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Tasapainoa eli asennon hallintaa tarvitaan niin istuessa, seistessä kuin liikkuessa-
kin. Näin ollen se on merkittävä itsenäiseen toimimiseen vaikuttava ominaisuus ja 
siksi sen harjoitteleminen kuuluu useiden eri kuntoutujaryhmien fysioterapiaan. Vii-
meisen runsaan vuosikymmenen aikana tasapainoharjoittelussa on alettu hyödyn-
tää videopelaamiseen perustuvia menetelmiä tavanomaisten kuntoutusmuotojen 
rinnalla. Tämän opinnäytetyön tarkoituksena oli selvittää, millaisia videopelejä hyö-
dyntäviä menetelmiä on viime vuosina käytetty lasten ja nuorten tasapainoharjoitte-
lussa. Työn tavoitteena oli lisätä fysioterapeuttien tietoa tästä suhteellisen uudesta 
lähestymistavasta ja herättää ajatuksia videopelien mahdollisuuksista alalla.  
 
Työ toteutettiin kirjallisuuskatsauksena. Kirjallisuushaku tehtiin PubMed ja CINAHL 
tietokantoihin keväällä 2022. Aineistoksi valikoitui vuosilta 2015–2022 viisi tutki-
musta, jotka käsittelevät videopelaamiseen perustuvaa tasapainoharjoittelua sekä 
lapsia ja nuoria, joilla on CP-vamma. Tutkimuksista kaksi on satunnaistettuja kont-
rolloituja tutkimuksia ja kaksi pilottitutkimuksia. Tutkimuksista yksi on alustava pitkit-
täistutkimus. 
 
Kirjallisuuskatsauksen tutkimuksista neljässä hyödynnettiin joko XBOX:in tai Nin-
tendo Wii:n tarjoamia -pelejä. Näissä videopeleissä peliä ja sen tapahtumia kontrol-
loitiin niin, että pelaaja liikutti omilla liikkeillään näytöllä näkyvää pelihahmoa, jonka 
tuli suorittaa erilaisia tehtäviä. Yhdessä tutkimuksessa hyödynnettiin sen sijaan rat-
sastussimulaatiota ja silmikkoja, joiden läpi pelaaja näki ratsastusympäristön ja vas-
taan tulevia esineitä, joita täytyi väistellä. Osallistujien tasapainotulokset paranivat 
kaikkien tutkimusten aikana.  
 
Tämän opinnäytetyön mukaan lasten ja nuorten tasapainoharjoittelussa hyödynne-
tään pääasiassa kaupallisia videopelejä. Tuloksia tarkastellessa on kuitenkin huomi-
oitava, että tutkimusten määrä on vähäinen. Jatkossa videopelien hyödyntämistä 
lasten ja nuorten tasapainoharjoittelussa käsittelevissä tutkimuksissa olisi toivotta-
vaa nähdä enemmän varta vasten kuntoutustarkoitukseen suunniteltuja videopelejä 
kaupallisten videopelien sijaan. Kaikkien katsauksen tutkimusten mukaan videope-
lejä hyödyntävä tasapainoharjoittelu vaikuttaa lupaavalta menetelmältä kehittää ta-
sapainoa. Mikäli videopelaamiseen vaikutuksia lasten ja nuorten tasapainoon halu-
taan arvioida, tarvitaan katsauksiin lisää paremmin keskenään vertailtavissa olevia 
satunnaistettuja kontrolloituja tutkimuksia isommilla tutkimusjoukoilla.  
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Balance also postural control, is required whether you are sitting, standing or moving. 
Therefore, it is a significant quality that affects functional ablity and balance training 
is an essential part of physiotherapy. Over the past decade, vigeogames have 
started to be utilized in balance training in addition to conventional rehabilitation 
methods. The purpose of this bachelor thesis was to review literature on the use of 
video games in children's and adolecent’s balance training. The aim of the study was 
to increase physiotherapists’ knowledge about this relatively new rehabilitation 
approach and to raise conversation about the use of video games in the field.  
 
The study was carried out as a literature review. Literature searches on the use of 
videogames in children’s and adolecents’ balance training, were conducted in the 
PubMed and CINAHL databases in spring 2022. In this study, individuals with 
cerebral palsy were referred to as children and adolecents. The review included five 
studies from 2015 to 2022. Two of the studies are randomised controlled studies, 
two are pilot studies. One of the studies is a premilinary longitudinal study.  
 
The results showed that four of the studies in the literature review used either XBOX 
or Nintendo Wii games. Most of the studies used video games where the game and 
its events were controlled so that the player moved the game character on the screen 
as they performed various tasks. A horse-riding simulation and head mounted 
displays were used in one study to allow the player to view oncoming objects that 
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This review suggests that video games used in childrens and adolecent’s balance 
training are mainly commercial video games. In the future research studying the use 
of video games in children’s and adolecents’ balance training, it would be desirable 
to see more video games designed spesifically for rehabilitation purposes. According 
to all the studies in the review, balance training based on video games seems like a 
promising method for developing children’s and adolecents’ balance. If the effect of 
balance training based on video gaming in this study group is to be evaluated, more 
compareable randomized controlled studies with larger research groups are needed.  
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1 Johdanto 

Asennon hallinnalla (engl. postural control, balance, equilibrium) eli tasapainolla tarkoi-

tetaan kykyä kontrolloida kehon asentoa erilaisten tehtävien ja ympäristön asettamien 

vaatimusten mukaan. Hyvä tasapaino mahdollistaa itsenäisen osallistumisen ja suoriu-

tumisen. Sitä tarvitaan päivittäin esimerkiksi istuessa, seistessä ja liikkuessa ilman tu-

kea. Kun käsiin tai apuvälineeseen ei ole tarvetta tukeutua, on myös mahdollista suorit-

taa erilaisia tehtäviä samaan aikaan, kun istuu tai liikkuu. (Shumway-Cook, Woollacott, 

Rachwani, Santamaria 2017: 165–166.) 

Haasteet tasapainossa voivat vähentää osallistumista erilaisiin toimintoihin ja aktiviteet-

teihin sekä lisätä kaatumisia ja sitä kautta sairastuvuutta ja jopa kuolleisuutta. Tasapai-

noon liittyviä haasteita ilmene tyypillisesti neurologisten kuntoutujien keskuudessa. 

Näin ollen tasapainoharjoittelu kuuluu olennaisesti neurologiseen fysioterapiaan. 

(Shumway-Cook ym. 2017: 165–166.) 

Videopelit tarjoavat tasapainoharjoitteluun uudenlaisia vaihtoehtoja tavanomaisten kun-

toutusmuotojen rinnalle. Videopelaaminen on kuntoutuksessa suhteellisen uusi lähes-

tymistapa (Tarakci, Ersoz, Tarakci, Razak 2016), joka mahdollistaa toiminnallisten teh-

tävien harjoittelun moninaisissa ja yllätyksellisissä ympäristöissä. Videopelit tarjoavat 

tehtäväkeskeisiä oppimistilanteita, joiden vaikeutta pystytään säätämään pelaajan ta-

soa vastaavaksi. Vuorovaikutteisen ja reaaliaikaisesti tapahtuvan harjoittelun videope-

liympäristössä on huomattu edistävän motorista oppimista. (Levac, Riard, Missiuna 

2012.)  

Tämä opinnäytetyö käsittelee videopelaamiseen perustuvien menetelmien hyödyntä-

mistä lasten ja nuorten tasapainoharjoittelussa. Lapsilla ja nuorilla viitataan tässä opin-

näytetyössä alle 18-vuotiaisiin henkilöihin, joilla on CP-vamma.  
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2 Opinnäytetyön tarkoitus ja tavoitteet  

Tämän opinnäytetyön tarkoituksena on selvittää kirjallisuuskatsauksen keinoin, millai-

sia videopeleihin perustuvia menetelmiä on viime vuosina käytetty lasten ja nuorten ta-

sapainoharjoittelussa. Opinnäytetyön tavoitteena on lisätä fysioterapeuttien ja muiden 

aiheesta kiinnostuneiden tietoa videopeleistä ja herättää ajatuksia niiden mahdollisuuk-

sista kuntoutuksessa. 

