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Tasapainoa eli asennon hallintaa tarvitaan niin istuessa, seistessa kuin liikkuessa-
kin. Nain ollen se on merkittava itsenédiseen toimimiseen vaikuttava ominaisuus ja
siksi sen harjoitteleminen kuuluu useiden eri kuntoutujaryhmien fysioterapiaan. Vii-
meisen runsaan vuosikymmenen aikana tasapainoharjoittelussa on alettu hy6dyn-
tda videopelaamiseen perustuvia menetelmia tavanomaisten kuntoutusmuotojen
rinnalla. Taman opinnaytetyon tarkoituksena oli selvittd&, millaisia videopeleja hyo-
dyntavia menetelmia on viime vuosina kaytetty lasten ja nuorten tasapainoharjoitte-
lussa. TyOn tavoitteena oli lisata fysioterapeuttien tietoa tastéd suhteellisen uudesta
lahestymistavasta ja herattaad ajatuksia videopelien mahdollisuuksista alalla.

Tyo toteutettiin kirjallisuuskatsauksena. Kirjallisuushaku tehtiin PubMed ja CINAHL
tietokantoihin kevaalla 2022. Aineistoksi valikoitui vuosilta 2015-2022 viisi tutki-
musta, jotka kasittelevat videopelaamiseen perustuvaa tasapainoharjoittelua seka
lapsia ja nuoria, joilla on CP-vamma. Tutkimuksista kaksi on satunnaistettuja kont-
rolloituja tutkimuksia ja kaksi pilottitutkimuksia. Tutkimuksista yksi on alustava pitkit-
taistutkimus.

Kirjallisuuskatsauksen tutkimuksista neljassa hyddynnettiin joko XBOX:in tai Nin-
tendo Wii:n tarjoamia -peleja. Naissa videopeleissa pelid ja sen tapahtumia kontrol-
loitiin niin, etta pelaaja liikutti omilla liikkeilla&n naytélla nakyvéaa pelihahmoa, jonka
tuli suorittaa erilaisia tehtavia. Yhdessa tutkimuksessa hyodynnettiin sen sijaan rat-
sastussimulaatiota ja silmikkoja, joiden lapi pelaaja naki ratsastusympaériston ja vas-
taan tulevia esineitd, joita taytyi vaistella. Osallistujien tasapainotulokset paranivat
kaikkien tutkimusten aikana.

Taman opinnaytetydn mukaan lasten ja nuorten tasapainoharjoittelussa hydédynne-
taan padasiassa kaupallisia videopeleja. Tuloksia tarkastellessa on kuitenkin huomi-
oitava, ettd tutkimusten maara on vahainen. Jatkossa videopelien hyédyntamista
lasten ja nuorten tasapainoharjoittelussa kéasittelevissa tutkimuksissa olisi toivotta-
vaa ndhdad enemman varta vasten kuntoutustarkoitukseen suunniteltuja videopeleja
kaupallisten videopelien sijaan. Kaikkien katsauksen tutkimusten mukaan videope-
leja hyodyntava tasapainoharjoittelu vaikuttaa lupaavalta menetelmalta kehittaa ta-
sapainoa. Mikali videopelaamiseen vaikutuksia lasten ja nuorten tasapainoon halu-
taan arvioida, tarvitaan katsauksiin lisdéd paremmin keskenaan vertailtavissa olevia
satunnaistettuja kontrolloituja tutkimuksia isommilla tutkimusjoukaoilla.
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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
needed to be dodged.

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.

postural control, balance, children and adolecents,
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1 Johdanto

Asennon hallinnalla (engl. postural control, balance, equilibrium) eli tasapainolla tarkoi-
tetaan kykya kontrolloida kehon asentoa erilaisten tehtavien ja ympariston asettamien
vaatimusten mukaan. Hyva tasapaino mahdollistaa itsendisen osallistumisen ja suoriu-
tumisen. Sita tarvitaan paivittain esimerkiksi istuessa, seistessa ja liikkuessa ilman tu-
kea. Kun kasiin tai apuvalineeseen ei ole tarvetta tukeutua, on myés mahdollista suorit-
taa erilaisia tehtévid samaan aikaan, kun istuu tai liikkuu. (Shumway-Cook, Woollacott,
Rachwani, Santamaria 2017: 165-166.)

Haasteet tasapainossa voivat vahentda osallistumista erilaisiin toimintoihin ja aktiviteet-
teihin seka lisata kaatumisia ja sitd kautta sairastuvuutta ja jopa kuolleisuutta. Tasapai-
noon liittyvid haasteita ilmene tyypillisesti neurologisten kuntoutujien keskuudessa.
Nain 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 lahes-
tymistapa (Tarakci, Ersoz, Tarakci, Razak 2016), joka mahdollistaa toiminnallisten teh-
tavien harjoittelun moninaisissa ja yllatyksellisissa ymparistdissa. Videopelit tarjoavat
tehtavakeskeisia oppimistilanteita, joiden vaikeutta pystytaan saatamaan pelaajan ta-
soa vastaavaksi. Vuorovaikutteisen ja reaaliaikaisesti tapahtuvan harjoittelun videope-
liymparistéssa on huomattu edistavan motorista oppimista. (Levac, Riard, Missiuna
2012))

Tama opinnaytetyd kasittelee videopelaamiseen perustuvien menetelmien hyédynta-
mista lasten ja nuorten tasapainoharjoittelussa. Lapsilla ja nuorilla viitataan tasséa opin-

naytetydssé alle 18-vuotiaisiin henkildihin, joilla on CP-vamma.



2 Opinnaytetyon tarkoitus ja tavoitteet

Taman opinnaytetyon tarkoituksena on selvittaa kirjallisuuskatsauksen keinoin, millai-
sia videopeleihin perustuvia menetelmia on viime vuosina kaytetty lasten ja nuorten ta-
sapainoharjoittelussa. Opinnéaytetyon tavoitteena on lisata fysioterapeuttien ja muiden
aiheesta kiinnostuneiden tietoa videopeleista ja herattda ajatuksia niiden mahdollisuuk-

sista kuntoutuksessa.

3 Videopelit kuntoutumista edistamasséa

3.1 Videopelien hydodyntaminen fysioterapiassa

Videopelilla tarkoitetaan elektronista pelid, jota pelataan audiovisuaalisella laitteella ja
joka voi perustua tarinaan (Esposito 2005). Fysioterapeuttisessa kuntoutuksessa kay-
tetyissa videopeleissé pelia ja sen kulkua kontrolloidaan pelaajan liikkeiden avulla nap-
paimiston tai peliohjaimen napyttelyn sijaan. Tallaisissa peleissa pelaajan liikkeet voi-
daan esimerkiksi heijastaa liiketunnistimia hyédyntamalla naytolla nakyvan pelihahmon
likkeiksi (Jelsma ym. 2013). Toisaalta pelaaja saattaa myos olla ikd&n kuin pelin si-
salla, mikali hanen kuvajaisensa heijastetaan naytolle kameroiden avulla (Rand, Ki-
zony, Weiss 2008) tai mikali han nakee silmikkojen kautta ymparilladn peliympariston
(Chang, Li, Liu, Wang, & Xiao 2021). Tassa opinnaytetyodssa edella kuvatun kaltaisiin
videopeleihin, joita kontrolloidaan pelaajan liikkeiden avulla, viitataan videopeleina tai

peleina.

