae

Organisaatioiden asiakasmaar

Yli 150 Alle 50
asiakasta asiakasta
27 % 28%
10_1 -150 50-100
asiakasta asiakasta
18 % 27%

Kuvio 8. Vastaajaorganisaatioiden asiakasméaara
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4.2.2 Tietoliikenneyhteydet ja pelilaitteet

Valtaosalla vastaajista on kaytossd tietoliikenneyhteys. Liikkuvaa laajakaistaa (3 G)
kéyttda hieman yli kolmannes. Vajaa kolmannes kayttaa kiintedd laajakaistaa, jonka
nopeus on alle 10 MB. Nopeampi (yli 10 MB) kiinted laajakaista on kiytdssdd osalla
vastaajista.

Alla olevasta kuviosta (Kuvio 9) kdy ilmi yhteenveto vastauksista.

Tietoliikenneyhteydet

0 1 2 3 4

Kiinted laajakaista, nopeus alle 10 MB

Kiintea laajakaista, nopeus 10 MB tai
enemman

Liikkuva laajakaista, 3G

Liikkuva laajakaista, 4G

Kuvio 9. Vastaajaorganisaatioiden tietoliikenneyhteydet

Yli puolella vastaajien organisaatioissa on kédytdssd jonkinlainen pelilaite. Eniten on
tietokoneita, joihin on asennettu pelejd. Vain muutamassa organisaatiossa pelataan
pelikonsolilla. Osa vastaajista oli sitd mieltd, ettd erilaiset pelilaitteet voisivat olla hyo-
dyllisid. Valtaosa piti kuitenkin pelilaitteita tarpeettomina.

Alla olevasta kuviosta (Kuvio 10) nakyy yhteenveto vastauksista.

Pelilaitteiden tilanne
0 1 2 3 4 5 6 7

On kaytossa

Olemme hankkimassa ldhiaikoina

Voisi olla hyodyllinen
Emme koe tarpeelliseksi

En osaa sanoa

m Xbox mPlaystation mWii mTietokone, jossa on peleji.

Kuvio 10. Vastaajaorganisaatioiden pelilaitteiden tilanne
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4.2.3 Pelaamiseen soveltuvat tilat ja kdytossa olevat pelit

Lahes kaikilla vastaajilla on kéytdssddn jonkinlainen pelaamiseen soveltuva tila eli
ryhmitila, kuntosali tai muu liikuntatila tai tietokonepiste. Moni vastaaja oli my6s
sitd mieltd, ettd pelaamiseen tietokonepiste ja kuntosali tai muu liikuntatila voisivat
olla hyodyllisia.

Alla olevasta kuviosta (Kuvio 11) kdy ilmi yhteenveto vastauksista.

Pelaamiseen soveltuvat tilat

0 1 2 3 4 5 6 7 8

On kaytossa

Olemme hankkimassa l3hiaikoina
Voisi olla hy&dyllinen
Emme koe tarpeelliseksi

En osaa sanoa

M Tietokonepiste M Kuntosali tai muu liikuntatila = Ryhmatila

Kuvio 11. Vastaajaorganisaatioiden pelaamiseen soveltuvat tilat

Vastaajaorganisaatioiden kdytossa on jonkin verran pulma- ja dlypelejé, liikuntapele-
ja, ajo- ja simulaatiopeleja sekd tasohyppely- ja seikkailupelejd. Useiden vastaajien
mielestd etenkin musiikki- ja litkuntapelit sekd dly- ja pulmapelit voisivat olla hyodyl-
lisid. Tasohyppely- ja seikkailupelejd seka ajo- ja simulaatiopelejd ei pidetd kovinkaan
tarpeellisina.

Alla olevasta kuviosta (Kuvio 12) nidkyy yhteenveto vastauksista.

Didgitaalisten pelien tilanne

0 1 2 3 4 5 6

On kaytdssa
Olemme hankkimassa |ahiaikoina
Voisi olla hyédyllinen

Emme koe tarpeelliseksi

En osaa sanoa

B Pulma- ja alypeleja M Tasohyppely- ja seikkailupelejd M Liikuntapeleja

» Musiikkipeleja ® Ajo- ja simulaatiopeleja

Kuvio 12, Vastaajaorganisaatioiden digitaalisten pelien tilanne
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4.2.4 Investoinnit peleihin

Vastaajia pyydettiin arvioimaan, kuinka paljon organisaatiossa ollaan valmiita inves-
toimaan uusien, digitaalisten pelien hankintaan. Lahes kolmeneljasosaa vastaajista
hankkisi uusia, digitaalisia pelejd korkeintaan sadalla eurolla. Hieman yli neljannes
investoisi uusiin peleihin 101 - 150 euroa. Kukaan vastaajista ei haluaisi ostaa peleja yli
150 eurolla.

Alla olevasta kuviosta (Kuvio 13) kéy ilmi yhteenveto vastauksista.

Investointihalukkuus uusiin, digitaalisiin peleihin

® alle 100 euroa m 101 - 200 euroa

Kuvio 13. Vastaajaorganisaatioiden halukkuus investoida uusiin digitaalisiin peleihin

4.2.5 Ikaihmiset ja digitaalisten pelien pelaaminen

Vastaajaorganisaatioiden asiakkaat pelaavat kaikkia digitaalisia peleja harvemmin
kuin kerran kuukaudessa. Vain parissa organisaatiossa pelattiin liikuntapeleja vii-
koittain. Yhden organisaation asiakkaat pelaavat dly- ja pulmapelejé viikoittain. Yh-
dessdkddn organisaatiossa ei pelattu mitddn pelejé paivittdin.
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Alla olevasta kuviosta (Kuvio 14) nikyy yhteenveto asiakkaiden pelaamistiheydest.

Digitaalisten pelien pelaamistiheys
0 1 2 3 4 5 6
Viikottain .

Kerran kuukaudessa

Harvemmin

En osaa sanoa

M Pulma- ja dlypeleja W Liikuntapeleja

" Musiikkipeleja M Ajo- ja simulaatiopeleja

m Tasohyppely- ja seikkailupeleja

Kuvio 14. Vastaajaorganisaatioiden asiakkaiden digitaalisten pelien pelaamistiheys

Vastaajien mukaan alle 70-vuotiaat asiakkaat pelaavat peleji eniten. Yleisimmin he
pelaavat pulma- ja dlypelejd, mutta muitakin peleja néytetddn pelaavan. Myds 71 -
75-vuotiaat ja 81 - 85-vuotiaat pelaavat etenkin pulma- ja dlypeleja seki liikuntapeleja.
Valtaosa vastaajista kuitenkin ilmoitti, etteivét he osaa sanoa, minka ikéiset pelaavat
mitdkin peleja.

Alla olevasta kuviosta (Kuvio 15) kdyvit ilmi eri-ikdisten asiakkaiden pelien pe-
laaminen.

Pelien pelaaminen ikaryhmittdin
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Alle 70-vuotiaat
71 - 75-vuotiaat
76 - 80-vuotiaat
81 - 85-vuotiaat
Yli 85-vuotiaat
En osaa sanoa

® Pulma- ja alypeleja W Liikuntapelejd
» Musiikkipeleja B Ajo- ja simulaatiopeleja

B Tasohyppely- ja seikkailupeleja

Kuvio 15. Vastaajaorganisaatioiden eri-ikdisten asiakkaiden pelien pelaaminen

38 - Sari Arolaakso-Ahola, Janne Hirvonen & Pirjo Konni (toim.)



Vastaajille esitettiin erilaisia vaittimid ikdihmisistd ja digitaalisista peleistd. Vas-
taajia pyydettiin ottamaan kantaa véittimiin asteikolla tdysin samaa mieltd - taysin
eri mieltd.

Yli 70 % vastaajista oli sitd mieltd, ettd ikdihmisille suunnattuja pelejé tulisi kehit-
tad ikdihmisten tarpeisiin. Vastaajien mielesti digitaaliset pelit voivat virkistda ikdih-
misten mieltd ja liikuntapeleilld voidaan edistdd ikdihmisten itsendistd selviytymista.
Digitaaliset pelit voivat tuoda iloa ikdihmisten arkeen.

Muutama vastaajista koki, ettd digitaaliset pelit eivat sovellu ikdihmisille.

Alla olevasta kuviosta (Kuvio 16) nikyy yhteenveto vastaajien mielipiteistd ikéih-
misid ja digitaalisia pelejd koskeviin vaittdmiin.

Viittamat - ikdihmiset ja digitaaliset pelit
1

=]
[¥]

3 4 5 6 7 8

Digitaalise t pelit tuovat
iloa ikaihmisten arkeen,

Digitaaliset pelit eivit
sovellu ikdihmisille,

Liikuntapelit voivat edistdd
ikdihmisten itsendisti selviytymista.