3 Videopelit kuntoutumista edistämässä 

3.1 Videopelien hyödyntäminen fysioterapiassa  

Videopelillä tarkoitetaan elektronista peliä, jota pelataan audiovisuaalisella laitteella ja 

joka voi perustua tarinaan (Esposito 2005). Fysioterapeuttisessa kuntoutuksessa käy-

tetyissä videopeleissä peliä ja sen kulkua kontrolloidaan pelaajan liikkeiden avulla näp-

päimistön tai peliohjaimen näpyttelyn sijaan. Tällaisissa peleissä pelaajan liikkeet voi-

daan esimerkiksi heijastaa liiketunnistimia hyödyntämällä näytöllä näkyvän pelihahmon 

liikkeiksi (Jelsma ym. 2013). Toisaalta pelaaja saattaa myös olla ikään kuin pelin si-

sällä, mikäli hänen kuvajaisensa heijastetaan näytölle kameroiden avulla (Rand, Ki-

zony, Weiss 2008) tai mikäli hän näkee silmikkojen kautta ympärillään peliympäristön 

(Chang, Li, Liu, Wang, & Xiao 2021). Tässä opinnäytetyössä edellä kuvatun kaltaisiin 

videopeleihin, joita kontrolloidaan pelaajan liikkeiden avulla, viitataan videopeleinä tai 

peleinä. 

Videopelit mahdollistavat toiminnallisten tehtävien harjoittelemisen moninaisissa yllä-

tyksellisissä ympäristöissä.  Vuorovaikutteinen ja reaaliaikaisesti tapahtuva harjoittelu 

videopeliympäristössä edistää motorista oppimista tarjoamalla tehtäväkeskeisiä oppi-

mistilanteita, joita voidaan yksilöidä kuntoutujan tarpeita vastaavaksi säätämällä esi-

merkiksi videopelin tarjoaman visuaalisen tai auditiivisen palautteen määrää tai harjoi-

tuksen/tehtävän kestoa. Videopelien etuihin kuuluu myös se, että ne tarjoavat mahdolli-

suuden harjoituksen pidemmälle kestolle, intensiteetille ja suuremmalle harjoitustihey-

delle kuin tavanomainen fysioterapia. (Levac ym. 2012.)  

Videopelien hyödyntäminen fysioterapiassa on alkanut yleistyä vähitellen 2000-luvun 

aikana (Tarakci ym. 2016) sen myötä, kun videopelien potentiaali fyysisen aktiivisuu-

den, tasapainon, koordinaation ja kognitiivisten taitojen parantamisessa on alettu huo-
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mata (Studenski, Perera, Hile, Keller, Spadola-Bogard & Garcia 2010). Vuosien var-

rella menetelmää on hyödynnetty monien kohderyhmien, muun muassa aivoverenkier-

tohäiriö (Zhang, Li, Liu, Wang, Xiao 2021) ja Parkinson (Mirelman ym. 2016) potilaiden 

fysioterapiassa. Zhangin ym. (2021) toteuttaman katsauksen mukaan virtuaalitodelli-

suutta hyödyntävät kuntoutusmenetelmät parantavat tehokkaasti ylä- ja alaraajojen 

motorista toimintaa, tasapainoa kävelyä ja AVH-potilaiden selviytymistä päivittäisistä 

askareista. Mirelman ym. (2016) puolestaan huomasivat, että juoksumatto-videopeli-

yhdistelmäharjoittelu vähentää vanhusten mm. Parkinson potilaiden kaatumisriskiä.  

 Videopelien hyödyntämistä tasapainoharjoittelussa tutkittiin ensimmäisen kerran 

vuonna 2008. Tällöin videopelaamisen huomattiin kehittävän tutkittavien tasapainoa 

sekä tekevän harjoittelusta mielekkäämpää ja lisäävän harjoitteluun sitoutumista. (Bru-

mels, Blasius, Cortright, Oumedian, Solberg 2008.) Lisäksi videopelaamisen on huo-

mattu kehittävän ongelmanratkaisukykyä ja saavan aikaan neuroplastisia muutoksia ai-

voissa (Levac ym. 2012).  

3.2 CP-vammaan liittyvien tasapainohaasteiden kuntoutus 

Videopelaamiseen perustuvalla menetelmällä on huomattu olevan potentiaalia paran-

taa karkeamotorisia taitoja kuten voimaa, tasapainoa, koordinaatiota ja kävelyä henki-

löillä, joilla on CP-vamma (Fehlings, Switzer, Findlay, Knight 2013). CP-vamma on seu-

rausta aivovauriosta aivojen liikettä, tasapainoa ja asentoa säätelevissä osissa. Ilmene-

viin oireisiin ja toimintakykyyn vaikuttaa aivovaurion sijainti ja laajuus sekä ajankohta, 

jolloin vaurio on tapahtunut. Tästä syystä lääketieteessä käytetäänkin usein termiä CP-

oireyhtymä, joka viittaa enemmänkin CP-kirjoon kuin yhdenlaiseen vammaan. (Suo-

men CP-liitto 2020.). Taulukossa 1. on esitelty CP-vamman toiminnallinen luokittelu. 
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Taulukko 1. Gross Motor Function Classification Scale (GMFCS) mukaillen (Terveyskylä 
2018).  

CP-vamman 
toiminnallinen 
luokitus  

Kuvaus kunkin luokan toimintakyvystä 

Taso I Pystyy kävelemään itsenäisesti. Haasteita ilmenee vain taitoa 
vaativissa karkeamotorisissa tehtävissä.  

Taso II Pystyy kävelemään itsenäisesti. Usein käytössä ortoosi. Kodin ul-
kopuolella liikkuessa saattaa ilmetä jonkin verran haasteta esi-
merkiksi portaissa. 

Taso III Pystyy kävelemään apuvälineiden avulla itsenäisesti. Henkilöllä 
huomattavasti vaikeuksia kodin ulkopuolella liikkumisessa. Käyt-
tää usein pyörätuolia ulkona liikkuessaan.  

Taso IV Itsenäisessä liikkumisessa rajoitteita. Kykenee käyttämään sähkö-
käyttöistä liikkumisen apuvälinettä tai manuaalista pyörätuolia. 
Henkilö ei kykene liikkumaan pystyasennossa edes apuvälineiden 
tuella.  

Taso V Itsenäinen liikkuminen erittäin haastavaa. Myös sähkökäyttöisten 
liikkumisen apuvälineiden käyttömahdollisuudet ovat rajoittuneet.  

 

Eräs yleisimmistä CP-vamman yhteydessä ilmenevistä motorisista oireista on tasapai-

non hallinnan vaikeus, mikä hankaloittaa huomattavasti arjen askareista selviytymistä 

ja muihin toimintoihin osallistumista (Tarakci ym. 2016). Tasapainohaasteita voi ilmetä 

niin staattisessa, dynaamisessa kuin reaktiivisessakin tasapainossa. (Shumway-Cook 

ym. 2017: 165–166.) 

Staattisella tasapainolla (engl. Steady-state balance tai static balance), tarkoitetaan ky-

kyä kontrolloida kehon painopistettä suhteessa tukipintaan suhteellisen ennustettavissa 

ja muuttumattomissa olosuhteissa. Kehon painopiste on kuvitteellinen avaruudessa si-

jaitseva piste, johon koko kehon massan ajatellaan olevan keskittynyt. Tukipinta taas 

on pinta-ala, jonka kautta keho tukeutuu ja on kontaktissa alustaan. Dynaamisella tasa-

painolla (engl. Proactive/anticipatory balance tai dynamic balance) tarkoitetaan kykyä 

aktivoida lihaksia asennon kontrolloimiseksi ennakoivasti mahdollisesti tasapainoa hor-

juttavia vapaaehtoisia liikkeitä ennen. Reaktiivinen tasapaino (engl. Reactive balance) 

on puolestaan kyky ylläpitää vakaa asento yllättävissä tilanteissa. Heikkoudet reaktiivi-

sessa tasapainossa lisäävät kaatumisriskiä. (Shumway-Cook ym. 2017: 166–169.) 
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Tasapainoharjoittelu kuuluu olennaisesti CP-fysioterapiaan. Haasteena lasten ja nuor-

ten kuntoutuksessa on kuitenkin se, että asetettujen tavoitteiden saavuttamisessa me-

nee usein kauan ja he kyllästyvät tavanomaiseen tasapainoharjoitteluun sen jatkuessa 

pitkään (Tarakci ym. 2016). 