Videopelit mahdollistavat toiminnallisten tehtavien harjoittelemisen moninaisissa ylla-
tyksellisisséd ympaéristdissa. Vuorovaikutteinen ja reaaliaikaisesti tapahtuva harjoittelu
videopeliympéristdssa edistda motorista oppimista tarjoamalla tehtéavakeskeisia oppi-
mistilanteita, joita voidaan yksildida kuntoutujan tarpeita vastaavaksi sdatamalla esi-
merkiksi videopelin tarjoaman visuaalisen tai auditiivisen palautteen maaraa tai harjoi-
tuksen/tehtavan kestoa. Videopelien etuihin kuuluu myds se, etta ne tarjoavat mahdolli-
suuden harjoituksen pidemmalle kestolle, intensiteetille ja suuremmalle harjoitustihey-

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

Videopelien hyddyntaminen fysioterapiassa on alkanut yleistya vahitellen 2000-luvun
aikana (Tarakci ym. 2016) sen my6td, kun videopelien potentiaali fyysisen aktiivisuu-

den, tasapainon, koordinaation ja kognitiivisten taitojen parantamisessa on alettu huo-



mata (Studenski, Perera, Hile, Keller, Spadola-Bogard & Garcia 2010). Vuosien var-
rella menetelmaa on hyddynnetty monien kohderyhmien, muun muassa aivoverenkier-
tohairio (Zhang, Li, Liu, Wang, Xiao 2021) ja Parkinson (Mirelman ym. 2016) potilaiden
fysioterapiassa. Zhangin ym. (2021) toteuttaman katsauksen mukaan virtuaalitodelli-
suutta hyddyntavat kuntoutusmenetelmat parantavat tehokkaasti yla- ja alaraajojen
motorista toimintaa, tasapainoa kavelya ja AVH-potilaiden selviytymista paivittaisista
askareista. Mirelman ym. (2016) puolestaan huomasivat, etta juoksumatto-videopeli-
yhdistelmaharjoittelu vdhentdd vanhusten mm. Parkinson potilaiden kaatumisriskia.

Videopelien hyddyntamisté tasapainoharjoittelussa tutkittiin ensimmaisen kerran
vuonna 2008. Tall6in videopelaamisen huomattiin kehittavan tutkittavien tasapainoa
seka tekevan harjoittelusta mielekkdampaa ja lisdavan harjoitteluun sitoutumista. (Bru-
mels, Blasius, Cortright, Oumedian, Solberg 2008.) Lisdksi videopelaamisen on huo-
mattu kehittavan ongelmanratkaisukykya ja saavan aikaan neuroplastisia muutoksia ai-
voissa (Levac ym. 2012).

3.2 CP-vammaan liittyvien tasapainohaasteiden kuntoutus

Videopelaamiseen perustuvalla menetelmallda on huomattu olevan potentiaalia paran-
taa karkeamotorisia taitoja kuten voimaa, tasapainoa, koordinaatiota ja kavelya henki-
16ill&, joilla on CP-vamma (Fehlings, Switzer, Findlay, Knight 2013). CP-vamma on seu-
rausta aivovauriosta aivojen liikettd, tasapainoa ja asentoa saatelevissa osissa. limene-
viin oireisiin ja toimintakykyyn vaikuttaa aivovaurion sijainti ja laajuus seka ajankohta,
jolloin vaurio on tapahtunut. Tasta syysta ladketieteessa kaytetdankin usein termia CP-
oireyhtyma4, joka viittaa enemmankin CP-kirjoon kuin yhdenlaiseen vammaan. (Suo-

men CP-liitto 2020.). Taulukossa 1. on esitelty CP-vamman toiminnallinen luokittelu.



Taulukko 1. Gross Motor Function Classification Scale (GMFCS) mukaillen (Terveyskyla

2018).

CP-vamman Kuvaus kunkin luokan toimintakyvysta

toiminnallinen

luokitus

Taso | Pystyy kavelemaan itsenaisesti. Haasteita ilmenee vain taitoa
vaativissa karkeamotorisissa tehtavissa.

Taso Il Pystyy kdvelemaan itsendisesti. Usein kayttssa ortoosi. Kodin ul-
kopuolella liikkuessa saattaa ilmeté jonkin verran haasteta esi-
merkiksi portaissa.

Taso Il Pystyy kavelemaan apuvalineiden avulla itsendisesti. Henkil6lla
huomattavasti vaikeuksia kodin ulkopuolella liikkumisessa. Kayt-
taa usein pyoratuolia ulkona liikkuessaan.

Taso IV Itsendisessa liikkumisessa rajoitteita. Kykenee kayttamaan sahko-
kayttoista liikkumisen apuvalinetté tai manuaalista pyoratuolia.
Henkild ei kykene liikkumaan pystyasennossa edes apuvalineiden
tuella.

Taso V Itsendinen liikkuminen erittdin haastavaa. Myds séhkokayttisten
likkumisen apuvdlineiden kayttbmahdollisuudet ovat rajoittuneet.

Eras yleisimmista CP-vamman yhteydesséa ilmenevistd motorisista oireista on tasapai-
non hallinnan vaikeus, mik& hankaloittaa huomattavasti arjen askareista selviytymista
ja muihin toimintoihin osallistumista (Tarakci ym. 2016). Tasapainohaasteita voi ilmeta
niin staattisessa, dynaamisessa kuin reaktiivisessakin tasapainossa. (Shumway-Cook
ym. 2017: 165-166.)

Staattisella tasapainolla (engl. Steady-state balance tai static balance), tarkoitetaan ky-
kya kontrolloida kehon painopistettéd 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 kykya
aktivoida lihaksia asennon kontrolloimiseksi ennakoivasti mahdollisesti tasapainoa hor-
juttavia vapaaehtoisia liikkeitd ennen. Reaktiivinen tasapaino (engl. Reactive balance)
on puolestaan kyky yllapitdd vakaa asento yllattavissa tilanteissa. Heikkoudet reaktiivi-

sessa tasapainossa lisdavat kaatumisriskid. (Shumway-Cook ym. 2017: 166-169.)



Tasapainoharjoittelu kuuluu olennaisesti CP-fysioterapiaan. Haasteena lasten ja nuor-
ten kuntoutuksessa on kuitenkin se, ettéd asetettujen tavoitteiden saavuttamisessa me-
nee usein kauan ja he kyllastyvat tavanomaiseen tasapainoharjoitteluun sen jatkuessa
pitkdan (Tarakci ym. 2016).

Videopelaaminen voi tarjota ratkaisun harjoitteluun liittyvdan motivaatio-ongelmaan sen
tehdessa harjoittelusta mielekkaampaa (Jelsma ym. 2013). Videopeleja pelatessa lap-
set ja nuoret eivat murehdi tekevansa harjoituksen aikana virheita (Harris, Reid 2005),
mik& mahdollistaa itsehallinnan kokemukset (Reid 2004). Lisaksi kayttajat voivat osal-
listua peliymparistoissa turvallisesti sellaisiin tilanteisiin, joissa he saattaisivat fyysi-
sessa maailmassa kokea haasteita (Yalon-Chamovitz, Weiss 2008).