Digitaaliset pelit voivat virkisti3
ikdihmiste n mieltd.

Digitaalise t pelit voivat ehkaistd
ikdihmisten yksindisyytta.

Ikdihmisille suunnattuja pelejs tulis
kehittaa ikdlhmisten tarpeisiin.

"

m Taysin samaa mieltd  m Jokseenkin samaa mieltd  m Ei samaa, eikd eri mieltd  mlokseenkineri mietd  m Taysin eri miefts

Kuvio 16. Ikdihmiset ja digitaaliset pelit - vaittamat

4.2.6 Kokemuksia ja odotuksia peliteknologiasta seka digitaalisista peleista

Vastaajilta kysyttiin, millaisia kokemuksia heilld on organisaatiossaan olevasta peli-
teknologiasta. Suurin osa vastasi, ettd heilld on vield melko vidhin kokemuksia ikéih-
misten digitaalisten pelien pelaamisesta. Muutamassa organisaatiossa on esitelty &ly-
ja muistipelejd asiakkaille, mutta he eivit ole ainakaan vield ole olleet kiinnostuneita
peleistid. Musiikkipeleja on kokeiltu karaokelaitteilla ja siihen asiakkailla ndyttéisi
olevan kiinnostusta.

Vastaajat kertoivat, ettd heiddn asiakkaansa eivit vélttamattd osaa kayttad laitteita
ja tarvitsisivat perehdytystd pelaamiseen.

Vastaajilta tiedusteltiin, mitd he odottavat vanhuspalveluihin liittyvalta pelitekno-
logialta tulevaisuudessa. Vastaajat olivat sitd mieltd, ettd terveet ikdihmiset kayttavit
jatkossa tietotekniikkaa hyvikseen ja niinpd myos digitaalisia peleja tulisi kehittda
erityisesti senioreiden tarpeisiin. Tulevat ikdpolvet ovat tottuneet kayttdmain tieto-
koneita ja voisivat kéyttda tulevaisuudessa myos tietokonepeleji. Pelien ja pelilaitteiden
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tulisi olla helppokéyttoisid, yksinkertaisia ja kdyttdjalahtoisid. Pelien suunnittelussa
ja kehittelyssé voisi ldhted liikkeelle entuudestaan tutuista peleistd, esimerkiksi kortti-
peleista.

Vastaajat kaipaavat opastusta niin pelien kuin pelilaitteidenkin hankintaan. Pelien
pelaamiseenkin tarvitaan asiantuntijan ohjausta ja tukea. Peleihin ja laitteisiin toivo-
taan yksinkertaisia, suomenkielisid kdyttoohjeita.

Eris vastaaja toteaa: “Jos hankimme, tarvitsisimme apua kaikessa.”

4.3 POHDINTOJA JA JOHTOPAATOKSIA

Markkinaselvityksessd haluttiin tutkia, mitd digitaalisiin peleihin liittyvia teknologi-
sia ratkaisuja vanhuspalveluja tuottavissa organisaatioissa on kdytdssé ja mitka rat-
kaisut kiinnostavat. Kohderyhmini olivat Meri-Lapin alueella toimivat julkisen, yk-
sityisen sekd kolmannen sektorin sosiaali- ja terveysalan palveluorganisaatiot. Selvi-
tyksen kohderyhmaiin valikoitui 34 alan toimijaa, joista 11 vastasi kyselyyn eli noin
kolmannes. Kysely tehtiin lyhyelld aikavalilld huhti-toukokuun vaihteessa, jolloin
etenkin yksityiselld sektorilla toimivien yhden hengen yritysten tyotahti oli kiivaim-
millaan. Tam4 selittdd osaltaan pienehkon vastausmaaran. Tutkimuksen otanta on
suppeahko, joten kyselyn tuloksista ei voi tehdé yleistyksi.

Markkinaselvitykselldnne saimme tietoa vanhuspalveluita tuottavien merilappi-
laisten yritysten peliteknologiasta ja -tiloista. Valtaosalla yrityksissd on pelaamiseen
soveltuvat tietoliikenneyhteydet ja yli puolella on kiytossddn jonkinlainen pelilaite.
Eniten yrityksissd on tietokoneita, joihin on asennettu peleji. Vain muutamassa or-
ganisaatiossa pelataan Playstationilla ja/tai Wiilld. Pelikonsoleita (Xbox) ei ole yhden-
kéddn vastaajan yrityksessd. Yrityksiin on hankittu jonkin verran pulma- ja dlypelej,
liikkuntapelejé, ajo- ja simulaatiopelejd seka tasohyppely- ja seikkailupeleja.

Yritysten asiakkaat pelaavat digitaalisia peleja harvemmin kuin kerran kuukaudessa,
joten valtaosa vastaajista piti pelilaitteita tarpeettomina. Vastaajien mukaan alle
70-vuotiaat asiakkaat pelaavat peleja eniten. Yleisimmin he pelaavat pulma- ja élype-
leja, mutta muitakin peleja ndytetdan pelaavan. Myos 71 - 75-vuotiaat ja 81 - 85-vuoti-
aat pelaavat etenkin pulma- ja dlypeleja seka liikuntapelejd. Tasohyppely- ja seikkai-
lupelien tarpeellisuutta epiiltiin.

Lihes kaikilla vastaajilla on jonkinlainen pelaamiseen soveltuva tila eli ryhmaitila,
kuntosali tai muu liikuntatila tai tietokonepiste. Pelitiloja” ja tietokonepisteitd pidet-
tiin tarpeellisina, koska tulevat ikdpolvet ovat tottuneet kdyttimaan tietokoneita ja
lienevit entista kiinnostuneempia pelaamaan myo6s digitaalisia peleja.

Organisaatiot olisivat valmiita investoimaan uusiin, digitaalisiin peleihin alle sata
euroa. Vastaajien mielestd etenkin musiikki- ja liikuntapelit seké dly- ja pulmapelit
voisivat olla hyodyllisid. Yksikddn ei haluaisi sijoittaa peleihin 150 euroa enempai,
mikéd on ymmirrettavad timéanhetkisessd taloustilanteessa.

Saimme my®s arvokasta tietoa, millaisia vaatimuksia kohderyhma asettaa pelien
kaytettavyydelle ja teknologialle. Yli 70 % vastaajista oli sitd mieltd, ettd ikdihmisille
suunnattuja peleja tulisi kehittad ikdihmisten tarpeisiin. Vastaajien mielesta digitaa-
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liset pelit voivat virkistad ikdihmisten mielté ja liikuntapeleilld voidaan edistad ikéih-
misten itsendistd selviytymistd. Digitaaliset pelit voivat tuoda iloa ikdihmisten arkeen.
Vain muutama vastaajista koki, ettd digitaaliset pelit eivét sovellu ikdihmisille.

Esiselvityshankkeen yhtend tavoitteena on selvittda, millaisia vaatimuksia kohde-
ryhmai asettaa pelien kéytettivyydelle ja teknologialle. Markkinaselvityksessamme
kysyimme vanhuspalveluja tuottavien yritysten edustajilta heiddn mielipiteitdan pe-
lien kéytettdvyydestd ja teknologiasta. Vastaajien mielestd pelien ja pelilaitteiden tu-
lisi olla helppokéyttoisid, yksinkertaisia ja kayttéjalahtoisid. Pelien suunnittelussa ja
kehittelyssa voisi lahted liikkeelle entuudestaan tutuista peleista.

Vastaajat kaipaavat opastusta niin pelien kuin pelilaitteidenkin hankintaan. Pelien
pelaamiseenkin tarvitaan asiantuntijan ohjausta ja tukea. Peleihin ja laitteisiin toivo-
taan yksinkertaisia, suomenkielisid kdyttoohjeita.

kayttajalahtdista suunnittelua ja pelien hankinnassa, mitka on
ensisijaisesti liikuntaan aktivoivia tarkoitettu ikdihmisille

peleja jos hankimme, tarvitsisimme

pelien pitaisi olla todella apua kaikessa

yksinkertaisia, ettd muistisairaat asiantuntijan ohjausta ja
pysyvat mukana selkeité esitteita

ikdihmisten ollessa kyseessa tuki, kayttdopastus pelin mukaan
tieto, neuvonta ovat tarpeen
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9 Kokemuksia ja havaintoja
pelitilaisuuksista

Sari Arolaakso-Ahola

5.1 HANKETYONTEKIJAN NAKEMYKSIA JA
KOKEMUKSIA PELITILANTEISTA

Toimin opettajana geronomikoulutuksessa. Geronomi (AMK) on vanhusty6n osaaja
ja yksi geronomin osaamisala on kehittdi tulevaisuuden vanhustyo6ta ja mahdollistaa
idkkadn ihmisen mielekkddn elimén, osallisuuden ja toimijuuden vahvistumisen
(Lapin ammattikorkeakoulu 2014). Etdpelid ikddntyville - EPI - esiselvityshankkeen
tarkoituksena oli selvittdd, millaisia mahdollisuuksia liikunnalliset ja pelinomaiset
palvelut voisivat tarjota ikdihmisten toimintakyvyn ylldpitdjana ja edistdjiand, ja milla
tavalla pelit voisivat lisdtd ikdihmisten sosiaalista aktiivisuutta. Vastuullani tdssa
hankkeessa oli toteuttaa kohderyhmin tarvekartoitus. Geronomikoulutuksessa hyo-
dynnetddn erilaisia avoimia oppimisympérist6ja yhteistyossd tydoelamén kanssa,
joten kohderyhmin tavoittaminen oli luontevaa jo olemassa olevissa toiminnoissa.