Videopelaaminen voi tarjota ratkaisun harjoitteluun liittyvään motivaatio-ongelmaan sen 

tehdessä harjoittelusta mielekkäämpää (Jelsma ym. 2013). Videopelejä pelatessa lap-

set ja nuoret eivät murehdi tekevänsä harjoituksen aikana virheitä (Harris, Reid 2005), 

mikä mahdollistaa itsehallinnan kokemukset (Reid 2004). Lisäksi käyttäjät voivat osal-

listua peliympäristöissä turvallisesti sellaisiin tilanteisiin, joissa he saattaisivat fyysi-

sessä maailmassa kokea haasteita (Yalon-Chamovitz, Weiss 2008). 

2010 vuosikymmenen alkupuolella julkaistuissa tutkimuksissa on saatu tuloksia, jotka 

puoltavat videopelaamisen hyötyjä lasten ja nuorten tasapainoharjoittelussa (Jelsma 

ym. 2013; Pavão, Arnoni, Oliveira, Rocha 2014). Toisaalta eräässä tutkimuksessa huo-

mattiin, ettei viisi viikkoa kestänyt Wii Fit kotiharjoittelu (5krt/vko, 30 min/krt) ollut teho-

kas menetelmä kehittää lasten ja nuorten tasapainoa. Tutkijoiden mukaan tuloksiin 

saattoi vaikuttaa se, etteivät tutkittavat saaneet kotona harjoitellessaan fysioterapeutin 

ohjausta, mikä on hyvän asennonhallinnan ja selektiivisen liikkumistyylin ylläpitämisen 

kannalta olennaista. (Ramstrand, Lygnegård 2012.) 

Vuonna 2020 toteutetun meta-analyysin mukaan videopelejä hyödyntävä harjoittelu on 

tehokas tapa kehittää tasapainoa henkilöillä, joilla on CP-vamma. Tuloksiin tulee kui-

tenkin suhtautua varauksella metodologisten rajoitusten takia (Warnier, Lambregts, 

Port 2020.) Myös 2021 toteutetun meta-analyysin perusteella videopelaamisella on joi-

takin lyhytaikaisia vaikutuksia samaisen kohderyhmän ylä- ja alaraajojen toimintaan 

sekä asennonhallintaan ja tasapainoon. Näytön aste vaihteli tutkimuksessa kuitenkin 

heikosta erittäin heikkoon ja tuloksiin tulee suhtautua varauksella. (Fandim, Saragitto, 

Porfíro, Santana 2021.) 

  



6 

 

 

4 Videopelit osana laajennettua todellisuutta 

4.1 Laajennetun todellisuuden erilaiset ympäristöt 

Virtuaalitodellisuus (engl. virtual reality tai VR) on tietokoneavusteisesti luotu keinoto-

dellisuus, johon käyttäjä uppoutuu ja jonka kanssa käyttäjä voi olla vuorovaikutuksessa 

(Kuva 1.). VR-ympäristöt saattavat olla mielikuvituksellisia tai jotakin todellista ympäris-

töä jäljittelevä. Yleensä käyttökokemus edellyttää silmikkoja (engl. head mounted disp-

lays tai HMD) ja muita aisteja stimuloivia välineitä. Tällä hetkellä tunnetuimpiin laitteisiin 

kuuluvat mm. Facebookin Oculus Rift ja Sonyn PlayStaton VR. (Greengard 2019: 1–

40.) 

 

Kuva 1. Virtuaalitodellisuus (Pixabay n.d.). 

Siinä missä VR ikään kuin korvaa todellisen maailman, lisätty todellisuus (engl. aug-

mented reality tai AR) puolestaan täydentää sitä (Kuva 2.). AR:n avulla todellisuuden 

päälle lisätään reaaliajassa digitaalista informaatiota, esimerkiksi tekstiä, kuvia, videoita 

tai ääntä, jonka käyttäjä havaitsee tyypillisesti älypuhelimen tai -lasien kautta. Eräitä 

esimerkkejä lisätystä todellisuudesta ovat mm. Snapchat filtterit ja Pokémon Go -peli. 

AR:stä puhuttaessa esille nousee välillä myös termi lisätty virtuaalisuus (augmented 

virtuality tai AV), jolla tarkoitetaan sellaista ympäristöä, jossa virtuaalista maailmaa on 

täydennetty oikeilla objekteilla. (Greengard 2019: 1–40.) 
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Kuva 2. Lisätty todellisuus (Oyundari-Zorigtbaatar 2016). 

Yhdistetyllä todellisuudella (engl. mixed reality tai MR) viitataan kaikkiin ympäristöihin, 

joissa on samaan aikaan havaittavissa sekä todellisia että virtuaalisia objekteja. Näin 

ollen MR siis liikkuu AR:n ja AV:n ympäristöissä. Yhdistetyllä todellisuudella viitataan 

myös yhä enemmissä määrin ympäristöihin, joissa virtuaaliset objektit kykenevät paitsi 

tunnistamaan ja määrittelemään oikeita objekteja myös vuorovaikuttamaan niiden 

kanssa. (Greengard 2019: 1–40.) Eräs esimerkki tällaisesta yhdistetyn todellisuuden 

tyypistä on Microsoftin HoloLens2 -tekniikka, jonka avulla käyttäjä voi havainnoida in-

teraktiivisia hologrammeja. HoloLens 2 mahdollistaa mm. anatomian opiskelemisen 

täysin uudenlaisella tavalla. (HoloLens 2. n.d.) 

Laajennettu todellisuus (engl. extended reality tai XR) on kattotermi, joka pitää sisäl-

lään kaikki erilaiset todellisuutta ja virtuaalisuutta yhdistelevät ympäristöt. Kyseisen ter-

min lyhenteessä oleva X viittaakin muuttujaan, joka kuvastaa erilaisten todellisuuksien 

moninaisia ilmenemismuotoja. (Koukka 2018.) 

4.2 Virtuaalinen jatkumo 

Milgramin ja Kishinon (1994) esittämä virtuaalinen jatkumo havainnollistaa laajennetun 

todellisuuden monimuotoisuutta ja erilaisten todellisuuksien välisiä suhteita (Kuva 3.). 

Jatkumon vasen pää (engl. Real environment) edustaa täysin todellista, fyysistä maail-

maa ja oikea pää puolestaan täysin virtuaalisista objekteista rakentuvaa simulaation 

kaltaista maailmaa (engl. Virtual environment). Näiden ääripäiden välille jää yhdistetty 

todellisuus (engl. Mixed reality), joka pitää sisällään kaikki todellisten ja virtuaalisten 

objektien erilaiset yhdistelmät liukuen lisätystä todellisuudesta (engl. Augmented rea-

lity) lisättyyn virtuaalisuuteen (engl. Augmented virtuality).  

https://commons.wikimedia.org/w/index.php?title=User:OyundariZorigtbaatar&action=edit&redlink=1
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Kuva 3. Virtuaalinen jatkumo Milgramia ja Kishinoa (1994) mukaillen (Vincenti 2018). 

VR, AR ja MR eivät ole yksiselitteisiä termejä tai yksinkertaisia konsepteja. Laajennettu 

todellisuus pitää sisällään lukuisia erilaisia edellä mainittujen termien sovelluksia ja yh-

distelmiä, jotka vaativat erilaista tekniikkaa ja laitteita. XR-ympäristöissä hyödynnetään 

niiden tarpeiden mukaan mm. erilaisia näyttöpäätteitä, älylaseja, silmikkoja, kuulokkeita 

sekä käsineitä, kokovartalopukuja ja ohjaimia tai muita haptista, eli tuntoaistia stimu-

loivaa, teknologiaa hyödyntäviä välineitä. (Greengard 2019: 38–39.) On myös hyvä 

huomata, että käsitteissä on päällekkäisyyksiä.  