2010 vuosikymmenen alkupuolella julkaistuissa tutkimuksissa on saatu tuloksia, jotka
puoltavat videopelaamisen hydtyja lasten ja nuorten tasapainoharjoittelussa (Jelsma
ym. 2013; Pavéo, Arnoni, Oliveira, Rocha 2014). Toisaalta erdéssa tutkimuksessa huo-
mattiin, ettei viisi viikkkoa kestanyt Wii Fit kotiharjoittelu (5krt/vko, 30 min/krt) ollut teho-
kas menetelma kehittaa lasten ja nuorten tasapainoa. Tutkijoiden mukaan tuloksiin
saattoi vaikuttaa se, etteivat tutkittavat saaneet kotona harjoitellessaan fysioterapeutin
ohjausta, mika on hyvan asennonhallinnan ja selektiivisen liikkumistyylin yllapitamisen

kannalta olennaista. (Ramstrand, Lygnegard 2012.)

Vuonna 2020 toteutetun meta-analyysin mukaan videopeleja hyddyntava harjoittelu on
tehokas tapa kehittda tasapainoa henkilgilla, joilla on CP-vamma. Tuloksiin tulee kui-
tenkin suhtautua varauksella metodologisten rajoitusten takia (Warnier, Lambregts,
Port 2020.) Myo6s 2021 toteutetun meta-analyysin perusteella videopelaamisella on joi-
takin lyhytaikaisia vaikutuksia samaisen kohderyhmén yla- ja alaraajojen toimintaan
sekd asennonhallintaan ja tasapainoon. Nayton aste vaihteli tutkimuksessa kuitenkin
heikosta erittdin heikkoon ja tuloksiin tulee suhtautua varauksella. (Fandim, Saragitto,
Porfiro, Santana 2021.)



4 Videopelit osana laajennettua todellisuutta

4.1 Laajennetun todellisuuden erilaiset ymparistot

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

dellisuus, johon kayttaja uppoutuu ja jonka kanssa kayttaja voi olla vuorovaikutuksessa
(Kuva 1.). VR-ymparistot saattavat olla mielikuvituksellisia tai jotakin todellista ympéris-
toa jaljitteleva. Yleensa kayttokokemus edellyttéaé silmikkoja (engl. head mounted disp-
lays tai HMD) ja muita aisteja stimuloivia valineitd. Talla hetkella tunnetuimpiin laitteisiin

kuuluvat mm. Facebookin Oculus Rift ja Sonyn PlayStaton VR. (Greengard 2019: 1—
40.)

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

Siina missa VR ikaan kuin korvaa todellisen maailman, lisatty todellisuus (engl. aug-
mented reality tai AR) puolestaan taydentaa sita (Kuva 2.). AR:n avulla todellisuuden
paalle lisataan reaaliajassa digitaalista informaatiota, esimerkiksi tekstia, kuvia, videoita
tai aanta, jonka kayttaja havaitsee tyypillisesti alypuhelimen tai -lasien kautta. Eraita
esimerkkeja lisatysta todellisuudesta ovat mm. Snapchat filtterit ja Pokémon Go -peli.
AR:sta puhuttaessa esille nousee valilla myds termi lisatty virtuaalisuus (augmented
virtuality tai AV), jolla tarkoitetaan sellaista ymparistod, jossa virtuaalista maailmaa on
tdydennetty oikeilla objekteilla. (Greengard 2019: 1-40.)



Kuva 2. Lisétty todellisuus (Oyundari-Zorigtbaatar 2016).

Yhdistetylla todellisuudella (engl. mixed reality tai MR) viitataan kaikkiin ymparistoihin,
joissa on samaan aikaan havaittavissa seka todellisia etté virtuaalisia objekteja. N&ain
ollen MR siis likkuu AR:n ja AV:n ymparistdissa. Yhdistetylla todellisuudella viitataan
myo6s yha enemmissa maarin ymparistdihin, joissa virtuaaliset objektit kykenevat paitsi
tunnistamaan ja maarittelemaan oikeita objekteja myos vuorovaikuttamaan niiden
kanssa. (Greengard 2019: 1-40.) Eras esimerkki téllaisesta yhdistetyn todellisuuden
tyypista on Microsoftin HoloLens2 -tekniikka, jonka avulla kayttaja voi havainnoida in-
teraktiivisia hologrammeja. HoloLens 2 mahdollistaa mm. anatomian opiskelemisen

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

Laajennettu todellisuus (engl. extended reality tai XR) on kattotermi, joka pitaa sisal-
laan kaikki erilaiset todellisuutta ja virtuaalisuutta yhdistelevat ymparistot. Kyseisen ter-
min lyhenteessa oleva X viittaakin muuttujaan, joka kuvastaa erilaisten todellisuuksien

moninaisia ilmenemismuotoja. (Koukka 2018.)

4.2 Virtuaalinen jatkumo

Milgramin ja Kishinon (1994) esittdma virtuaalinen jatkumo havainnollistaa laajennetun
todellisuuden monimuotoisuutta ja erilaisten todellisuuksien valisid suhteita (Kuva 3.).
Jatkumon vasen paa (engl. Real environment) edustaa taysin todellista, fyysista maail-
maa ja oikea paa puolestaan taysin virtuaalisista objekteista rakentuvaa simulaation
kaltaista maailmaa (engl. Virtual environment). Naiden aaripaiden vélille ja& yhdistetty
todellisuus (engl. Mixed reality), joka pitaa sisallaan kaikki todellisten ja virtuaalisten
objektien erilaiset yhdistelmét liukuen lisatysta todellisuudesta (engl. Augmented rea-
lity) lisattyyn 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 eivat ole yksiselitteisia termeja tai yksinkertaisia konsepteja. Laajennettu
todellisuus pitaé sisallaan lukuisia erilaisia edellda mainittujen termien sovelluksia ja yh-
distelmi&, jotka vaativat erilaista tekniikkaa ja laitteita. XR-ymparistdissa hyodynnetaan
niiden tarpeiden mukaan mm. erilaisia nayttopaatteita, alylaseja, silmikkoja, kuulokkeita
seka kasineita, kokovartalopukuja ja ohjaimia tai muita haptista, eli tuntoaistia stimu-
loivaa, teknologiaa hyddyntavia valineita. (Greengard 2019: 38-39.) On myds hyva

huomata, etta kasitteissa on paallekkaisyyksia.

4.3 Immersion kokemus videopeliymparistossa

Immersio kuvastaa kayttajan uppoutumista eli kokemusta virtuaalimaailmassa olemi-
sesta niin, ettei han en&a tiedosta ymparillaan olevaa fyysistd maailmaa (Bockholt
2017). Virtuaaliymparistojen voidaan ajatella olevan immersioltaan erilasia. Mitd enem-
man kayttajan aisteja stimuloidaan tietokoneavusteisesti, sitéd voimakkaammin hén ko-

kee olevansa lasna virtuaaliymparistossa. (Greengard 2019: 7-8.)