Ikdihmiset suhtautuvat teknologiaan usein epéluuloisesti ja teknologiaa kohtaan
tunnetaan jopa pelkoa. Usein asennoituminen voi kuitenkin muuttua positiivisem-
maksi, mikili saadaan enemmain tietoa ja kokemuksia teknologian kaytostd. Vahvaksi
verkossa -projektissa asenne peleji kohtaan muuttui positiivisemmaksi pelikertojen
my6td (Himynen 2013). Néin kdvi my6s tassd hankkeessa. Nédin kdvi my6s minulle
itselleni hankkeen edetessa.

Ennen hanketta minulla oli vain vahdn kokemusta digitaalisista peleistd ja peli-
konsoleilla pelaamisesta. Hankkeen alussa jouduin turvautumaan opiskelijoiden
apuun pelitilanteiden toteuttamisessa. Lopulta uskalsin itse opetella pelilaitteen asen-
tamisen ja kokeilla pelaamista. Pelin asentaminen ja pelaaminen edellyttda perehty-
mistd laitteeseen ja vaatii opettelua samalla tavalla kuin mikd tahansa muu uusi asia.

Hankkeen alussa olin hieman epdilevidinen pelien soveltuvuudesta ikdihmisille.
Ensimmaisen pelitilaisuuden jarjestiminen yllatti minut taysin. Ikdihmiset itse eivét
olleet lainkaan epdilevid pelaamista kohtaan vaan painvastoin, innokkaita ja avoimia.
Pelipaikalle oli halukkaita pelaajia jonoksi asti. Osa pelasi ja osa halusi vain katsoa ja
kannustaa pelaajia. Pelaamista seurattiin tarkkaan ja kannustettiin pelaajaa yhdessa.
Tunnelma oli iloinen ja pelaaminen ja pelaamisen seuraaminen naytti olevan mukavaa
yhdessédoloa. Pelien pelaaminen ja pelaamisen seuraaminen toi silmin nahden iloa
ikdihmisten pdivaan. Pelaaminen nayttéisi siis lisdavén sosiaalista aktiivisuutta. Pelit
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voivat toimia my6s muistelun vilineend, pelien taustat ja aiheet herdttivit muistoja ja
virittivat keskustelua aiheeseen liittyen.

Jokaisessa pelitilaisuudessa oli muutamia rohkeita, jotka halusivat kokeilla pelaa-
mista. Osa uskaltautui kokeilemaan vasta my6hemmin, kun huomasivat, etti pelaa-
minen oli hauskaa ja helppoa. Pelitilanteissa ilmapiiri oli rento ja pelaaminen oli taysin
vapaaehtoista. Lahes jokainen osallistuja halusi kokeilla pelaamista ainakin kerran.
Jokaisessa pelitilanteessa oli my0s niit4, jotka eivit halunneet pelata lainkaan. Taytyy-
kin muistaa, ettd pelaaminen ei sovellu kaikille ja sama peli ei kiinnosta kaikkia.

Eniten pelattuja pelejd olivat keilaus ja keihddnheitto. Keilaus on todettu olevan
sopiva peli tutustuttaessa timan tyyppisiin peleihin, koska pelaaja voi pelata pelid
omassa tahdissaan (Brox, Luque, Evertsen, & Herndndez 2014). Lisdksi kokeiltiin
muun muassa aitajuoksua, pituushyppya, kiekonheittoa, jalkapalloa ja poytatennista.
Wii-pelikonsolin tasapainolauta ja siihen liittyvit tasapainoa harjoittavat pelit olivat
myds tykittyjd. Tasapainolaudalla pelaaminen onnistui myos rollaattorista tukien ja
vanhin pelaaja, 92-vuotias rouva, pelasi juuri nditi peleji. Tasapainolaudalla pelattavat
pelit ovat todella hyvaa tasapainoharjoittelua. Wii-pelikonsolin tasapainolauta vastaa
mielestdni tasapainon testaamiseen ja harjoittamiseen kehitettyd nakopalautteeseen
perustuvaa tietokoneistettua laitetta. Tasapainoharjoittelun vaikuttavuudesta timan
tyyppisillé laitteilla 16ytyy tutkittua tietoa (Lund & Jessen 2014; Sihvonen 2004).

Xbox-pelikonsoli ei tunnistanut pyoratuolissa istuvaa pelaajaa. Tdmai oli suuri pet-
tymys erddlle pelaamisesta kiinnostuneelle henkilélle. Saimme kuitenkin ”hdmattya”
pelid, jotta peli kdynnistyi. Tdmin jilkeen pelaaminen onnistui ja henkilo sai koke-
muksen keilaamisesta. Onnistumisen elamys oli suuri. Tilanne heratti keskustelua
siitd, ettd tallaiset pelit on tarkoitettu vain terveille ihmisille.

Wii-pelikonsolilla pelattaessa ikdihmisilld oli vaikeuksia hallita peliohjainta pelaa-
misen aikana. Heilld oli vaikeuksia hahmottaa ja ymmartédd, miten ohjainta kdytetaén.
T4td ongelmaa ei ollut Xbox-pelikonsolilla pelattaessa, koska laitteen sensori tunnistaa
automaattisesti pelaajan kehon liikkeet ja pelid voi ohjata katté heilauttamalla. Tutki-
muksien mukaan idkkailld ihmisilld tasapainon ja liikkumisen hallinta vaikeutuu
tilanteissa, joihin liittyy tiedon késittelyd useiden aistikanavien kautta samanaikai-
sesti, dual-, multi-tasking (Shumway-Cook 2001, 241). Pelitilanteissa sattui muutamia
pyllahdyksid, lahinnd hyppylajien yhteydessd. Nama olivat kuitenkin harvinaisia.
Ohjaajan on hyva tietdd ja arvioida pelaajan edellytykset pelaamiseen, esimerkiksi
asennon hallintaan liittyen. Osaa peleistd on mahdollista pelata myds istuen tavalli-
sessa tuolissa. Pelien pelaamisessa ja kehittelyssd on tirkea huomioida turvallisuus.

Ennen projektia ajattelin, ettd timéan tyyppisen pelit voisivat olla yksi keino lisistd
ikdihmisten fyysista aktiviteettid, harjoittaa tasapainoa ja jopa ehkdistd kaatumisia.
Nyt hankkeen pédttyessd nden, ettd pelit ovat todellakin yksi keino ja ettd timén
tyyppista toimintaa kannattaa kehittad. Tarvitaan kuitenkin lisdd vaikuttavuustutki-
muksia pelien kehittdmistyon tueksi. Pelaamiseen liittyvat kokemukset tdssd hank-
keessa olivat padosin positiivisia, joten pelaamista voi ja kannattaa kokeilla jo olemassa
olevilla pelikonsoleilla.
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"pitaisi harjoitella enemman”
"pitéisi kehittaa ikdihmisille
soveltuvia peleja”

"pitaisi olla joku joka ohjaa ja mahdollisuus pelata aina kun itse haluaa”

"Ompas ihania kuvia”
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Pirjo Konni

5.2 YHTEISTYOTA HANKKEESSA

Aloitin tydurani 1970-luvulla konekirjoituksen opettajana kauppaoppilaitoksessa.
Matkan varrella tyonantaja, tehtavit ja opetusaineet ovat vaihtuneet useampaan ot-
teeseen. T4lld hetkelld toimin sovellusopettajana kaupan ja kulttuurin osaamisalalla.
Opetan sekd nuorten ettd aikuisten ryhmié ja enimmékseen etdopetusvalineitd kayt-
tden. Valtaosa opiskelijoistani valmistuu tradenomiksi. Tradenomitutkinto antaa val-
miudet tydllistyd monenlaisiin tehtdviin eri toimialoille, myos julkiselle sektorille
sekd yrittdjaksi. Keskeisid opintoja ovat yritystoiminta, markkinointi, taloushallinto,
logistiikka, kansainvilinen kauppa, kielet ja viestintd, tietotekniset taidot ja moni-
alainen tiimitydskentely. (Lapin ammattikorkeakoulu 2014.)