4.3 Immersion kokemus videopeliympäristössä 

Immersio kuvastaa käyttäjän uppoutumista eli kokemusta virtuaalimaailmassa olemi-

sesta niin, ettei hän enää tiedosta ympärillään olevaa fyysistä maailmaa (Bockholt 

2017). Virtuaaliympäristöjen voidaan ajatella olevan immersioltaan erilasia. Mitä enem-

män käyttäjän aisteja stimuloidaan tietokoneavusteisesti, sitä voimakkaammin hän ko-

kee olevansa läsnä virtuaaliympäristössä. (Greengard 2019: 7–8.) 

Ei-immersoivassa ympäristössä vain osaa käyttäjän aisteista stimuloidaan esimerkiksi 

pelkkien käyttäjää ympäröivien LCD-näyttöjen avulla. Osittain immersoivalla ympäris-

töllä voidaan tarkoittaa esimerkiksi lentokonesimulaatiota, jossa käyttäjä näkee ohjaa-

mon ikkunoissa tietokoneavusteisesti luodun maiseman samalla kun hän havaitsee 

elementtejä (esim. ohjaimet ja mittarit) todellisesta maailmasta. Näin ollen käyttäjä pää-

see taas askeleen lähemmäksi keinotekoista maailmaa. Immersoivassa ympäristössä 

käyttäjä kokee olevansa osa täysin virtuaalisista objekteista koostuvaa maailmaa. 

(Greengard 2019: 7–8.) 

  



9 

 

 

5 Katsauksen toteutus 

Tämän opinnäytetyön tarkoituksena oli tuottaa kirjallisuuskatsaus, joka käsittelee vi-

deopelien hyödyntämistä lasten ja nuorten tasapainoharjoittelussa. Tässä kappaleessa 

käsitellään sitä, miten kirjallisuuskatsaus toteutettiin.  

Tiedonhaun tavoitteena oli löytää videopelaamista, tasapainoharjoittelua sekä lapsia ja 

nuoria käsitteleviä tutkimuksia. Hakusanojen valitsemiseksi suoritettiin testihaku Metca-

tin e-aineistojen tietokantaan ja testihaussa löytyneistä tutkimuksista poimittiin opinnäy-

tetyön aiheeseen liittyvää käsitteistöä. Näin muodostui taulukossa 2. esitelty hakusa-

nasto. 

Taulukko 2. Aineistohaussa käytetyt hakusanat ja hakusanayhdistelmät 

extended reality OR virtual reality OR virtual enviroment OR augmented reality OR 
mixed reality OR immersive OR videogam* OR exergam* OR motion interactive 

gam* 

AND 

balance OR postural control 

AND 

rehabilitation OR therapy OR treatment OR intervention OR physical therapy OR 
neurorehabilitation OR neurological physiotherapy 

AND 

cerebral palsy 

AND 

child* OR youth 

NOT 

stroke 

 

Ennen varsinaista tiedonhakua määriteltiin taulukossa 3. esitellyt julkaisujen sisään-

otto- ja poissulkukriteerit, joita tarkennettiin hakuprosessin edetessä. 
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Taulukko 3. Tutkimusten sisäänotto- ja poissulkukriteerit. 

Sisäänottokriteerit Poissulkukriteerit 

Englanninkielinen julkaisu Muu kuin englanninkielinen julkaisu 

Koko julkaisu saatavilla Koko julkaisu ei saatavilla 

Julkaistu 2015–2022 Julkaistu ennen vuotta 2012 

Tutkimuskohteena alle 18-vuotiaat, joilla 
CP-vamma 

Tutkimuskohteena yli 18-vuotiaat, joilla ei 
ole CP-vammaa 

Käsittelee videopelaamista ja tasapaino-
harjoittelua 

Ei käsittele videopelaamista ja tasapai-
noharjoittelua 

 

Varsinainen aineistonhaku tehtiin keväällä 2022 PubMed ja CINAHL tietokantoihin. 

Haussa käytettiin Boolen operaattoreita. Taulukossa 2. esitellyt hakusanat tuottivat 69 

hakutulosta vuosilta 2012–2022. Näistä hakutuloksista karsittiin duplikaatiot ja tutki-

mukset, joiden abstrakti ei vastannut taulukossa 3. esitettyjä tutkimusten sisäänottokri-

teerejä. Lopulta kirjallisuuskatsaukseen valikoitui 5 tutkimusta. 

6 Kirjallisuuskatsauksen tulokset 

Kirjallisuuskatsaukseen valikoitui yhteensä 5 videopelaamista ja tasapainoharjoittelua 

käsittelevää julkaisua, jotka ovat esiteltynä taulukossa 4. Taulukossa on esitetty tutki-

muksen taustatiedot, tarkoitus sekä tutkimusasetelma ja osallistujat. Lisäksi taulukossa 

on kuvattu lyhyesti käytetty videopelaamiseen perustuva menetelmä, harjoitusmenetel-

mät, käytetyt mittarit ja tutkimuksen keskeisimmät tulokset. Taulukon alapuolella on 

taulukossa käytettyjen lyhenteiden selitteet ja taulukon jälkeen esitellään tarkemmat 

kuvaukset tutkimuksissa käytetyistä videopelejä hyödyntävistä harjoitusmenetelmistä. 

Kappaleen lopussa on yhteenveto kirjallisuuskatsauksen tuloksista.
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Taulukko 4. Taulukossa esitellään seuraavat tiedot: tutkimuksen tekijät, julkaisumaa ja -vuosi, tutkimuksen tarkoitus, tutkimusasetelma ja osallistujat, kuvaus 
käytetystä videopelimenetelmästä, harjoittelumenetelmät ja käytetyt mittarit sekä tutkimuksen keskeisimmät tulokset. 

Tutkimuksen te-
kijät, paikka ja 
julkaisuvuosi  

Tutkimuksen tarkoi-
tus 

Tutkimusasetelma 
ja osallistujat 

Kuvaus käytetystä vi-
deopelimenetelmästä 

Harjoittelumenetelmät ja 
käytetyt mittarit 

Keskeisimmät tulokset  

Chang– Jung–
Park– O– Kim–  
Kim 

Etelä-Korea 2021 

Tutkia virtuaalitodelli-
suus-ratsastussimulaa-
tio-yhdistelmäharjoitte-
lun vaikutuksia motori-
siin taitoihin ja tasapai-
noon lapsilla ja nuorilla.  

Pilottitutkimus. 

16 lasta ja nuorta (5–17 
v.), joilla ataksinen, 
spastinen uni- tai bilate-
raalinen CP-vamma. 
GMFCS I-IV.  

Ratsastussimulaatio, sil-
mikko, ohjaimet, turvaliivi. 

Ratsastussimulaatiossa pe-
laaja väisteli silmikon kautta 
nähtäviä vastaan tulevia esi-
neitä satulan tehdessä kah-
deksikon muotoista liikettä. 
Liikkeitä anterior-posterior, 
lateraali-mediaali ja ylös-
alas suunnissa. 

Ohjattua harjoittelua 8 vko 
ajan, 2 krt/vko, 30 min kerral-
laan. Tutkittavat osallistuivat 
tavanomaiseen fysioterapiaan 
intervention aikana. 

Pre/post -mittaukset. Mittarit: 
PBS, GMFM (osat -88 & -66). 
Lisäksi lapsilta kysyttiin, oliko 
heillä hauskaa harjoitusta teh-
dessä. 

Merkittäviä parannuksia PBS ja 
GMFM kokonaispistemäärissä. 
Tutkimuksen mukaan Virtuaalito-
dellisuus-ratsastussimulaatio-yh-
distelmäharjoittelu kehittää motori-
sia taitoja ja tasapainoa lapsilla ja 
nuorilla. Lapset pitivät harjoittelua 
miellyttävänä ja merkityksellisenä.  