Ei-immersoivassa ymparistdssé vain osaa kayttajan aisteista stimuloidaan esimerkiksi
pelkkien kayttajad ymparoivien LCD-nayttdjen avulla. Osittain immersoivalla ympéris-
tolla voidaan tarkoittaa esimerkiksi lentokonesimulaatiota, jossa kayttaja ndkee ohjaa-
mon ikkunoissa tietokoneavusteisesti luodun maiseman samalla kun han havaitsee
elementteja (esim. ohjaimet ja mittarit) todellisesta maailmasta. Nain ollen kayttaja paa-
see taas askeleen lahemmaksi keinotekoista maailmaa. Immersoivassa ympéaristossa
kayttaja kokee olevansa osa taysin virtuaalisista objekteista koostuvaa maailmaa.
(Greengard 2019: 7-8.)



5 Katsauksen toteutus

Taman opinnaytetyon tarkoituksena oli tuottaa kirjallisuuskatsaus, joka kasittelee vi-
deopelien hyédyntamista lasten ja nuorten tasapainoharjoittelussa. Tassa kappaleessa

kasitellaan sita, miten kirjallisuuskatsaus toteutettiin.

Tiedonhaun tavoitteena oli |6ytaa videopelaamista, tasapainoharjoittelua seka lapsia ja
nuoria kasittelevia tutkimuksia. Hakusanojen valitsemiseksi suoritettiin testihnaku Metca-
tin e-aineistojen tietokantaan ja testihaussa loytyneista tutkimuksista poimittiin opinnay-
tetydn aiheeseen liittyvaa kasitteistéda. Nain muodostui taulukossa 2. esitelty hakusa-

nasto.

Taulukko 2.  Aineistohaussa kaytetyt hakusanat ja hakusanayhdistelmat

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 méaariteltiin taulukossa 3. esitellyt julkaisujen sisaan-

otto- ja poissulkukriteerit, joita tarkennettiin hakuprosessin edetessa.
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Taulukko 3.  Tutkimusten sisdanotto- ja poissulkukriteerit.

Sisaanottokriteerit 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 | Tutkimuskohteena yli 18-vuotiaat, joilla ei
CP-vamma ole CP-vammaa

Kasittelee videopelaamista ja tasapaino- | Ei kasittele videopelaamista ja tasapai-
harjoittelua noharjoittelua

Varsinainen aineistonhaku tehtiin kevaalla 2022 PubMed ja CINAHL tietokantoihin.
Haussa kaytettiin Boolen operaattoreita. Taulukossa 2. esitellyt hakusanat tuottivat 69
hakutulosta vuosilta 2012—2022. Naistéa hakutuloksista karsittiin duplikaatiot ja tutki-
mukset, joiden abstrakti ei vastannut taulukossa 3. esitettyja tutkimusten sisaanottokri-
teereja. Lopulta kirjallisuuskatsaukseen valikoitui 5 tutkimusta.

6 Kirjallisuuskatsauksen tulokset

Kirjallisuuskatsaukseen valikoitui yhteensa 5 videopelaamista ja tasapainoharjoittelua
kasittelevaa julkaisua, jotka ovat esiteltyna taulukossa 4. Taulukossa on esitetty tutki-
muksen taustatiedot, tarkoitus seka tutkimusasetelma ja osallistujat. Liséksi taulukossa
on kuvattu lyhyesti kaytetty videopelaamiseen perustuva menetelma, harjoitusmenetel-
mat, kaytetyt mittarit ja tutkimuksen keskeisimmat tulokset. Taulukon alapuolella on
taulukossa kaytettyjen lyhenteiden selitteet ja taulukon jalkeen esitellaan tarkemmat
kuvaukset tutkimuksissa kaytetyista videopeleja hyddyntéavista harjoitusmenetelmista.

Kappaleen lopussa on yhteenveto kirjallisuuskatsauksen tuloksista.



Taulukko 4.
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Taulukossa esitellaadn seuraavat tiedot: tutkimuksen tekijat, julkaisumaa ja -vuosi, tutkimuksen tarkoitus, tutkimusasetelma ja osallistujat, kuvaus

kaytetysta videopelimenetelmasta, harjoittelumenetelmat ja kaytetyt mittarit seka tutkimuksen keskeisimmat tulokset.

Tutkimuksen te-
kijat, paikka ja
julkaisuvuosi

Tutkimuksen tarkoi-
tus

Tutkimusasetelma
ja osallistujat

Kuvaus kaytetysta vi-
deopelimenetelmasta

Harjoittelumenetelmat ja
kaytetyt mittarit

Keskeisimmaét tulokset

Chang— Jung—
Park— O— Kim—
Kim

Etela-Korea 2021

Tutkia virtuaalitodelli-
suus-ratsastussimulaa-
tio-yhdistelmaharjoitte-
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 vaisteli silmikon kautta
nahtavia vastaan tulevia esi-
neita satulan tehdessa kah-
deksikon muotoista liiketta.
Liikkeita anterior-posterior,
lateraali-mediaali ja ylos-
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).
Lisaksi lapsilta kysyttiin, oliko
heilla hauskaa harjoitusta teh-
dessa.

Merkittavia parannuksia PBS ja
GMFM kokonaispistemaarissa.
Tutkimuksen mukaan Virtuaalito-
dellisuus-ratsastussimulaatio-yh-
distelméaharjoittelu kehittdd motori-
sia taitoja ja tasapainoa lapsilla ja
nuorilla. Lapset pitivat harjoittelua
miellyttdvana ja merkityksellisena.

Pourazar— Bagher-
zadeh— Mirakhori

Iran 2021

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

RCT tutkimus.

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

XBOX 360 Kinect

Just Dance 3 -peli, jossa pe-
laaja matkii naytolla naky-
vien pelihahmojen tanssiliik-
keitd. Liiketunnistimet skan-
naavat kehon liikkeitd ja an-
tavat jatkuvaa palautetta
suorituksista.

Interventioryhma harjoitteli oh-
jatusti pelin avulla yhteensa 6
viikkoa. Ensimmaisené kah-
tena viikkona harjoituksia oli 5
krt/vko, seuraavina kahtena
viikkona, 3 krt/vko ja viimei-
sina kahtena viikkona 2
krt/vko. Yksi harjoituskerta
kesti 1 h 25 min — 1h 40 min.
Téaman liséksi he osallistuivat
tavanomaiseen fysioterapi-
aan. Kontrolliryhma osallistui
ainoastaan tavanomaiseen fy-
sioterapiaan. Pre/post -mit-
taukset. Mittari: MSEBT

Intervention jalkeen huomattiin,
ettd interventioryhman tulokset oli-
vat huomattavasti paremmat kuin
kontrolliryhman. 6 viikkoa kestava
Just Dance 3 -harjoittelu tavan-
omaisen fysioterapian lisdné nayt-
taisi kehittdvan dynaamista tasa-
painoa lapsilla ja nuorilla parem-
min kuin pelkk& tavanomainen fy-
sioterapia.
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Tutkimuksen te-
kijat, paikka ja
julkaisuvuosi

Tutkimuksen tarkoi-
tus

Tutkimusasetelma
ja osallistujat

Kuvaus kaytetysta vi-
deopelimenetelmasta

Harjoitusmenetelmé ja
kaytetyt mittarit

Keskeisimmaét tulokset

Arnoni—
Verdério— Pinto—
Ferreira Rocha
Brasilia 2018

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

Alustava pitkittéistutki-
mus.