Oman Pro Gradu -tyon tein 2000-luvun alussa aikuiskasvatuksessa aiheena ikdan-
tyneiden tietotekniikan oppiminen (Koénni 2001). Kun minua pyydettiin noin vuosi
sitten Etdpelia ikddntyneille -hankkeeseen, olin d4drimmadisen innostunut. Olinhan
tydskennellyt aikaisemmin ikdantyneiden kanssa ja aihekin sivusi omaa osaamisalu-
ettani. Tosin pelialan kokemukseni oli hankkeen alussa varsin vahaistd, peliteknolo-
giasta nyt puhumattakaan.

Vastuullani tdssd hankkeessa oli toteuttaa markkinaselvitys. Selvityksen avulla
kartoitettiin ikdihmisille suunnattuun liikuntapalveluun sopivia ja kiinnostuneita
sosiaali- ja terveysalan toimijoita Meri-Lapin alueella. Kyselylld haluttiin selvittaa,
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mitd teknologisia ratkaisuja vanhuspalveluja tuottavissa organisaatioissa on kaytossd
ja mitka ratkaisut kiinnostavat. Kohderyhména olivat julkisen, yksityisen seké kol-
mannen sektorin sosiaali- ja terveysalan toimijat. Markkinaselvityksen tekivit Lapin
ammattikorkeakoulun liiketalouden koulutusohjelman ensimmaéisen vuosikurssin
opiskelijat. Selvityksen teko kuului kolmen opintopisteen laajuiseen Markkinointitut-
kimus-opintojaksoon. Tutkimuksen toteutusta ohjasi markkinoinnin opettaja.

Kévin esitteleméssa hanketta ja markkinaselvityksen tavoitetta tradenomiopiske-
lijoillemme maaliskuun alussa 2014. Esitykseni jilkeen keskustelimme ikaihmisten
mahdollisesta kiinnostuksesta digitaalisten pelien pelaamiseen. Osa opiskelijoista
arveli, ettd ikddntyneiden innostus tietokoneen kayttoon ja pelien pelaamiseen li-
sdantyy kaiken aikaa. Ovathan seniorikansalaiset entistd enemman tekemisissé tek-
nisten laitteiden kanssa ja haluavat olla mukana kehityksen virrassa. Opiskelijoista
16ytyi myds epdilevid. Heiddn mielestddn vanhuksia ei saa jattda “robottien ja pelien
armoille”. Ikddntyneet tarvitsevat lahelleen ihmisia ja sosiaalisia verkostoja.

Hankeryhma laati ehdotuksen markkinaselvityksen kysymyksista. Kyselyluonnos
ldhetettiin markkinoinnin opettajalle kommentoitavaksi. Lopullinen kyselylomake
laadittiin Google Driven Lomake-tyokalulla. Hankeryhmai kerédsi myos luettelon
Meri-Lapin alueella toimivista vanhuspalveluita tuottavista yrityksistd ja toimitti tie-
dot opiskelijoille. N4illd toimilla voimme pitdd kiinni markkinaselvityksen aikatau-
lutuksesta.

Opiskelijat jakaantuivat kolmen - neljin hengen ryhmiin. Ryhmit valitsivat koh-
deyrityksen ja toteuttivat kyselyn. Padosa kyselyistd tehtiin “live-haastatteluina” jal-
kautumalla yrityksiin ja puhelinhaastatteluina. Tietojen keruu oli helppoa, koska
vastaukset voitiin tallentaa pilvipalveluun haastattelun aikana. Muutamille vastaajil-
le ldhetettiin sahkopostiviesti, jossa oli linkki kyselylomakkeeseen. Ndin vastaukset
saatiin suoraan pilvitietokantaan. Kyselyn tekoon oli aikaa vajaa kaksi viikkoa, mika
vaikutti osaltaan siihen, etti vastausprosentti jai ennakoitua vaatimattomammaksi.

Opiskelijat analysoivat vastaukset ja laativat ryhminé pienimuotoisen raportin.
Minun tehtdvikseni jai koota yhteenveto opiskelijoiden raporteista. Analysointivaihe
kesti kaiken kaikkiaan nelisen viikkoa.

Markkinaselvityksemme osoitti, ettd Meri-Lapin alueella vanhuspalveluita tuotta-
vissa organisaatioissa ollaan kiinnostuneita digitaalisten pelien kdyttoonotosta. Peli-
laitteiden ja pelien tulee olla kohtuuhintaisia, kayttdjalahtoisia, suomen kielelld toimi-
via ja helppokéyttoisid. Tukea ja opastusta kaivataan laitteiden ja pelien hankintaan.

Markkinaselvityksen teko toimi opiskelijoille autenttisena oppimiskokemuksena.
Opiskelijat saivat ymmarryksen siitd, miten tutkimus toteutetaan kédytdnnossd ja
millaisia haasteita esimerkiksi aikataulutus tuo tullessaan. Samalla opittiin analy-
soimaan tuloksia.

Toukokuussa 2014 minulla oli mahdollisuus lihted kansainviliseen henkilokunta-
vaihtoon. Valitsin kohteeksi Uumajan yliopiston, jonka henkil9ston tiesimme osallis-
tuneen seniorihankkeisiin. Keskustelin professori Patrik Eklundin kanssa muun
muassa digitaalisista peleistd. Hén totesi, ettd ikddntyville suunnattujen pelien kehitys-
ty0ssd on hyvd muistaa idn mukanaan tuomat rajoitteet. Pelien kaytettdvyydessa on
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otettava huomioon ikddntyneen neurologinen kytkenta ja reaktiokyky. Eklund totesi,
ettd pelien kehittelyssa tulisi pohtia, mihin peleilld halutaan vaikuttaa. Hinen mieles-
taan kannattaisi miettid, millaisilla peliaikam&érilld saataisiin aikaan positiivisia tu-
loksia. Niin ikddn mittaristoja, joilla voitaisiin tutkia pelien vaikuttavuutta ikaanty-
vien toimintakykyyn, olisi kehitettivd. Keskustelimme myds hankkeemme tavoitteis-
ta ja mahdollisista jatkohankkeista. Eklund piti hankettamme hyvana korostaen sits,
ettd ikdihmisille suunnatuilla pelinomaisilla liikuntapalveluillakin pystytdan edista-
madn ikdihmisten toimintakyky4 ja sosiaalista aktiivisuutta. On siis tarkedd, ettd toi-
mintakyvyn ja sosiaalisen aktiivisuuden edistamista ei jatetd pelkastadn digitaalisten
pelien varaan. (Eklund 2014.)

Osallistuin hankkeen aikana my6s muutamiin pelitilaisuuksiin. Pdésin kokeile-
maan digitaalisia pelejd ja seuraamaan pelaajien kéyttaytymistd pelitilanteissa. Fors-
berg (2013, 14) toteaa, ettd uusia kayttdjid motivoi parhaiten toinen samanikdinen,
joka osaa kertoa omista kiyttokokemuksistaan innostavasti. Hinen mielestddn oikea
markkinointi toimii varmasti eli uteliaisuus, into ja motivaatio kannattaa herattia
kayttdjaa kiinnostavilla asioilla. Pelaajia havainnoidessani huomasin, ettd pelin ko-
keiluun tarvitaan yksi tai muutama rohkea, joka tekee aloitteen. Ryhmin ja etenkin
vertaisryhman tuki sytyttda helposti kipinén, josta syntyy innostus pelaamiseen. Ti-
lannetta helpottaa, kun pelaajalla on motivaatio tai pelissa on jokin yhteys aikaisem-
paan kokemusmaailmaan. Tkdihmiset eivit valttimattd ole kiinnostuneita peleissd
saavutetuista pisteistd tai tuloksista - péddasia on, ettd toiminta on hauskaa ja
virkistavaa.
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5.3 IKAIHMISET DIGITAALISTEN PELIEN KAYTTAJINA

Sain seurata Etapelid ikddntyville -esiselvityshankkeen puitteissa, kun ikdihmiset pe-
lasivat eri tilaisuuksissa pelikonsolilla liikuntapelejd. Lapin ammattikorkeakoululle
on hankittu Xbox-pelikonsoli, joka oli ndissa tilaisuuksissa mukana. Pelikonsoliin
sisaltyy Kinect-kamera, joka antaa vapauden keskittyé kehon liikuttamiseen.

Aluksi opettelin kidyttimadan Xbox-pelid, koska se oli minulle uusi pelikonsoli.
Xbox-pelien pelaaminen osoittautui kuitenkin helpommaksi, koska pelikonsolissa on
suomenkieliset ohjeet ja pelikonsoli neuvoo vaihe vaiheella, kuinka tulee toimia.