Pourazar– Bagher-
zadeh– Mirakhori  

Iran 2021 

Tutkia Just Dance 3 -pe-
liä hyödyntävän harjoit-
telun vaikutuksia dynaa-
miseen tasapainoon lap-
silla ja nuorilla. 

RCT tutkimus. 

20 lasta ja nuorta (7–12 
v.), joilla hemipleginen 
CP-vamma. MACS I tai 
II. GMFCS I-III.  

XBOX 360 Kinect 

Just Dance 3 -peli, jossa pe-
laaja matkii näytöllä näky-
vien pelihahmojen tanssiliik-
keitä. Liiketunnistimet skan-
naavat kehon liikkeitä ja an-
tavat jatkuvaa palautetta 
suorituksista. 

Interventioryhmä harjoitteli oh-
jatusti pelin avulla yhteensä 6 
viikkoa. Ensimmäisenä kah-
tena viikkona harjoituksia oli 5 
krt/vko, seuraavina kahtena 
viikkona, 3 krt/vko ja viimei-
sinä kahtena viikkona 2 
krt/vko. Yksi harjoituskerta 
kesti 1 h 25 min – 1h 40 min. 
Tämän lisäksi he osallistuivat 
tavanomaiseen fysioterapi-
aan. Kontrolliryhmä osallistui 
ainoastaan tavanomaiseen fy-
sioterapiaan. Pre/post -mit-
taukset. Mittari: MSEBT  

Intervention jälkeen huomattiin, 
että interventioryhmän tulokset oli-
vat huomattavasti paremmat kuin 
kontrolliryhmän. 6 viikkoa kestävä 
Just Dance 3 -harjoittelu tavan-
omaisen fysioterapian lisänä näyt-
täisi kehittävän dynaamista tasa-
painoa lapsilla ja nuorilla parem-
min kuin pelkkä tavanomainen fy-
sioterapia. 
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Tutkimuksen te-
kijät, paikka ja 
julkaisuvuosi  

Tutkimuksen tarkoi-
tus 

Tutkimusasetelma 
ja osallistujat 

Kuvaus käytetystä vi-
deopelimenetelmästä 

Harjoitusmenetelmä ja 
käytetyt mittarit 

Keskeisimmät tulokset  

Arnoni– 

Verdério– Pinto– 

Ferreira Rocha 

Brasilia 2018 

Tutkia videopelien vaiku-
tuksia lasten ja nuorten 
minäkäsitykseen, tasa-
painoon, motorisiin tai-
toihin ja peliympäristöön 
sopeutumisen.  

Alustava pitkittäistutki-
mus. 

8 lasta ja nuorta (5–14 
v.), joilla spastinen he-
mipleginen CP-vamma. 
GMFCS I tai II.  

XBOX 360 Kinect 

4 peliä, joissa pelaaja liikut-
taa kehonsa liikkeillä näy-
töllä näkyvää pelihahmoa, 
jonka täytyy suorittaa erilai-
sia tehtäviä. Pelien avulla 
harjoitettiin tasapainoa, mo-
torista koordinaatiota, hyp-
pyjä, kyykkyjä ja siirtymisiä 
sivusuuntiin. Peli tarjoaa jat-
kuvaa palautetta suorituk-
sesta pisteiden muodossa.  

 

Ohjattua harjoittelua 8 vko. 
ajan, 2 krt/vko, 45 min. kerral-
laan. Tutkittavat osallistuivat 
intervention aikana tavan-
omaiseen fysioterapiaan.  

Mittaukset suoritettiin inter-
vention toisella ja viimeisellä 
viikolla. Mittarit: CSSPH, MDS 
&Pelitulokset 

Intervention viimeisellä viikolla 
huomattiin merkittäviä parannuk-
sia kaikissa mitatuissa ominai-
suuksissa. Videopelaamisella 
näyttäisi olevan positiivisia vaiku-
tuksia tasapainoon, motorisiin tai-
toihin, minäkäsitykseen ja pelitu-
loksiin lapsilla ja nuorilla.  

Gatica-Rojas– 

Cartes-Velãsques– 

Méndes-Rebolledo– 

Guzman-Muñoz– 

Lizama 

Chile 2017 

Tutkia Nintendo Wii Ba-
lance Boardia hyödyntä-
vän harjoittelun vaiku-
tuksia lasten ja nuorten 
nilkan spastisuuteen ja 
staattiseen seisomata-
sapainoon.  

Pilottitutkimus.  

10 lasta ja nuorta (6–17 
v.), joilla spastinen 
hemi-, mono- tai diple-
gia. MMAS (nilkka) 1 tai 
2. GMFC tai EGMFC I 
tai II.  

Nintendo Wii Balance Board.  

Snowboard, Penguin slide, 
Super Hola Hoop ja Yoga -
pelit, jossa pelaajan liikkeet 
heijastetaan näytölle peli-
hahmon liikkeiksi. Peleissä 
pelaaja seisoo tasaisen ta-
sapainolaudan päällä ja suo-
rittaa tehtäviä tekemällä eri-
suuntaisista painonsiirtoja 
sekä vuoroin varpaille ja 
kantapäille nousuja. Yoga -
pelissä harjoiteltiin syvää 
hengitystä. Peli tarjoaa jat-
kuvaa palautetta suorituk-
sista.  

Ohjattua harjoittelua 6 vko 
ajan, 3 krt/viikossa, 25 min 
kerrallaan. Tutkittavat eivät 
osallistuneet muihin interventi-
oihin tutkimuksen aikana. 

Pre/post -mittaukset. Mittarit: 
MMAS & Voimalevymittaukset 
(CoP muuttujat) 

Intervention jälkeen nilkan plan-
taarifleksoreiden spastisuuden 
huomattiin vähentyneen merkittä-
västi. Huomattavasti vähenivät 
myös CoP huojunta alueen laa-
juus, CoP mediolateraalinen no-
peus ja CoP anterior-posterior no-
peus silmät auki mitattuna. 6 viik-
koa kestävä Nintendo Wii tasapai-
nolautaa hyödyntävä harjoitteluoh-
jelma näyttäisi vähentävän nilkan 
plantaarifleksoreiden spastisuutta 
ja parantavan staattista seisoma-
tasapainoa lapsilla ja nuorilla. 
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Tutkimuksen te-
kijät, paikka ja 
julkaisuvuosi  

Tutkimuksen tarkoi-
tus 

Tutkimusasetelma 
ja osallistujat 

Kuvaus käytetystä vi-
deopelimenetelmästä 

Harjoitusmenetelmä ja 
käytetyt mittarit 

Keskeisimmät tulokset  

Cho– 

Hwang–  

Hwang–  

Chung 

Etelä-Korea 2016 

Verrata Nintendo Wii-
juoksumatto-yhdistelmä-
harjoittelun ja pelkän 
juoksumattoharjoittelun 
vaikutuksia dynaami-
seen tasapainoon, käve-
lyyn, lihasvoimaan ja 
karkeamotorisiin taitoihin 
lapsilla ja nuorilla.  

RCT tutkimus.  

18 lasta (4–16 v.), joilla 
spastinen CP-vamma. 
GMFCS I-III. MAS (ala-
raajat) I 

Nintendo Wii. 

Jogging -peli, jossa pelaajan 
liikkeet ja liikkumisnopeus 
heijastetaan näytölle peli-
hahmon liikkeiksi. Pelissä 
pelihahmo juoksee vaihtele-
vissa maisemissa muiden 
hahmojen kanssa. Peli tar-
joaa jatkuvaa palautetta liik-
kumisnopeudesta ja liikutun 
matkan pituudesta.  

Interventioryhmä harjoitteli oh-
jatusti juoksumatolla samalla 
Nintendo Wii peliä pelaten. 
Harjoittelua oli 8 vko ajan, 3 
krt/vko, 30 min kerrallaan. 
Kontrolliryhmä harjoitteli juok-
sumatolla saman verran. Mo-
lemmat ryhmät osallistuivat 
tutkimuksen aikana tavan-
omaiseen fysioterapiaan.  