8 lasta ja nuorta (5-14

v.), joilla spastinen he-

mipleginen CP-vamma.
GMFCS | tai ll.

XBOX 360 Kinect

4 pelig, joissa pelaaja liikut-
taa kehonsa liikkeilla nay-
tolla nakyvaa pelihahmoa,
jonka taytyy suorittaa erilai-
sia tehtavia. Pelien avulla
harjoitettiin tasapainoa, mo-
torista koordinaatiota, hyp-
pyja, kyykkyja ja siirtymisia
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 viimeisella
viikolla. Mittarit: CSSPH, MDS
&Pelitulokset

Intervention viimeisella viikolla
huomattiin merkittéavia parannuk-
sia kaikissa mitatuissa ominai-
suuksissa. Videopelaamisella
nayttaisi olevan positiivisia vaiku-
tuksia tasapainoon, motorisiin tai-
toihin, minakasitykseen ja pelitu-
loksiin lapsilla ja nuorilla.

Gatica-Rojas—
Cartes-Veldsques—
Méndes-Rebolledo—
Guzman-Mufioz—
Lizama

Chile 2017

Tutkia Nintendo Wii Ba-
lance Boardia hyddynté-
van 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 |
tai Il.

Nintendo Wii Balance Board.

Snowboard, Penguin slide,
Super Hola Hoop ja Yoga -
pelit, jossa pelaajan liikkeet
heijastetaan naytolle peli-
hahmon liikkeiksi. Peleissa
pelaaja seisoo tasaisen ta-
sapainolaudan paalla ja suo-
rittaa tehtévia tekemalla eri-
suuntaisista painonsiirtoja
seké vuoroin varpaille ja
kantapaéille nousuja. Yoga -
pelissa harjoiteltiin syvaa
hengitysta. Peli tarjoaa jat-
kuvaa palautetta suorituk-
sista.

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

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

Intervention jalkeen nilkan plan-
taarifleksoreiden spastisuuden
huomattiin vahentyneen merkitta-
vasti. Huomattavasti vahenivét
myds CoP huojunta alueen laa-
juus, CoP mediolateraalinen no-
peus ja CoP anterior-posterior no-
peus silmat auki mitattuna. 6 viik-
koa kestava Nintendo Wii tasapai-
nolautaa hyodyntava harjoitteluoh-
jelma nayttaisi vahentéavan nilkan
plantaarifleksoreiden spastisuutta
ja parantavan staattista seisoma-
tasapainoa lapsilla ja nuorilla.
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Tutkimuksen te-
kijat, paikka ja
julkaisuvuosi

Tutkimuksen tarkoi-
tus

Tutkimusasetelma
ja osallistujat

Kuvaus kaytetysta vi-
deopelimenetelmasta

Harjoitusmenetelmé ja
kaytetyt mittarit

Keskeisimmaét tulokset

Cho-

Hwang—

Hwang—

Chung
Etelé-Korea 2016

Verrata Nintendo Wii-
juoksumatto-yhdistelma-
harjoittelun ja pelkéan
juoksumattoharjoittelun
vaikutuksia dynaami-
seen tasapainoon, kave-
lyyn, lihasvoimaan ja
karkeamotorisiin taitoihin
lapsilla ja nuorilla.

RCT tutkimus.

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

Nintendo Wii.

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

Interventioryhma harjoitteli oh-

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

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

Intervention jalkeen molempien
ryhmien kaikki mittaustulokset oli-
vat parempia kuin pre-mittaustu-
lokset. Yhdistelmaharjoitteluryh-
man tulokset paranivat merkitta-
vasti juoksumattoharjoitteluryh-
maa enemman.

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 harjoitusmenetelmat

Chang ym. (2021) tutkivat VR-ratsastussimulaatio-yhdistelmaharjoittelun vaikutuksia
motorisiin taitoihin ja tasapainoon lapsilla ja nuorilla. Tutkittavat (N=16), joiden tutki-
muksessa kuvatut piirteet ovat esiteltyna kuvassa 4, harjoittelivat 30 minuuttia kerral-
laan (12 min x 2 ratsastusta sekd 6 minuutin lepojakso) kahdesti viikossa kahdeksan
viikon aikana. Yhdistelmaharjoittelun liséksi he osallistuivat tavanomaiseen fysioterapi-
aan. Yhteensé harjoituskertoja oli 16.

Harjoittelu oli virtuaalitodellisuus-ratsastussimulaatio-yhdistelméharjoittelua, jossa pe-
laaja istuutui satulan p&élle ja vaisteli vastaantulevia silmikon kautta n&htavia esineita
istuma-alustan liikkuessa. Kyseisessa tutkimuksessa ratsastussimulaatio oli ohjelmoitu
niin, etta ratsastussimulaatio teki kahdeksikon muotoista liiketta aktivoiden néin ratsas-
tajan alaraajojen, lantion alueen ja keksivartalon lihaksia. Ratsastussimulaation liikkei-
den nopeutta oli mahdollista sdataa kuudessa eri tasossa. Putoamisvaaran vahentéa-
miseksi harjoituksen aikana jokainen osallistuja puki ylleen turvaliivin. Osallistujien ve-
renpaine ja syke tallennettiin turvallisuussyista ennen jokaista toimenpidetté ja sen jal-

keen.

Changin ym. 2021 mukaan Virtuaalitodellisuus-ratsastussimulaatio-yhdistelmaharjoit-
telu yhdessa tavanomaisen fysioterapian kanssa kehittdéd motorisia taitoja ja tasapai-
noa lapsilla ja nuorilla. Lisaksi lapset pitivat harjoittelua miellyttdvana ja merkitykselli-

sena.

CP-vamma (GMFCS I-1V)

5-17-vuotias
Ei botuliinipistoksia
viimeisten 3 kk aikana
Kykenee istumaan . A
. ¥ L Ei ortopedisia
itsendisesti ja suorassa . o
cella alustalla toimenpiteitd
staattisella a . Lo .
Tutkittava viimeisten 6 kk aikana

Kykenee ylldpitdmaén . ) .
i Ei ratsastussimulaatio-
Istuma-asennon

harioituk " . harjoittelua viimeisten

arjoituksen aikana (ei kipua .