Ensimmaiinen tilaisuus, johon osallistuin, oli Kallinrannan piivikeskuksessa.
Aluksi ikdihmisille kerrottiin digitaalisista peleistd ja ndytettiin kuinka pelid pelataan.
Ensivaikutelma pelid ja pelaamista kohtaan oli ikdihmisilld hieman kielteinen ja eika
kukaan ollut aluksi halukas kokeilemaan, kuinka esimerkiksi keilaaminen onnistuu
pelikonsolilla. Kun ensimméinen vapaaehtoinen pelaaja saatiin osallistumaan, niin
muutkin ikdihmiset innostuivat pelaamisesta ja jokainen péivatoimintaan osallistuja
halusi kokeilla pelaamista. Myds ikdihmiset, joiden fyysinen toimintakyky oli hei-
kentynyt ja tarvitsivat lilkkumiseen apuvalineitd, kokeilivat pelaamista. Pelin pelaa-
minen tuotti hieman haastetta, jos ikdihminen istui tuolilla ja pelasi. Pelikonsoli ei
talloin tunnistanut pelaajan kiskyja kunnolla.

Kallinrannan pdéivikeskuksessa ikdihmiset kokeilivat pelituokion aikana
keilaamista, jossa sddnnot ovat samat kuin oikeassa keilaamisessa. Jokainen pelaaja
keilasi koko keilasarjan, joka koostui 10 ruudusta, jonka jalkeen vuoro vaihtui. Ikéih-
misten kokemus oli pelaamisesta positiivinen ja toiset kannustivat toisia ikdihmisid
ja osattiin iloita myds toisten onnistumisista muun muassa tdyskaadoista. Lisdksi pe-
laaminen synnytti urheiluun liittyvad keskustelua my6s muistisairaiden ikdihmisten
keskuudessa. Pelituokiossa olivat mukana my6s pdivakeskuksen tyontekijt, joilla oli
arvokasta tietoa paiviakeskuksen ikdihmisten toimintakyvysti, esimerkiksi tietoa siitd,
pystyvitko he pelaamaan seisaaltaan vai tarvitsevatko tuolin pelaamisen tueksi.

Kemissa jdrjestettiin vanhustenviikolla Seniorimessut. Seniorimessuilla oli peli-
piste, jossa geronomi-opiskelijat ohjasivat ikdihmisid pelaamaan Xbox-pelikonsolilla.
Messuilla oli mahdollisuus pelata Xboxin tarjoamia minipelejd, joista suosituimmak-
si osoittautui kiekonheitto. Geronomi-opiskelijat merkitsivdt ylos parhaimpia tulok-
sia ja hyvisté tuloksista oli mahdollisuus saada pieni palkinto. Aluksi messuilla kavi-
joitd sai houkutella pelaamaan, mutta kun yksi lahti pelaamaan, sai se muutkin in-
nostumaan. Muut messuilla kavijit kannustivat peleissd ja pientd kilpailua tuli esi-
merkiksi puolisoiden ja ystivien vililld. Seniorimessuilla oli hienoa huomata myds
sukupolvien valistd vuorovaikutusta. Seniorimessuille oli saapunut Keminmaasta
7-luokkalaisia oppilaita yhdessa isovanhempiensa kanssa. Pelipiste oli erityisesti suo-
sittu heiddn keskuudessa. Kilpailua syntyi heiddn vilillddn ja vililld voittaja 16ytyi
isovanhemmasta.
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Isovanhemmilla on mahdollisuus tu-
tustua lastenlastensa kautta nykyajan las-
ten- ja nuortenkulttuurin ilmi6ihin. Las- "Kyll4 téllaisia urheilu- tai
tenlapset voivat opettaa omia isovan- jumppapeleja voisi olla kiva
hempiaan muun muassa niiden pelikon- pelata kotonakin”
soleiden asentamisessa ja opettaa ja pe- Pohjolan Sanomat 10.10.2014
rehdyttdd pelien pelaamisessa. Yhdessd
pelaaminen lastenlasten kanssa on myos

mukavaa yhdessdoloa ja lahentda eri su-
kupolvia. Yhdessé pelaamisesta voi viritd
hyvd vuorovaikutussuhde lapsenlapsen
jaisovanhemman vilille.

Havainnoinnin perusteella ikdihmisten digitaaliset pelit tulee suunnitella aina ai-
kaan ja paikkaan sopiviksi. Yksinkertaiset ja lyhyet pelit sopivat ikdihmisille, joiden
toimintakyky on heikentynyt. Lisdksi erilaisiin yleisiin tapahtumiin sopivat nima
lyhyet minipelit. Pelien ohjeistus tulee antaa tarkasti ennen pelin alkua ja peleihin
tarvitsevia liikkeitd voisi harjoitella yhdessikin ennen varsinaisen pelin alkamista.
Pitempikestoiset pelit kuten esimerkiksi normaali keilaus soveltuu hyvin, kun pela-
taan yksin tai pienemmalld kokoonpanolla. Xbox-peleissd on mahdollisuus myds
kaksintaisteluun.

Hyvadn ikdantymiseen liittyy oikeus olla osallisena yhteiskunnassa heikentyneesté
toimintakyvystd riippumatta. Osallisuuden nakokulmasta pelit sopivat hyvin tyos-
kenneltdessd ikdihmisten kanssa. Osallistavassa toiminnassa yhdistyvit fyysinen,
sosiaalinen ja psyykkinen toiminta. Myos uuden laatusuosituksen hyvén ikdantymi-
sen turvaamiseksi ja palvelujen parantamiseksi (2013) lapileikkaavana periaatteena on
idkkdiden osallisuuden monimuotoinen turvaaminen. Osallisuus on kokemuksellista,
kuten tunne yhteenkuulumisesta, ja konkreettista, kuten mahdollisuus osallistua, toi-
mia ja vaikuttaa yhteisdssd (Laatusuositus hyvén ikddntymisen turvaamiseksi ja palve-
lujen parantamiseksi 2013). Pelit voivat olla siis yksi keino, jolla turvataan ikdihmisten
osallisuus.

LAHTEET

Laatusuositus hyvan ikdantymisen turvaamiseksi ja palvelujen parantamiseksi. 2013.
Sosiaali- ja terveysministerion julkaisuja 2013:11.
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Taina Jylhd & Merja Ruuskanen

5.4 KALLINRANNAN PAIVATOIMINTARYHMAN
PELIPAIVAN KOKEMUKSIA

Kallinrannan péivitoiminnassa kdy kotona asuvia ikdihmisid virkistaytymassa.
Pédivdtoimintapaivaan siséltyy erilaisia viriketuokioita, fyysisen kunnon harjoitteita,
saunomista, ruokailua ja yhdessd oloa. Saimme tilaisuuden tutustua ja kokeilla erilai-
sia konsolipelejd kahden ryhmin kanssa. Néissd ryhmissd kulkee 74 - 95-vuotiaita
ikaantyneitd. Useilla ryhmaéldisistd on kdytossdan lilkkumisen apuvilineitd, rollaat-
toreita, pyoratuoleja sekd keppeja. Myos kuulo ja ndko ovat useilla heikentyneet.

Lapin ammattikorkeakoulun edustajat Etdpelid ikddntyville -hankkeesta tulivat
meille pitimaan peli-iltapdivaad. Kokoonnuimme television d4dreen seuraamaan pelin
kulkua. Aluksi ryhmaldiset katselivat varautuneina, mutta ensimmaiisen uskaltau-
duttua pelaamaan, innostuivat muutkin mukaan kokeilemaan. Varsinkin keilauspeli
innosti osallistujia. Pelaajan ympadrilld ryhmailéiset kannustivat ja aplodeerasivat hy-
vén suorituksen jalkeen.

Seisten suoritetut pelit onnistuivat hyvin, mutta ryhmailaiset, jotka istuivat joko
tuolissa tai pyoratuolissa pelaten tuotti kiden kohdistaminen hankaluuksia. Ilmeises-
ti laite ei pystynyt kohdistamaan kidden
liikettd oikeaan kohtaan. Mutta sinnik-
kyyttd pelaajissa 16ytyi. Erdskin mies-
puolinen pyoratuolissa oleva asiakas sel-
visti halusi onnistua ja ohjaajan avustuk-
sella peli alkoi sujua. Voi sitd onnistumi-
sen riemua, kun keilat alkoivat kaatua!
Sanallista ohjausta pelaamisessa tarvitsi
ldhes koko ajan. Osalle pelaajista riitti sa-
nallinen ohjaus ja osalle tdytyi ohjaajan
olla auttamassa kaden liikerataa.

Pelien pelaaminen ryhmdssi pitdd vi-
reytta ylld, on yhdessd tekemistd ja tois-
ten kannustamista. Peleissd tulee hyvia
tasapainoharjoittelua ja kehon koordi-
naation harjoittelua. Muisteluakin voi eri
pelilajien vaihtuessa tehdéd, muistellaan
ketkd suomalaiset urheilijat ovat hyvia
missékin lajissa.