Pre/post -mittaukset. Mittarit: 
Manuaalinen lihastestaus, 
GMFM, PBS, 10MWT, 2MWT 

Intervention jälkeen molempien 
ryhmien kaikki mittaustulokset oli-
vat parempia kuin pre-mittaustu-
lokset. Yhdistelmäharjoitteluryh-
män tulokset paranivat merkittä-
västi juoksumattoharjoitteluryh-
mää enemmän. 

RCT = satunnaistettu kontrolloitu tutkimus, GMFCS = Gross Motor Function Classification Scale, PBS = Pediatric Balance Scale, MAS = Modified Ashworth 
Scale, GMFM = Gross Motor Function Measurement, 10MWT = 10M Walk Test, 2MWT = 2 Minute Walk Test. MSEBT = Modified Star Excursion Balance Test, 
MMAS = Modified Modified Ashworth Scale, CSSPH = Childhood Scale of Self-concept Piers-Harris, MDS = Motor Developement Scale, EGMFC = Extended 
Gross Motor Function Classification Scale. 
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6.1 Videopelaamiseen perustuvat harjoitusmenetelmät  

Chang ym. (2021) tutkivat VR-ratsastussimulaatio-yhdistelmäharjoittelun vaikutuksia 

motorisiin taitoihin ja tasapainoon lapsilla ja nuorilla. Tutkittavat (N=16), joiden tutki-

muksessa kuvatut piirteet ovat esiteltynä kuvassa 4, harjoittelivat 30 minuuttia kerral-

laan (12 min × 2 ratsastusta sekä 6 minuutin lepojakso) kahdesti viikossa kahdeksan 

viikon aikana. Yhdistelmäharjoittelun lisäksi he osallistuivat tavanomaiseen fysioterapi-

aan. Yhteensä harjoituskertoja oli 16. 

Harjoittelu oli virtuaalitodellisuus-ratsastussimulaatio-yhdistelmäharjoittelua, jossa pe-

laaja istuutui satulan päälle ja väisteli vastaantulevia silmikon kautta nähtäviä esineitä 

istuma-alustan liikkuessa. Kyseisessä tutkimuksessa ratsastussimulaatio oli ohjelmoitu 

niin, että ratsastussimulaatio teki kahdeksikon muotoista liikettä aktivoiden näin ratsas-

tajan alaraajojen, lantion alueen ja keksivartalon lihaksia. Ratsastussimulaation liikkei-

den nopeutta oli mahdollista säätää kuudessa eri tasossa. Putoamisvaaran vähentä-

miseksi harjoituksen aikana jokainen osallistuja puki ylleen turvaliivin. Osallistujien ve-

renpaine ja syke tallennettiin turvallisuussyistä ennen jokaista toimenpidettä ja sen jäl-

keen.  

Changin ym. 2021 mukaan Virtuaalitodellisuus-ratsastussimulaatio-yhdistelmäharjoit-

telu yhdessä tavanomaisen fysioterapian kanssa kehittää motorisia taitoja ja tasapai-

noa lapsilla ja nuorilla. Lisäksi lapset pitivät harjoittelua miellyttävänä ja merkitykselli-

senä. 

 

Kuva 4. Tutkittaville yhteiset piirteet Changin ym. (2021) tutkimuksessa  
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Pourazar ym. (2021) Tutkivat XBOX Kinect 360 Just Dance 3 -peliä hyödyntävän har-

joittelun vaikutuksia dynaamiseen tasapainoon lapsilla ja nuorilla.  Tutkittavat (N=20), 

joiden tutkimuksessa kuvatut piirteet ovat esiteltynä kuvassa 5, satunnaistettiin inter-

ventio- ja kontrolliryhmiin. Tutkimuksen aikana Interventioryhmä harjoitteli ohjatusti pe-

laamalla Just Dance 3 -videopeliä yhteensä kuusi viikkoa. Ensimmäisenä kahtena viik-

kona harjoituksia oli viidesti viikossa, seuraavina kahtena viikkona kolmesti viikossa ja 

viimeisinä kahtena viikkona kahdesti viikossa. Yksi harjoituskerta kesti 1 h 25 – 1h 40 

minuuttia. Tämän lisäksi he osallistuivat tavanomaiseen fysioterapiaan. Kontrolliryhmä 

osallistui sen sijaan ainoastaan tavanomaiseen fysioterapiaan.  

Just Dance 3 -videopelissä pelaajan tuli matkia näytöllä näkyvien tanssijoiden liikkeitä 

ja pelaajan liikkeet heijastettiin näytön sivussa näkyvän hahmon liikkeiksi. Pelissä liike-

tunnistimet skannaavat kehon liikkeitä ja peli antaa jatkuvaa palautetta tanssisuorituk-

sesta.  

Pourazarin ym. (2021) mukaan Just Dance 3 -videopeliharjoittelu yhdessä tavanomai-

sen fysioterapian kanssa kehittää dynaamista tasapainoa lapsilla ja nuorilla paremmin 

kuin pelkkä tavanomainen fysioterapia.  

 

Kuva 5. Tutkittaville yhteiset piirteet Pourazarin ym. (2021) tutkimuksessa 

Arnoni ym. (2018) tutkivat XBOX Kinect 360 videopelejä hyödyntävän harjoittelun vai-

kutuksia lasten ja nuorten minäkäsitykseen, tasapainoon, motorisiin taitoihin ja peliym-

päristöön sopeutumisen. Tutkittavat (N=8), joiden tutkimuksessa kuvatut piirteet ovat 

esiteltynä kuvassa 6, harjoittelivat ohjatusti kahdeksan viikon ajan kahdesti viikossa 45 

minuuttia kerrallaan. Tutkittavat osallistuivat tutkimuksen aikana myös tavanomaiseen 
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fysioterapiaan. Harjoittelussa käytettiin neljää peliä, joissa pelaaja liikuttaa kehonsa liik-

keillä näytöllä näkyvää pelihahmoa, jonka täytyy suorittaa erilaisia tehtäviä.  

Pelissä 1. pelaajan pelihahmo on meren pohjassa lasisen rakennelman sisällä. Kalat 

tekevät rakennelmaan reikiä ja pelaajan tehtävänä on paikata ne mahdollisimman no-

peasti. Pelissä harjoitellaan kyykkyjä sekä kyynärvarsien, ranteiden ja sormien ojen-

nusta ja lantion ja olkapäiden lähennystä ja loitonnusta. Peli laskee saadut pisteet sen 

perusteella, miten nopeasti pelaaja peittää jokaisen reiän. Mitä vähemmän aikaa tehtä-

vään menee, sitä parempi pelitulos on.  

Pelissä 2. pelaaja näkee pelihahmonsa raiteilla liikkuvan vaunun päällä. Kun esteitä il-

maantuu, tulee pelihahmon väistellä niitä.  Pelissä harjoitellaan vartalon sivusuuntaisia 

liikkeitä, kyykkyjä ja hyppyjä. Peli tarjoaa jokaisesta väistöstä suorituspisteet.  

Pelissä 3. pelaaja näkee pelihahmonsa veneessä, joka laskee pitkin koskea. Pelin ta-

voitteena on ohjata venettä ja väistellä esteitä. Lisäksi pelissä tulee keräillä kolikkoja ja 

kulkea koskessa olevien reittiä merkitsevien lippujen välissä. Yhdestä kolikosta saa yh-

den pisteen. Pelissä harjoitellaan sivuttaissuuntaisia painonsiirtoja ja satunnaisia hyp-

pyjä. 

Pelissä 4. pelaaja näkee pelihahmonsa huoneessa, jossa maan vetovoima on vähäi-

nen. Pelissä ilmestyy satunnaisesti kuplia, joita on tarkoitus rikkoa. Mitä enemmän kup-

lia saa rikottua, sitä enemmän saa pisteitä. Pelissä harjoitellaan yläraajojen loitonnusta 

ja lähennystä sekä eteen-taakse ja sivusuuntaisia siirtymiä.  

 

Kuva 6. Tutkittavien piirteet Arnonin ym. (2018) tutkimuksessa.  
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Arnonin ym. (2018) mukaan Videopelaamisella näyttäisi olevan positiivisia vaikutuksia 

tasapainoon, motorisiin taitoihin, minäkäsitykseen ja pelituloksiin lapsilla ja nuorilla. 