_J_ ( . P 6 kk aikana

tai nivelkontraktuuraa, joka

estdisi toiminnon) Vmmartss annetut Ei epllept.ma
kohtauksia

ohjeet

Nikee ja kuulee
moitteettomasti

Kuva 4. Tutkittaville yhteiset piirteet Changin ym. (2021) tutkimuksessa
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Pourazar ym. (2021) Tutkivat XBOX Kinect 360 Just Dance 3 -pelid hyddyntavan har-
joittelun vaikutuksia dynaamiseen tasapainoon lapsilla ja nuorilla. Tutkittavat (N=20),
joiden tutkimuksessa kuvatut piirteet ovat esiteltyna kuvassa 5, satunnaistettiin inter-
ventio- ja kontrollirynmiin. Tutkimuksen aikana Interventioryhma harjoitteli ohjatusti pe-
laamalla Just Dance 3 -videopelid yhteensa kuusi viikkoa. Ensimmaisena kahtena viik-
kona harjoituksia oli viidesti viilkossa, seuraavina kahtena viikkona kolmesti viikossa ja
viimeisina kahtena viikkona kahdesti viikossa. Yksi harjoituskerta kesti 1 h 25 — 1h 40
minuuttia. TAman lisdksi he osallistuivat tavanomaiseen fysioterapiaan. Kontrolliryhmé&

osallistui sen sijaan ainoastaan tavanomaiseen fysioterapiaan.

Just Dance 3 -videopelissa pelaajan tuli matkia naytolla nakyvien tanssijoiden liikkeita

ja pelaajan liikkeet heijastettiin ndytén sivussa nékyvan hahmon liikkeiksi. Pelissa liike-
tunnistimet skannaavat kehon liikkeita ja peli antaa jatkuvaa palautetta tanssisuorituk-

sesta.

Pourazarin ym. (2021) mukaan Just Dance 3 -videopeliharjoittelu yhdessa tavanomai-
sen fysioterapian kanssa kehittaa dynaamista tasapainoa lapsilla ja nuorilla paremmin
kuin pelkka tavanomainen fysioterapia.

CP-vamma (GMFCS I-1ll &
MACS I-11)

7-12-vuotias

Ei vestibulaariseen
jarjestelmaan liittyvia
poikkeamia

Kykenee kavelemaan ilman Ei huomattavaa

apuvalinettd Tutkittava spastisuutta (tulos alle
4+ MAS asteikolla)

Ei ole pelannut Just
Dance 3 -videopelid

aikaisemmin
Ymmartda annetut o o
ohjeet Ei epileptisia

kohtauksia

Nikee ja kuulee
moitteettomasti

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

Arnoni ym. (2018) tutkivat XBOX Kinect 360 videopeleja hyédyntavan harjoittelun vai-
kutuksia lasten ja nuorten minakasitykseen, tasapainoon, motorisiin taitoihin ja peliym-
paristoon sopeutumisen. Tutkittavat (N=8), joiden tutkimuksessa kuvatut piirteet ovat
esiteltyna kuvassa 6, harjoittelivat ohjatusti kahdeksan viikon ajan kahdesti viikossa 45

minuuttia kerrallaan. Tutkittavat osallistuivat tutkimuksen aikana myds tavanomaiseen
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fysioterapiaan. Harjoittelussa kaytettiin neljaa pelia, joissa pelaaja liikuttaa kehonsa liik-

keilla naytdlla nakyvaa pelihahmoa, jonka taytyy suorittaa erilaisia tehtavia.

Pelissa 1. pelaajan pelihahmo on meren pohjassa lasisen rakennelman sisalla. Kalat
tekevat rakennelmaan reikia ja pelaajan tehtavana on paikata ne mahdollisimman no-
peasti. Pelissé harjoitellaan kyykkyja seka kyynéarvarsien, ranteiden ja sormien ojen-
nusta ja lantion ja olkapaiden lahennysta ja loitonnusta. Peli laskee saadut pisteet sen
perusteella, miten nopeasti pelaaja peittda jokaisen reian. Mita vihemman aikaa tehta-
vaan menee, sitd parempi pelitulos on.

Pelisséa 2. pelaaja nékee pelihahmonsa raiteilla liikkuvan vaunun paalla. Kun esteita il-
maantuu, tulee pelihahmon vaistella niitd. Pelissa harjoitellaan vartalon sivusuuntaisia

liikkeit&, kyykkyja ja hyppyja. Peli tarjoaa jokaisesta vaistosta suorituspisteet.

Pelissa 3. pelaaja nékee pelihahmonsa veneessa, joka laskee pitkin koskea. Pelin ta-
voitteena on ohjata venetta ja vaistella esteitd. Lisaksi pelissa tulee kerdilla kolikkoja ja
kulkea koskessa olevien reittia merkitsevien lippujen valissa. Yhdesta kolikosta saa yh-
den pisteen. Pelissa harjoitellaan sivuttaissuuntaisia painonsiirtoja ja satunnaisia hyp-
pyja.

Pelissa 4. pelaaja nékee pelihahmonsa huoneessa, jossa maan vetovoima on vahai-
nen. Pelissa ilmestyy satunnaisesti kuplia, joita on tarkoitus rikkoa. Mitd enemman kup-
lia saa rikottua, sitd enemman saa pisteita. Pelissa harjoitellaan ylaraajojen loitonnusta

ja lahennysta seké eteen-taakse ja sivusuuntaisia siirtymia.

CP-vamma (GMFCS I-11)

Ei luisia epdmuodostumia tai

5-14-vuotias
lihasten lyhentymia, jotka
haittaisivat harjoittelua
Ei ortopedisid toimenpiteita
Kykenee toimimaan viimeisen vuoden aikana tai
videopeliympéristossd Tl = neurokemiallisia estéjia

Ortoosi tai ei ortoosia kaytdssa viimeisten 6 kk

kiiytéssi aikana

Ei hengityselimistdon

liittyvid poikkeamia

Ymmartaa annetut ohjeet . -
Ei pelaa vastaavanlaisia

Sopiva pituus ja paino ikdén videopeleja sdannollisesti

nahden

Moitteeton ndkd ja kuulo

Kuva 6. Tutkittavien piirteet Arnonin ym. (2018) tutkimuksessa.



17

Arnonin ym. (2018) mukaan Videopelaamisella nayttaisi olevan positiivisia vaikutuksia

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

Gatica-Rojas ym. (2017) tutkivat Nintendo Wii Balance Boardia hyddyntavan harjoitte-
lun vaikutuksia lasten ja nuorten nilkan spastisuuteen ja staattiseen seisomatasapai-
noon. Tutkittavat (N=10), joiden tutkimuksessa kuvatut piirteet ovat esiteltyna kuvassa
7, harjoittelivat ohjatusti kuuden viikon ajan kolmesti viilkossa 25 minuuttia kerrallaan.

Tutkimuksen aikana tutkittavat eivét osallistuneet muihin interventioihin.

Yksi harjoituskerta koostui kolmesta sarjasta, jotka suoritettiin seisoma-asennossa ta-
saisen tasapainolaudan paalla. Kahdessa ensimmaisessa sarjassa pelattiin Snowbo-

ard, Penguin Slide ja Super Hula Hoop -peleja. Kolmannessa sarjassa pelattiin Yoga -
pelia, jossa harjoiteltiin syvaa hengitysta. Syvan hengityksen liséksi harjoittelu koostui

erisuuntaisista painonsiirroista seka vuoroin varpaille ja kantapaille nousuista.