Kuva 1. Keilauspeli vaatii
tarkkaa keskittymista
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Téllaiset pelit ovat ikddntyneille vield aika vieraita, toki moni on niita nahnyt las-
tenlasten pelaavan. Pelaajien omat kokemukset olivat myonteisid. Pelaaminen oli tois-
ten mielestd sellaista viatonta ja harmitonta virkistystd. Joskin kuultiin myos kom-
mentti, “minka vuoksi téllaisia asioita pitdd vanhojen opetella? On tirkedmpidkin
asioita, joita pitdisi opetella tai tehda”.

Pelejé tulisi kehittda juuri ikdihmisten tarpeisiin. Aiheet peleihin ovat rajattomat,
voisi olla luonnossa liikkumista, matkailua, mokin rakennusta, vaikka minkélaista
ikddntyneitéd kiinnostavia aiheita. Ikdantyneet tulisikin ottaa mukaan pelien suunnit-
teluun. Niiden kehittelyssa tulisi huomioida liikuntarajoitteet seki istualtaan pelaa-
minen, titen mahdollistettaisiin useamman henkilon osallistuminen pelien pelaami-
seen. Erilaiset liikunta-aiheiset pelit auttavat parantamaan muun muassa tasapainoa.
Erds ryhmin asiakkaista arveli, ettd voisihan tuollainen pelaaminen kotonakin vir-
kistad yksindistd vanhusta tai miksei niita voisi pelata jalkikasvun kanssa yhdessa.

Tulevaisuudessa ikddntyneet ovat tottuneet enemmaén teknisiin laitteisiin ja pelit
tulevat olemaan yksi tirked osa viriketoiminnan ty6vilineistd. Nyt hyvien pelikoke-
musten my6td hankimme péivatoimintaan oman pelikoneen peleineen. Pelikoke-
mukset olivat mydnteisid myos tyontekijoille. Tulevina geronomeina saimme hyvaa
tietoa tulevaan tydbhomme vanhustyon kehittdmisen tiarkeydesta.

Santeri Alatalo & Tuula Palovaara

5.5 PELITUOKIOITA KOIVUKODILLA

Olen 21-vuotias geronomi-opiskelija Lapin ammattikorkeakoulusta. Toteutin Koivu-
kodilla toista harjoittelujaksoa, joka kesti noin kuukauden. Harjoittelussa sain suun-
nitella ja toteuttaa ryhméatoimintaa ja tein osaksi sen videopelien muodossa. Tartuin
tilaisuuteen kun kuulin, ettd kaytossa olisi Wii-konsoli ja ettd sitd on kokeiltu aikai-
semminkin hyvin tuloksin.

Pelasimme Koivukodilla harjoittelun aikana Nintendo Wii -pelejd muutamia ker-
toja. Pelaamassa oli suunnilleen aina sama porukka miehid, jotka pitivét erityisesti
Wii:n Keilauspelistd. Pelin pelaaminen sujui heiltd varsin hyvin, kun he olivat mo-
neen kertaan tottuneet kdyttdmadn peliohjainta. Yhtend paivdnd mukana oli uusia
kokeilijoita, kun toteutimme pelipdivin opettajan kanssa. Téll6in ohjaimen kanssa
pelattavat pelit tuottivat ongelmia. Heittoliike keilauksessa, kun nappi pitdd paastaa
pohjasta juuri ennen pallon irtoamista, tuotti osalle vaikeuksia. Turhautumista tuli
kuitenkin yllattdvdan vdhdn ja kannustus auttoi tietenkin asiaan.

Tasapainolaudalla pelit osoittautuivat paremmin toimiviksi aloittelijoille. Toki osa
peleisté oli yllattavin haastavia. Oli positiivista nahd4, ettd pelit toimivat myos rol-
laattorin kanssa mainiosti ja keilaus onnistui vaikka pyoratuolissa istuen. Apuvili-
neet eivit siis estdneet hauskuutta, vaan kaikki halukkaat paasivit kokeilemaan. Jo-
kunen halusi olla vain yleis6nd, mutta pienen rohkaisun jilkeen suurin osa halusi it-

sekin kokeilla.
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Olen kuitenkin sitd mieltd, ettd Nintendon ohjain on hankalampi ja sekoittaa
yleensd vanhempaa pelaajaa. Xboxin Kinect-kamera tuo vapauden keskittya itsensé
liikkuttamiseen ja kehon hallinta on helpompaa, kun ei tarvitse katsoa, mitd nappia
painaa kiddessd olevasta muovikapulasta. Playstation ohjain on taas lilan monimut-
kainen. Ja sen pelit ovat yleensd melko sekavia ja sopimattomia ikdihmisille.

Naispelaajat eteenkin nauttivat pelien graafisesta ulkoasusta. Tasapainopelissd,
missd jokea pitkin pujoteltiin lumpeenlehdelld, aiheutti eniten ihailua. Kauniita kuk-
kia oli kuulemma kiva katsoa ja virit olivat natteja. Vaikutti myos, ettd muut vuoro-
aan odottavat tykkasivit katsella, miten toiset pelasivat. Pelit olivat joskus varsin hu-
vittavia, kuten tasapainolaudalla pelattava pingiviinipeli aiheutti monesti hauskoja
tilanteita ja naurua.

Pelaaminen oli hyvin osallistavaa ja osa pelaajista olisi toivonut, ettd he voisivat
kokeilla tdtd useamminkin. Niinpd opetin yhden asukkaista kdynnistimdan pelin
itse. Se vei aikaa, koska valikko oli englanninkielinen, mutta monen yrityksen jilkeen
onnistuin siind. Ja kun seuraavana pédivind menin vaihtamaan patteria ohjaimeen,
pelit olivat kdynnissd. Oppi oli mennyt perille.
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Sari Arolaakso-Ahola, Janne Hirvonen, Pirjo Kénni & Jari Penttinen

6 Johtopaatokset ja pohdintaa

Etapelid ikddntyville - EPI -esiselvityshankkeen tarkoituksena oli selvittdd, miten
ikdihmisille suunnatuilla pelinomaisilla liikuntapalveluilla pystytddn ylldpitimaan ja
edistimadn ikdihmisten toimintakyky4a seka lisédmadn sosiaalista aktiivisuutta.

Tdmain selvityksen mukaan seké ikdihmiset ettd vanhuspalveluiden tuottajat suh-
tautuvat positiivisesti digitaalisiin peleihin. Ikdihmisistd moni pelaa jo digitaalisia
peleja. Yleisin pelialusta on tietokone, mutta pelikonsolit ovat yleistymassd myds
ikdihmisten virkistystoiminnassa. Hankkeen tulosten mukaan digitaaliset pelit ndh-
déddan yhtend mahdollisuutena edistdd ikdihmisten toimintakyky4 ja itsendistd kotona
selviytymistd seka lisatd sosiaalista aktiivisuutta. Kiinnostavimpia néyttéisi olevan
liikunta-, pulma- ja ilypelit. Ssaamamme tulokset ovat samansuuntaisia KAKATE-
hankkeessa tehdyn selvityksen kanssa (Intosalmi, Nykidnen & Stenberg 2013).

Hankkeen aikana jdrjestetyisséd pelitilaisuuksissa kokeiltiin pelaamista Xbox- ja
Wii-pelikonsoleilla. Liikunnalliset pelit todettiin kiinnostaviksi ja pelitilanteet olivat
positiivisia kokemuksia ikdihmisille. Peleistd 10ytyi sopivasti haastetta, eikd vaati-
mustasokaan ollut liian korkea ikdihmisille. Pelaamisen jélkeen endd vain pieni osa
oli sitd mieltd, ettd digitaaliset pelit eivit sovellu lainkaan ikdihmisille. Pelaaminen
koettiin mukavaksi ajanvietteeksi ja samalla saatiin lijkettd niveliin. Lisdksi ikdihmi-
sid kiinnostavat muistia kehittavit pelit. Hankkeessa saadut tulokset ovat saman-
suuntaisia aiempien selvitysten kanssa (Brox, Luque, Evertsen, & Herndndez 2014;
Intosalmi ym. 2013).

Hankkeessa saatujen kokemusten ja aikaisempien selvitysten mukaan jo olemassa
olevat pelikonsolit soveltuvat kaytettdvaksi ikddntyvien virkistystoiminnan jarjesta-
miseen. Pelien suunnittelu- ja kehitystyossé tulisi huomioida kohderyhmaén tarpeet
ja toiveet. Pelejd tulisi kehittad ikdihmisille soveltuviksi. (Vehkala 2014; Brox ym 2014;
Héamynen 2013.) Pelejd voitaisiin rakentaa pelaajaa kiinnostavan tutun tarinan ympa-
rille. Néin pelit voisivat herdttdd muistoja ja mielikuvia (Aaltonen 2014). Télld tavoin
pelit voisivat toimia yhtend muistelun vélineend. Vanhuspalveluja tarjoavat toimijat
ja ikdihmiset kaipaavat opastusta niin pelien kuin pelilaitteidenkin hankintaan.
My®os pelien pelaamiseen tarvitaan ohjausta ja tukea.