Gatica-Rojas ym. (2017) tutkivat Nintendo Wii Balance Boardia hyödyntävän harjoitte-

lun vaikutuksia lasten ja nuorten nilkan spastisuuteen ja staattiseen seisomatasapai-

noon. Tutkittavat (N=10), joiden tutkimuksessa kuvatut piirteet ovat esiteltynä kuvassa 

7, harjoittelivat ohjatusti kuuden viikon ajan kolmesti viikossa 25 minuuttia kerrallaan. 

Tutkimuksen aikana tutkittavat eivät osallistuneet muihin interventioihin. 

Yksi harjoituskerta koostui kolmesta sarjasta, jotka suoritettiin seisoma-asennossa ta-

saisen tasapainolaudan päällä. Kahdessa ensimmäisessä sarjassa pelattiin Snowbo-

ard, Penguin Slide ja Super Hula Hoop -pelejä. Kolmannessa sarjassa pelattiin Yoga -

peliä, jossa harjoiteltiin syvää hengitystä. Syvän hengityksen lisäksi harjoittelu koostui 

erisuuntaisista painonsiirroista sekä vuoroin varpaille ja kantapäille nousuista.  

Gatica-Rojasin ym. (2017) mukaan Nintendo Wii Balance Board harjoittelu näyttäisi vä-

hentävän nilkan plantaarifleksoreiden spastisuutta ja parantavan staattista seisomata-

sapainoa lapsilla ja nuorilla. 

 

Kuva 7. Tutkittavien yhteiset piirteet Gatica-Rojasin ym. (2017) tutkimuksessa. 

Cho ym. (2016) vertasivat Nintendo Wii-juoksumatto-yhdistelmäharjoittelun ja pelkän 

juoksumattoharjoittelun vaikutuksia dynaamiseen tasapainoon, kävelyyn, lihasvoimaan 

ja karkeamotorisiin taitoihin lapsilla ja nuorilla. Tutkittavat (N=18), joiden tutkimuksessa 

kuvatut piirteet ovat esiteltynä kuvassa 8, satunnaistettiin interventio- ja kontrolliryh-

miin. Tutkimuksen aikana interventioryhmä harjoitteli ohjatusti juoksumatolla ja pelasi 

samalla Nintendo Wii Jogging -peliä. Harjoittelua oli kahdeksan viikon ajan kolmesti vii-
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kossa. Yksi harjoituskerta kesti 30 minuuttia. Kontrolliryhmä harjoitteli pelkällä juoksu-

matolla liikkuen saman verran. Molemmat ryhmät osallistuivat tutkimuksen aikana ta-

vanomaiseen fysioterapiaan.  

Jogging -pelissä pelaaja näkee pelihahmonsa näytöllä ja pelaajan liikkeet ja liikkumis-

nopeus heijastetaan näytölle pelihahmon liikkeiksi. Pelissä lenkkeillään vaihtelevissa 

maisemissa muiden hahmojen kanssa. Peli tarjoaa jatkuvaa palautetta liikkumisnopeu-

desta ja liikutun matkan pituudesta. Turvallisuuden varmistamiseksi tutkittavat kävelivät 

tukeutuen juoksumaton molemmilla etupuolilla oleviin kaiteisiin. Lisäksi turvallisuus-

syistä käytettiin myös turvaliivejä. 

 

Kuva 8. Tutkittavien yhteiset piirteet Chon ym. (2016) tutkimuksessa. 

Chon ym. (2016) mukaan molempien ryhmien kaikki mittaustulokset olivat parempia 

tutkimuksen lopussa parempia kuin tutkimuksen alussa. Interventioryhmän tulokset pa-

ranivat kuitenkin huomattavasti kontrolliryhmää enemmän. Näin ollen Nintendo Wii-

juoksumatto-yhdistelmäharjoittelu näyttäisi tehokkaalta menetelmältä kehittää dynaa-

mista tasapainoa, kävelyä, lihasvoimaa ja karkeamotorisia taitoja lapsilla ja nuorilla. 

6.2 Yhteenveto kirjallisuuskatsauksen tuloksista 

Suurimmassa osassa tutkimuksista hyödynnettiin kaupallisia videopelejä, joita tarjoavat 

XBOX ja Nintendo Wii (Pourazar ym. 2021; Arnoni ym. 2018; Gatica-Rojas ym. 2017; 

Cho ym. 2016). Näissä videopeleissä peliä ja sen tapahtumia kontrolloitiin niin, että pe-

laaja liikutti omilla liikkeillään näytöllä näkyvää pelihahmoa, jonka tuli suorittaa erilaisia 

tehtäviä. Yhdessä tutkimuksessa (Chang ym. 2021) hyödynnettiin ratsastussimulaa-

tiota ja silmikkoja, joiden läpi pelaaja näki vastaan tulevia esineitä, joita tuli väistellä.  
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Kirjallisuuskatsauksen tutkimuksista kahdessa (Gatica-Rojas ym. 2017; Chang ym. 

2021), joissa toisessa hyödynnettiin Nintendo Wii Balance Boardia ja toisessa VR-rat-

sastussimulaatiota, videopelin ominaisuuksia kuvattiin lyhyesti syventymättä tarkemmin 

pelin kulkuun tai videopelin pelaajan suorituksesta tarjoamaan palautteeseen. Niinpä 

nämä asiat jäivätkin kyseisten tutkimusten osalta jossain määrin epäselviksi. Muissa 

tutkimuksissa (Pourazar ym. 2021; Arnoni ym. 2018; Cho ym. 2016) videopelien kuvat-

tiin tarjoavan jatkuvaa palautetta suorituksesta muun muassa suorituspisteiden muo-

dossa. Lisäksi näissä videopeleissä ja Gatica-Rojasin ym. 2016 tutkimuksessa käyte-

tyssä videopelissä pelaajan liikkeet heijastettiin näytölle pelihahmon liikkeiksi, jolloin 

pelaaja sai myös tällä tavoin palautetta asennostaan ja liikkumisestaan. Kaikissa tutki-

muksissa (Taulukko 4.) harjoittelu toteutettiin ohjatusti.  

Niin kuin taulukon 4. perusteella huomataan, ovat viisi katsaukseen valittua tutkimusta 

keskenään varsin heterogeenisiä tutkimusasetelmien, tutkittavien, videopelaamiseen 

perustuvien harjoitusmenetelmien ja käytettyjen mittareiden suhteen. Huomioitavaa on 

myös se, että tutkimusten (N=5) ja osallistujien (N=72) määrä on kokonaisuudessaan 

pieni.  

Lähes kaikissa tutkimuksissa (Chang ym. 2021; Pourazar ym. 2021; Gatica-Rojas; Cho 

ym. 2016) mittaukset suoritettiin ennen harjoittelujaksoa ja sen jälkeen. Arnonin ym. 

(2018) tutkimuksessa mittaukset suoritettiin sen sijaan harjoittelujakson ensimmäisellä 

ja viimeisellä viikolla. Tutkimuksissa käytettiin erilaisia toimintakyvyn mittareita, jotka 

ovat esiteltynä taulukossa 5. Vain yhdessä tutkimuksessa (Gatica-Rojas ym. 2017) tut-

kittavat eivät osallistuneet videopelaamista hyödyntävän harjoittelun lisäksi tavanomai-

seen fysioterapiaan. 
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Taulukko 5. Kirjallisuuskatsauksen tutkimuksissa käytetyt mittarit.  