Gatica-Rojasin ym. (2017) mukaan Nintendo Wii Balance Board harjoittelu nayttaisi va-
hentavan nilkan plantaarifleksoreiden spastisuutta ja parantavan staattista seisomata-
sapainoa lapsilla ja nuorilla.

CP-vamma (GMFCS I-11 & nilkan
plantaarifleksoreiden MMAS 1 tai 2)

6—17-vuotias Ei alaraajojen ortopedisia

toimenpiteitd viimeisten

kahden vuoden aikana

Ei botuliinipistoksia

Ymmadrtaa annetut ohjeet viimeisten 10 kk aikana
Tutkittava Ei vestibulaariseen
Moitteeton kuulo . L
jarjestelmaan liittyviad

poikkeamia

Ei epileptisid kohtauksia

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

Cho ym. (2016) vertasivat Nintendo Wii-juoksumatto-yhdistelmaharjoittelun ja pelkan
juoksumattoharjoittelun vaikutuksia dynaamiseen tasapainoon, kavelyyn, lihasvoimaan
ja karkeamotorisiin taitoihin lapsilla ja nuorilla. Tutkittavat (N=18), joiden tutkimuksessa
kuvatut piirteet ovat esiteltynd kuvassa 8, satunnaistettiin interventio- ja kontrolliryh-
miin. Tutkimuksen aikana interventioryhma harjoitteli ohjatusti juoksumatolla ja pelasi

samalla Nintendo Wii Jogging -pelia. Harjoittelua oli kahdeksan viikon ajan kolmesti vii-
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kossa. Yksi harjoituskerta kesti 30 minuuttia. Kontrolliryhma harjoitteli pelkalla juoksu-
matolla liikkuen saman verran. Molemmat ryhmat osallistuivat tutkimuksen aikana ta-

vanomaiseen fysioterapiaan.

Jogging -pelissa pelaaja ndkee pelihahmonsa naytélla ja pelaajan liikkeet ja liikkumis-
nopeus heijastetaan naytolle pelihahmon liikkeiksi. Pelissa lenkkeillaan vaihtelevissa
maisemissa muiden hahmojen kanssa. Peli tarjoaa jatkuvaa palautetta liikkumisnopeu-
desta ja liikutun matkan pituudesta. Turvallisuuden varmistamiseksi tutkittavat kavelivat
tukeutuen juoksumaton molemmilla etupuolilla oleviin kaiteisiin. Liséksi turvallisuus-

syista kaytettiin myds turvaliiveja.

CP-vamma (GMFCS [-Il &
alaraajojen MAS 0 tai 1)

4-16-vuotias

Ei muuta neurologista

. . diagnoosia kuin CP-vamma
Kykenee kdvelem&dn enemman
kuin 10 m ja enemman kuin 2 min \ i iinipi i

! J ! . . Tutkittava Ei botuliinipistoksia
kévelytuen tai ortoosin turvin viimeisten 3 kk aikana

Ei epileptisid kohtauksia

Kommunikoi kdyttdmalla pelkistettyd
kielta

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. Interventioryhman tulokset pa-
ranivat kuitenkin huomattavasti kontrollirynmaa enemman. Nain ollen Nintendo Wii-
juoksumatto-yhdistelméharjoittelu nayttaisi tehokkaalta menetelmalta kehittda dynaa-

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

6.2 Yhteenveto kirjallisuuskatsauksen tuloksista

Suurimmassa osassa tutkimuksista hyddynnettiin kaupallisia videopeleja, joita tarjoavat
XBOX ja Nintendo Wii (Pourazar ym. 2021; Arnoni ym. 2018; Gatica-Rojas ym. 2017;
Cho ym. 2016). Naissa videopeleissa pelia ja sen tapahtumia kontrolloitiin niin, etta pe-
laaja liikutti omilla liikkeillaan nayt6lla nakyvaé pelihahmoa, jonka tuli suorittaa erilaisia
tehtavid. Yhdessé tutkimuksessa (Chang ym. 2021) hy6dynnettiin ratsastussimulaa-

tiota ja silmikkoja, joiden |api pelaaja néki vastaan tulevia esineita, joita tuli vaistella.
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Kirjallisuuskatsauksen tutkimuksista kahdessa (Gatica-Rojas ym. 2017; Chang ym.
2021), joissa toisessa hyddynnettiin Nintendo Wii Balance Boardia ja toisessa VR-rat-
sastussimulaatiota, videopelin ominaisuuksia kuvattiin lyhyesti syventymatta tarkemmin
pelin kulkuun tai videopelin pelaajan suorituksesta tarjoamaan palautteeseen. Niinpa
nama asiat jaivatkin kyseisten tutkimusten osalta jossain maarin epaselviksi. Muissa
tutkimuksissa (Pourazar ym. 2021; Arnoni ym. 2018; Cho ym. 2016) videopelien kuvat-
tiin tarjoavan jatkuvaa palautetta suorituksesta muun muassa suorituspisteiden muo-
dossa. Lisaksi ndissa videopeleissa ja Gatica-Rojasin ym. 2016 tutkimuksessa kayte-
tyssé videopelissé pelaajan liikkeet heijastettiin naytolle pelihahmon liikkeiksi, jolloin
pelaaja sai myds talla tavoin palautetta asennostaan ja liikkumisestaan. Kaikissa tutki-
muksissa (Taulukko 4.) harjoittelu toteutettiin ohjatusti.

Niin kuin taulukon 4. perusteella huomataan, ovat viisi katsaukseen valittua tutkimusta
keskendan varsin heterogeenisia tutkimusasetelmien, tutkittavien, videopelaamiseen
perustuvien harjoitusmenetelmien ja kaytettyjen mittareiden suhteen. Huomioitavaa on
mya0s se, etta tutkimusten (N=5) ja osallistujien (N=72) maara on kokonaisuudessaan

pieni.

Lahes kaikissa tutkimuksissa (Chang ym. 2021; Pourazar ym. 2021; Gatica-Rojas; Cho
ym. 2016) mittaukset suoritettiin ennen harjoittelujaksoa ja sen jalkeen. Arnonin ym.
(2018) tutkimuksessa mittaukset suoritettiin sen sijaan harjoittelujakson ensimmaisella
ja viimeisella viikolla. Tutkimuksissa kaytettiin erilaisia toimintakyvyn mittareita, jotka
ovat esiteltyné taulukossa 5. Vain yhdessa tutkimuksessa (Gatica-Rojas ym. 2017) tut-
kittavat eivat osallistuneet videopelaamista hyddyntavan harjoittelun lisaksi tavanomai-

seen fysioterapiaan.



Taulukko 5.  Kirjallisuuskatsauksen tutkimuksissa kaytetyt 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)
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Kaikissa tutkimuksissa tutkittavien tasapaino kehittyi tutkimuksen aikana. Liséksi tutki-

muksista selvisi, etta videopelaaminen vaikuttaisi kehittavan motorisia taitoja (Arnoni
ym. 2018) ja vahentavan nilkan plantaarifleksoreiden spastisuutta (Gatica-Rojas ym.

2017). Videopelaamisella nayttaisi myds olevan positiivisia vaikutuksia minakasityk-

seen (Arnoni ym. 2018).