Jatkossa tarvitaan lisad tutkittua tietoa pelien vaikuttavuudesta ikdihmisille suun-
nattujen pelien kehittdmistyon pohjaksi. Terveyspelejd kehitettdessd timan selvityk-
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sen kohderyhmalle on otettava huomioon ikddntyvan vdeston eritystarpeet. Kaytto-
liittymat on suunniteltava helppokayttoisyyttd silmalla pitden. Kaatumisriski ja pe-
laajien terveydentila on huomioitava terveyspelien toiminnallisuuden suunnittelussa.
Pelien kontrollit on suunniteltava kiyttajalahtoisesti. Esimerkiksi normaali konsolien
ohjain lukuisine painikkeineen saattaa olla lilan hankala omaksua ja hallita. Kielitai-
to on usein rajoittava tekijd etenkin vanhemmilla kayttgjilla. Ohjeistus on oltava
omalla didinkielelld. Kayttoliittymalle asetettavat vaatimukset tulivat esille seké pal-
velutuottajille ettd ikdihmisille suunnatuissa selvityksissa.

Innovaatiot syntyvit usein eri alojen rajapinnoilla. Lapimurto terveyspeleissé vaa-
tii uusia innovaatiota sekd teknologian ja sisdllon yhdistimisté tavalla, joka huomioi
kohderyhmin erityistarpeet. Ikdihmisille suunnattujen pelien kehitystyo vaatii eri
alojen yhteistyota.
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Liite 1. Kysely digitaalisista peleista ikaihmisille

Kysely Liite 1 1(4)
EPI-hanke
4.2.2014

"EUlta <]

Kysely digitaalisista peleistd ikdihmisille

LAPIN AMK'

T4&m& kysely liittyy Lapin ammattikorkeakoulun Etipelid ikadntyville-EPI-
hankkeeseen. Hankkeen tarkoituksena on selvittaa, kuinka ikaihmisille suunna-
tuilla pelinomaisilla liikuntapalveluilla pystytaan edistamaan ikdihmisten toimin-
takykya ja sosiaalista aktiivisuutta.

Talla kyselylld halutaan selvittaa ikaihmisten kokemuksia ja ndkemyksia tekno-
logiaa hyddyntavien, digitaalisten pelin pelaamisesta.

Kyselyyn vastaaminen on vapaaehtoista eikd henkildllisyys tule esille missaan
selvityksen vaiheessa.

Digitaalisten pelien pelaaminen

1. Oletko pelannut digitaalisia peleja seuraavilla laitteilla?

Pelaan Olen En ole En osaa
saanndllisesti | kokeillut kokeillut sanoa

| Tietokoneella (esim.
pasianssi)

Pelikonsolilla (esim.
Xbox, Playstation,
Wii)

| Matkapuhelin

| Taulutietokone
(tabletti)

[Pelikoneslia (esim.
kolikkopeli}
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Kysely Liite 1 2(4)
EPI-hanke
4232014

LAPIN AMK' B ]

Hurnepan aletentyvahase

2. Haluaisitko kokeilla digitaalisten pelien pelaamista, mikali siihen olisi
mahdollisuus
o Pelaan jo

o Todennakoisesti haluaisin kokeilla pelaamista

o Tuskin haluaisin kokeilla pelaamista

o En miss&an nimessa haluaisi kokeilla pelaamista
o En osaa sanoa

3. Digitaalisten pelien pelaaminen voisi olla mukavaa

Varmasti | Ehka Ei En
0saa

sanoa

Itsekseni

Puolison tai tuttavan kanssa

Siten, etta tuttava on samassa
huoneessa

Tuttavan kanssa internetin
valityksellad niin, ettd olemme

molemmat omissa kodeissamme

Tuntemattoman ihmisen kanssa
internetin valitykselld siten, etta

molemmat sailyvat nimettdmind
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Kysely
EPI-hanke
4.2.2014

LAPIN AMK '

"EUta

4. Millaisista peleista olisit kiinnostunut
o Pulma ja alypelit

Liite 1

3(4)

&

o Lilkkuntapelit (tasapainoillaan tasapainolevylla tai kaytetaan peliohjainta

pelivalineens ja pelataan esim. keilausta ja tennists)
o Musiikkipelit
o Ajo- ja simulaatiopelit

o Jokin muu, mika

o En ole kiinnostunut

5. Oletko samaa mielta vai eri mielta seuraavien vaittamien kanssa

Asteikolla 1-5, 5 = Taysin samaa mielta 1= Taysin eri mielta,

5

4

Digitaaliset pelit tuovat iloa ikdihmisen arkeen

Digitaaliset pelit eivat sovellu ikaihmisille

Liikuntapelit voivat edistaa itsenaista kotona selviytymista

' Digitaaliset pelit voivat virkistaa mielta

Digitaaliset pelit voivat ehkaista yksindisyytta

|k@ihmisille suunnattuja peleja tulisi kehittaa erityisesti
ikdihmisten tarpeisiin

6. Mita odottaisitte ikdihmisille suunnatuilta peleilta
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Kysely Liite 1
EPl-hanke
4.2.2014

LAPIN AMK'

Taustatiedot
7. Ika

8. Sukupuoli
o Nainen

o Mies

9. Onko sinulla kaytossa tietokone
o Kylla

o Ei

4(4)

"

(Kysely muokattu Hennariikka Intosalmi, Jaana Nyk&nen, Lea Stenberg, KAKA-

TE-hanke)
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Liite 2. Kysely digitaalisista peleisté ikdihmisille

Kysely Liite 2 11(3)
EPI-hanke
20.2.2014

| Vipuveimaa
LAPIN AMK L 5]

Kysely digitaalisista peleistd ikdihmisille

Tama kysely littyy Lapin ammattikorkeakoulun Etdpelid ikaantyville-EPI-
hankkeeseen. Hankkeen tarkoituksena on selvittda, kuinka ikdihmisille suunna-
tuilla pelinomaisilla liikuntapalveluilla pystytaan edistamaan ikaihmisten toimin-
takykya ja sosiaalista akfiivisuutta.

Talla kyselylla halutaan selvittaa ikaihmisten kokemuksia ja ndkemyksia tekno-
logiaa hyadyntavien, digitaalisten pelin pelaamisesta.

Kyselyyn vastaaminen on vapaaehtoista eikd henkildllisyys tule esille missdan
selvityksen vaiheessa,

Digitaalisten pelien pelaaminen

1. Missa kokeilit digitaalisten pelien pelaamista?
Tilaisuus tai paikka

2. Milla laitteella pelasit?
o Tietokoneella

o Pelikonsoli Xbox

o Pelikonsoli Playstation
o Pelikensoli Wi

o En osaa sanoa

3. Millaista pelaaminen oli?

62 - Sari Arolaakso-Ahola, Janne Hirvonen & Pirjo Kénni (toim.)



Kysely Liite 2 21(3)
EPI-hanke
20.2.2014

LAPIN AMK '

4. Millaisista peleists olisit kiinnostunut
o Pulma ja alypelit

o Liikuntapelit (tasapainoillaan tasapainolevyll4 tai kaytetaan peliohjainta
pelivalineena ja pelataan esim. keilausta ja tennista)

o Musiikkipelit
o Ajo- ja simulaatiopelit

o Jokin muu, miké

o En ole kiinnostunut

5. Oletko samaa mieltd vai eri mieltd seuraavien vaittamien kanssa
* Asteikolla 1-5, 5 = Taysin samaa mieltd 1= Taysin eri mielta,

5 |4 |3 |2 |1

Digitaaliset pelit tuovat iloa ikaihmisen arkeen

Digitaaliset pelit eivat sovellu ikaihmisille

Lilkuntapelit voivat edistaa itsendista kotona selviytymista

Digitaaliset pelit voivat virkistaa mielta

Digitaaliset pelit voivat ehkaista yksingisyytta

lkaihmisille suunnattuja peleja tulisi kehittaa erityisesti

ikdihmisten tarpeisiin

6. Mita odottaisitte ikdihmisille suunnatuilta peleilta
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Kysely Liite 2 3(3)

EPl-hanke
20.2.2014
LAPIN AMK' B e ]
Taustatiedot
7. lka
8. Sukupuoli
o Nainen
o Mies

9. Onko sinulla kaytossa tietokone
o Kylla

oEi

(Kysely muokattu Hennariikka Intosalmi, Jaana Nykanen, Lea Stenberg,
KAKATE-hanke)
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Liite 3. Kysely (Markkinaselvitys)

Markkinaselvitys (EPl-hanke)

Markkinaselvitys littyy Etdpelid ikaantyville (EPI) -hankkeeseen. Hanke on Lapin ammattikor-
keakoulun hanke. Hankkeen tarkoituksena on selvittda, kuinka ikaihmisille suunnatuilla pe-
linomaisilla liikuntapalveluilla pystytddn edistim&an ikiihmisten toimintakyky3 ja sosiaalista
aktiivisuutta.