MSEBT: Modified Star Excursion Balance Test (Pourazar ym. 2021) 

GMFM: Gross Motor Function Measurement (Chang ym. 2021; Cho ym. 2016) 

PBS: Pediatric Balance Scale (Chang ym. 2021; Cho ym. 2016) 

10MWT: 10M Walk Test (Cho ym. 2016) 

2MWT: 2M Walk Test (Cho ym. 2016) 

MMAS: Modified Modified Ashworth Scale (Gatica-Rojas ym. 2017) 

Voimalevymittaukset: CoP-muuttujat (Gatica-Rojas ym. 2017) 

CSSPH: Childhood Scale of Self-concept Piers-Harris (Arnoni ym. 2018) 

MDS: Motor Development Scale (Arnoni ym. 2018) 

Pelitulokset (Arnoni ym. 2018) 

Manuaalinen lihastestaus (Cho ym. 2016) 

 

Kaikissa tutkimuksissa tutkittavien tasapaino kehittyi tutkimuksen aikana. Lisäksi tutki-

muksista selvisi, että videopelaaminen vaikuttaisi kehittävän motorisia taitoja (Arnoni 

ym. 2018) ja vähentävän nilkan plantaarifleksoreiden spastisuutta (Gatica-Rojas ym. 

2017). Videopelaamisella näyttäisi myös olevan positiivisia vaikutuksia minäkäsityk-

seen (Arnoni ym. 2018). 

7 Pohdinta 

Tämän opinnäytetyön tarkoituksena oli selvittää, millaisia videopelaamiseen perustuvia 

menetelmiä viime vuosina on käytetty lasten ja nuorten tasapainoharjoittelussa. Kirjalli-

suuskatsaukseen valikoitui lopulta viisi videopelaamista, lapsia ja nuoria sekä tasapai-

noharjoittelua käsittelevää tutkimusta. Tutkimuksista kaksi on satunnaistettuja kontrol-

loituja tutkimuksia, kaksi pilottitutkimuksia ja yksi on alustava pitkittäistutkimus. Käytet-

tyjen tutkimusmenetelmien lisäksi tutkimukset (taulukko 4.) ovat keskenään varsin he-

terogeenisiä tutkittavien, käytettyjen videopelaamiseen perustuvien harjoitusmenetel-

mien ja arviointimenetelmien suhteen. Muuta huomioitavaa tuloksia tarkastellessa on 

se, että tutkimusten (N=5) ja tutkittavien (N=72) määrä on vähäinen. Tutkimuksia tar-

kastellessa ajatuksia herättää se, että aihetta käsittelevät tutkimukset ovat toteutettu 

joko Etelä-Koreassa (Chang ym. 2021; Cho ym. 2016), Chilessä (Gatica-Rojas ym. 

2017), Iranissa (Pourazar ym. 2021) tai Brasiliassa (Arnoni ym. 2018). 
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Katsaus osoittaa, että videopelit tarjoavat moninaisia ja yllätyksellisisä oppimistilanteita, 

joiden vaikeusastetta voi säätää (taulukko 4). Suurimmassa osassa tutkimuksista 

(Pourazar ym. 2021; Arnoni ym. 2018; Gatica-Rojas ym. 2017; Cho ym. 2016) peliä ja 

sen tapahtumia kontrolloitiin niin, että pelaaja liikutti omilla liikkeillään näytöllä näkyvää 

pelihahmoa, jonka tuli suorittaa erilaisia tehtäviä. Yhdessä tutkimuksessa (Chang ym. 

2021) hyödynnettiin ratsastussimulaatiota ja silmikkoja, joiden läpi pelaaja näki ratsas-

tusympäristön ja vastaan tulevia esineitä, joita täytyi väistellä. Niin kuin Chang ym. 

(2021) ja Cho ym. (2016) huomasivat, voivat videopelit tuoda tavanomaiseen harjoitte-

luun kuten ratsastussimulaatio- ja juoksumattoharjoitteluun uuden ulottuvuuden ja 

tehdä näin harjoittelusta mielekkäämpää. Kaikkien tutkimusten mukaan videopelaami-

nen vaikuttaa lupaavalta menetelmältä kehittää tasapainoa.  

Suurimmassa osassa katsauksen tutkimuksista hyödynnettiin kaupallisia XBOX:in tai 

Nintendo Wii:n tarjoamia videopelejä (Pourazar ym. 2021; Arnoni ym. 2018; Gatica-Ro-

jas ym. 2017; Cho ym. 2016). Tämä kertonee siitä, että videopelaamiseen perustuvien 

menetelmien hyödyntäminen lasten ja nuorten tasapainoharjoittelussa on vasta aluil-

laan. Niin kuin opinnäytetyön kappaleen 3. perusteella huomataan, tekniikka on jo ke-

hittyneempää kuin mitä iso osa kirjallisuuskatsauksen tutkimuksista antaa ymmärtää. 

Tällä hetkellä tekniikka mahdollistaa esimerkiksi reaaliaikaisen vuorovaikutuksen im-

mersoivien virtuaalitodellisuusympäristöjen (Greengard 2019: 7–8) tai interaktiivisten 

hologrammien kanssa (Hololens 2. n.d.). Tällaista tekniikkaa hyödyntäviä videopelejä 

olisikin hienoa nähdä tulevaisuudessa lasten ja nuorten tasapainoharjoittelussa enem-

män. Lisäksi tulevaisuudessa tutkimuksessa olisi toivottavaa nähdä enemmän varta 

vasten kuntoutukseen suunniteltuja videopelejä kaupallisten videopelien sijaan. 

Vaikka tämän opinnäytetyn tarkoituksena on keskittyä videopelaamiseen ja tasapaino-

harjoitteluun, on huomion arvoista mainita, että videopelaamisella on raportoitu olevan 

positiivisia vaikutuksia myös lasten ja nuorten minäkäsitykseen. Tutkijat arvioivat, että 

nämä tulokset saattavat selittyä sillä, että motivoivassa ympäristössä kuntoutujien huo-

mio ei kiinnity terapiaan ja motoristen taitojen puutteisiin, mikä saa heidät näkemään 

itsensä aktiivisempina ja positiivisemmassa valossa. (Arnoni ym. 2018.) Toissijaisia kir-

jallisuuskatsauksen tuloksia olivat myös se, että videopelaamiseen perustuva harjoit-

telu vaikuttaisi kehittävän motorisia taitoja (Arnoni ym. 2018) ja se, että videopelaami-

nen näyttäisi vähentävän nilkan plantaarifleksoreiden spastisuutta (Gatica-Rojas ym. 

2017). 
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Yhdessäkään kirjallisuuskatsauksen tutkimuksessa ei käsitelty videopelien hyödyntä-

mistä fysioterapeuttisessa tutkimisessa. Jatkossa voisikin selvittää, millaisia videopelei-

hin perustuvia menetelmiä lasten ja nuorten tasapainon fysioterapeuttisessa tutkimi-

sessa on viime vuosina käytetty. Tämä tulisi huomioida tiedonhaussa käyttämällä tutki-

miseen liittyviä hakusanoja, mitä ei tässä työssä tehty. Lisäksi voisi selvittää, mikä on 

ammattilaisen tarjoaman ohjauksen merkitys videopelaamisen aikana tasapainon kehit-

tymisen kannalta, jotta voitaisiin pohtia videopelien soveltuvuutta itsenäiseen harjoitte-

luun. 

Mikäli tulevaisuudessa halutaan arvioida videopelaamiseen perustuvan harjoittelun vai-

kutuksia tasapainoon lapsilla ja nuorilla, tarvitaan aiheesta lisää satunnaistettuja kont-

rolloituja tutkimuksia, jotka ovat paremmin vertailtavissa keskenään. Tutkimuksia olisi 

hyvä yhtenäistää tutkittavien, videopelaamiseen perustuvien harjoitusmenetelmien ja 

arviointimenetelmien osalta. Lisäksi tarvitaan isompia tutkimusjoukkoja sekä riittäviä 

seuranta-aikoja tasapainon hallinnassa tapahtuneiden muutosten ja niiden pitkäaikai-

suuden selvittämiseksi. Aihetta käsittelevien tutkimusten vertailtavuus selkiytynee tutki-

mustiedon lisääntyessä ja sitten, kun videopelien kehitysvaihe on ohi ja sopivimmat so-

vellukset ovat valikoituneet kliiniseen käyttöön. Toivon mukaan tulevaisuudessa lasten 

ja nuorten tasapainoharjoittelussa nähdään enemmän varta vasten kuntoutukseen 

suunniteltuja videopelejä kaupallisten videopelien sijaan. 
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