7 Pohdinta

Taman opinnaytetyon tarkoituksena oli selvittédd, millaisia videopelaamiseen perustuvia

menetelmid viime vuosina on kaytetty lasten ja nuorten tasapainoharjoittelussa. Kirjalli-

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

noharjoittelua kéasittelevaa tutkimusta. Tutkimuksista kaksi on satunnaistettuja kontrol-

loituja tutkimuksia, kaksi pilottitutkimuksia ja yksi on alustava pitkittaistutkimus. Kaytet-

tyjen tutkimusmenetelmien lisdksi tutkimukset (taulukko 4.) ovat keskendan varsin he-

terogeenisia tutkittavien, kaytettyjen videopelaamiseen perustuvien harjoitusmenetel-

mien ja arviointimenetelmien suhteen. Muuta huomioitavaa tuloksia tarkastellessa on

se, etta tutkimusten (N=5) ja tutkittavien (N=72) maara on vahainen. Tutkimuksia tar-

kastellessa ajatuksia heréttaa se, etta aihetta kasittelevat tutkimukset ovat toteutettu

joko Eteléd-Koreassa (Chang ym. 2021; Cho ym. 2016), Chilessa (Gatica-Rojas ym.

2017), Iranissa (Pourazar ym. 2021) tai Brasiliassa (Arnoni ym. 2018).
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Katsaus osoittaa, etta videopelit tarjoavat moninaisia ja yllatyksellisisa oppimistilanteita,
joiden vaikeusastetta voi saataa (taulukko 4). Suurimmassa osassa tutkimuksista
(Pourazar ym. 2021; Arnoni ym. 2018; Gatica-Rojas ym. 2017; Cho ym. 2016) pelia ja
sen tapahtumia kontrolloitiin niin, etta pelaaja liikutti omilla liikkeilladn naytolla nakyvaa
pelihahmoa, jonka tuli suorittaa erilaisia tehtavia. Yhdessa tutkimuksessa (Chang ym.
2021) hyddynnettiin ratsastussimulaatiota ja silmikkoja, joiden lapi pelaaja naki ratsas-
tusympariston ja vastaan tulevia esineitd, joita taytyi vaistella. Niin kuin Chang ym.
(2021) ja Cho ym. (2016) huomasivat, voivat videopelit tuoda tavanomaiseen harjoitte-
luun kuten ratsastussimulaatio- ja juoksumattoharjoitteluun uuden ulottuvuuden ja
tehdéa nain harjoittelusta mielekkaampaa. Kaikkien tutkimusten mukaan videopelaami-
nen vaikuttaa lupaavalta menetelmalta kehittédé tasapainoa.

Suurimmassa osassa katsauksen tutkimuksista hyddynnettiin kaupallisia XBOX:in tai
Nintendo Wii:n tarjoamia videopeleja (Pourazar ym. 2021; Arnoni ym. 2018; Gatica-Ro-
jas ym. 2017; Cho ym. 2016). Tama kertonee siitd, ettéd videopelaamiseen perustuvien
menetelmien hyddyntdminen lasten ja nuorten tasapainoharjoittelussa on vasta aluil-
laan. Niin kuin opinnaytetydn kappaleen 3. perusteella huomataan, tekniikka on jo ke-
hittyneempaa kuin mita iso osa kirjallisuuskatsauksen tutkimuksista antaa ymmartaa.
Talla hetkella tekniikka mahdollistaa esimerkiksi reaaliaikaisen vuorovaikutuksen im-
mersoivien virtuaalitodellisuusymparistdjen (Greengard 2019: 7-8) tai interaktiivisten
hologrammien kanssa (Hololens 2. n.d.). Tallaista tekniikkaa hyddyntavia videopeleja
olisikin hienoa nahda tulevaisuudessa lasten ja nuorten tasapainoharjoittelussa enem-
man. Liséaksi tulevaisuudessa tutkimuksessa olisi toivottavaa ndhda enemman varta

vasten kuntoutukseen suunniteltuja videopeleja kaupallisten videopelien sijaan.

Vaikka tdman opinnaytetyn tarkoituksena on keskittyd videopelaamiseen ja tasapaino-
harjoitteluun, on huomion arvoista mainita, etté videopelaamisella on raportoitu olevan
positiivisia vaikutuksia myds lasten ja nuorten mindkasitykseen. Tutkijat arvioivat, etta
nama tulokset saattavat selittya silla, ettd motivoivassa ymparistossa kuntoutujien huo-
mio ei kiinnity terapiaan ja motoristen taitojen puutteisiin, mik& saa heidat nakeméaan
itsensa aktiivisempina ja positivisemmassa valossa. (Arnoni ym. 2018.) Toissijaisia kir-
jallisuuskatsauksen tuloksia olivat myds se, etta videopelaamiseen perustuva harjoit-
telu vaikuttaisi kehittdvan motorisia taitoja (Arnoni ym. 2018) ja se, etta videopelaami-
nen nayttaisi vahentavan nilkan plantaarifleksoreiden spastisuutta (Gatica-Rojas ym.
2017).
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Yhdessakaan kirjallisuuskatsauksen tutkimuksessa ei kasitelty videopelien hyédynta-
mista fysioterapeuttisessa tutkimisessa. Jatkossa voisikin selvittaa, millaisia videopelei-
hin perustuvia menetelmia lasten ja nuorten tasapainon fysioterapeuttisessa tutkimi-
sessa on viime vuosina kaytetty. Tama tulisi huomioida tiedonhaussa kayttamalla tutki-
miseen liittyvid hakusanoja, mita ei tassa tydssa tehty. Lisaksi voisi selvittdd, mika on
ammattilaisen tarjoaman ohjauksen merkitys videopelaamisen aikana tasapainon kehit-
tymisen kannalta, jotta voitaisiin pohtia videopelien soveltuvuutta itsenaiseen harjoitte-

luun.

Mikali tulevaisuudessa halutaan arvioida videopelaamiseen perustuvan harjoittelun vai-
kutuksia tasapainoon lapsilla ja nuorilla, tarvitaan aiheesta lisaa satunnaistettuja kont-
rolloituja tutkimuksia, jotka ovat paremmin vertailtavissa keskenaan. Tutkimuksia olisi
hyva yhtendistaa tutkittavien, videopelaamiseen perustuvien harjoitusmenetelmien ja
arviointimenetelmien osalta. Lisaksi tarvitaan isompia tutkimusjoukkoja seka riittavia
seuranta-aikoja tasapainon hallinnassa tapahtuneiden muutosten ja niiden pitk&aikai-
suuden selvittdmiseksi. Aihetta kasittelevien tutkimusten vertailtavuus selkiytynee tutki-
mustiedon lisdantyessa ja sitten, kun videopelien kehitysvaihe on ohi ja sopivimmat so-
vellukset ovat valikoituneet kliiniseen kayttdon. Toivon mukaan tulevaisuudessa lasten
ja nuorten tasapainoharjoittelussa nahdaan enemman varta vasten kuntoutukseen

suunniteltuja videopeleja kaupallisten videopelien sijaan.
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