Selvityksen kohderyhmana ovat julkisen, yksityisen sekd kolmannen sektorin sosiaali- ja terve-
ysalan toimijat. Kyselyn avulla kartoitetaan ikdihmisille suunnatun lilkuntapalveluun sopivat ja
kiinnostuneet sosiaali- ja terveysalan toimijat. T3lla kyselylld halutaan selvittdd, mita teknologi-
sia ratkaisuja vanhuspalveluja tuottavissa organisaatioissa on kaytdssa ja mitka ratkaisut kiin-
nostavat,

Kyselyyn vastaaminen on vapaaehtoista, eika yksittaista vastaajaa voida tunnistaa.

Tietoliikenneyhteydet ja -laitteet/-tilat

1. Millainen tietoliikenneyhteys organisaatiossanne on?
Valitsethan jokaiselta riviltd jonkin vaihtoehdon.

On kiytdssd  Olemme Voisi olla Emme koe En osaa sa-

hankkimassa hyodyllinen tarpeelliseksi noa

I3hiaikoina
Kiinted laajakais- [ B B e | &
ta, nopeus alle
10 MB
Kiinted laajakais- [3 [ # C E C
ta, nopeus 10
MB tai enem-
man
likkuva  laaja- [ B [ e C
kaista, 3G
Liikkuva  laaja- [3 B e e
kaista, 4G

Etépelia ikdantyville - 65



2. Mikd vaihtoehdoista kuvaa parhaiten yhteiskdytdssi olevien pelilaitteiden tilannetta
organisaatiossanne?
Valitsethan jokaiselta rivilta jonkin vaihtoehdon.

On kdytossd  Olemme Vaisi olla Emme koe En osaa sa-

hankkimassa hyadyllinen  tarpeelliseksi noa

lahiaikoina
Xbox B8 C e [ & C
Playstation [ C e C C
Wi C [ C C G
Tietokone, jossa [ (9 e C C

on peleja.

3. Mikd vaihtoehdoista kuvaa parhaiten yhteiskdytéssd olevien pelaamiseen soveltuvien
tilojen tilannetta organisaatiossanne?
Valitsethan jokaiselta riviltd jonkin vaihtoehdon.

On kaytossa  Olemme Vaisi olla Emme koe En osaa sa-

hankkimassa hyodyllinen  tarpeelliseksi noa

l&hiaikoina
Tietokonepiste [ C C C C
Kuntosali tai 3 C C C C
muu lilkkuntatila
Ryhmiitila G C C C C
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Pelit ja pelaaminen

4, Mika vaihtoehdoista kuvaa parhaiten organisaationne digitaalisten pelien tilannetta?
Valitsethan jokaiselta riviltd jonkin vaihtoehdon.

On kéytdssd  Olemme
hankkimassa
lahiaikoina

Pulma- ja dlype- [ ['®
leja

Liikuntapeleja | o} [ o
Musiikkipeleja [ o | o
Ajo- ja simulaa- [T T
tiopeleja

Tasohyppely- ja [ E

seikkailupelejd

Voisi olla
hyédyllinen

e

n

Emme

koe En osaa sa-

tarpeelliseksi  noa

e

0o

C

5. Paljonko organisaationne olisi valmis investoimaan uusien, digitaalisten pelien hankin-

taan?
Valitsethan yhden vaihtoehdon.

C

alle 100 euroa
C 100-200 euroa
C 501-500 euroa
C

yli 500 eurca
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6. Kuinka usein asiakkaanne pelaavat digitaalisia peleja?
Valitsethan jokaiselta riviltd jonkin vaihtoehdon.

Pulma- ja alype-
lit

Liikuntapelit
Musiikkipelit
Ajo- ja simulaa-
tiopelit
Tasohyppely- ja

seikkailupelit

Paivittain

C

&
C
|9

C

Viikottain Kerran kuu-
kaudessa

C | 8

C |

C C

C |

C C

7. Minki ikdiset asiakkaanne yleisimmin pelaavat pelejd?
Valitsethan jokaiselta riviltd jonkin vaihtoehdon.

Pulma- ja aly-
pelit
Liikuntapelit
Musiikkipelit
Ajo- ja simu-
laatiopelit
Tasohyppely-
ja seikkailupe-

lit

Alle  70-

vuotiaat

C

0

71

75-

vuotiaat

C

0

Harvemmin

[

oo

76 - 80- 81 - 85

vuotiaat

C

vuotiaat

C

¥li 85-
vuotiaat

C

0

En

05aa sa-

noa

C

En  o0saa

sanoa

C

0
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8. Oletko samaa mieltd, vai eri mieltd seuraavien viittdmien kanssa?
Asteikolla 1-5, 5=t8ysin samaa mieltd 1=tdysin eri mieltd

Digitaaliset pelit
tuovat iloa
ikdihmisten ar-
keen.
Digitaaliset pelit
eivit sovellu
ikaihmisille.
Liikuntapelit
voivat  edistdd
ikdihmisten itse-
ngistd  selviyty-
mistd.
Digitaaliset pelit
voivat  virkistaa
ikdihmisten
mieltd.
Digitaaliset pelit
voivat ehkdistd
ikdihmisten  yk-
sindisyytta.
Ikdihmisille
suunnattuja
pelejd tulisi ke-
hittdd  ikdihmis-

ten tarpeisiin.

v

w

ha
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Kokemukset, odotukset ja tuki

9. Minkilaisia kok ksia organisaatic e on kaytdssa olevasta peliteknologiasta?

10, Mitd odotatte vanhuspalveluihin liittyvilta peliteknologialta tulevaisuudessa?

11. Millaista tukea (kuten tietoa, neuvontaa) tarvitsisitte pelien hankinnassa, kdyttéonotos-
sa tai kdytossa?

Taustatietoja organisaatiosta
12. Onko organisaationne?

Jarjesttpohjainen vanhuspalvelujen tuottaja

Kunnallinen vanhuspalvelujen tuottaja

n

Vanhuspalveluja tuottava yritys

C

Muwu: |

13. Minkailaisia palveluja organisaationne tuottaa?
Voit valita useamman vastausvaihtoehdon.
Palveluasuminen

Tehostettu palveluasuminen

Laitoshoito (esim. vanhainkoti, sairaala)
Vuokra-asuntoja ikdantyneille

Kotipalvelu

Péivatoiminta

I e e I

Muu:

[

4. Mikd on asiakasmddrdnne?
Alle 50 asiakasta

50 - 100 asiakasta

101 - 150 asiakasta

oonon

¥li 150 asiakasta
Kiitos vastauksistasi
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Suhtautuminen digitaalisten pelien sisalt6ihin on muuttunut. Aikaisemmin
digitaalisiin peleihin on suhtauduttu epailevasti ja pelien haitalliset vaikutuk-
set ovat korostuneet. Tutkimuksilla on voitu osoittaa, ettd peleilld on myods
terveyttd edistavid vaikutuksia. Terveydenhuollossa painopiste siirtyy yha
enemman ennaltaehkaisevaan toimintaan ja omahoito korostuu. Pelit ovat
yleistymassa myds terveydenedistdmisessa ja opetuksessa.

Etapeli ikdantyville - EPI -esiselvityshanke on Lapin liiton rahoittama ja Lapin
ammattikorkeakoulun toteuttama esiselvityshanke, jossa selvitettiin miten
pelinomaisilla liikuntapalveluilla voidaan edistdd ikdantyvien toimintakykya
ja sosiaalista aktiivisuutta. Perinteisesti pelit on mielletty ainoastaan nuoria
kiinnostavaksi ja sopivaksi ajanvietteeksi, mutta hankkeesta saatujen koke-
musten perusteella myds ikdéntyvat kokevat pelien pelaamisen mielenkiin-
toiseksi ja toimintakykya yll&pitavaksi toiminnaksi. Varsinkin liikunnalliset
pelit aktivoivat ikdantyvia lilkkkumaan. Ne lisdavat fyysista aktiivisuutta ja
samalla kehittdvat tasapainoa ja siten toimintakykya.

Hankkeen toteutukseen osallistui Lapin ammattikorkeakoulun henkiléston
liséksi Lapin ammattikorkeakoulun opiskelijoita ja hyvinvointialan toimijoita
Kemi-Tornion alueella.

Kirjoittajat ovat hankkeeseen osallistuneita opettajia, opiskelijoita ja vanhus-
tydn ammattilaisia.
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