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Lukijalle

Games and Apps for Health and Wellbeing
-hanke toteutettiin 1.1.2015—31.12.2017 Viliseni
aikana. Hankkeen tavoitteena oli edistid pelialan
yrittdjyyttd sekd kehittdd uusia hyvinvointia ja
terveyttd edistivid sovelluksia ja peleji. Hanke oli
Kotkan Haminan kehittimisyhtié Cursor Oy:n
hallinnoima ja osahankkeiden toteuttajina toi-
mivat Kouvola Innovation ja Kaakkois-Suomen
ammattikorkeakoulu Xamk.

Xamkin osahankkeessa tehtiin kokeiluja ja sovel-
tavaa tutkimusta, perustettiin pop-up labora-
torio ja rakennettiin infraa. Xamkin piloteissa
testattiin peleji ikdihmisten virikkeini, pelid

kuntoutuksen vilineeni, suunniteltiin mobiili-
sovellusten prototyyppeji ja kartoitettiin
hyvinvointiteknologiaa ja sovelluksia kroonis-
ten kipupotilaiden kuntoutuksessa. Osahanke
toteutettiin ammattikorkeakoulun ja toimialan
liheisessd yhteistyossi, ja sen toimijoina olivat
TKI-henkilst, opetuksen edustajat, opiskelijat
seki toimialan edustajat; yritysten, julkisen ja
kolmannen sektorin edustajat. Julkaisussa d4neen
padsevit kokeiluja toteuttaneet toimijat.

Anja Hiirkinen, projektipdillikko
KOUVOLA, 30.10.2017
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Anja Harkonen

Kalkkl pelaa!

Vuoden 2015 pelaajabarometrin mukaan lihes
kaikki suomalaiset 10—75-vuotiaat pelaavat aina-
kin joskus jotakin pelityyppid (Miyrd ym. 2015).
Pelaaminen voidaan jakaa karkeasti digitaalis-
ten ja ci-digitaalisten pelien pelaamiseen. Termi
”digitaalinen peli” on vakiintunut tarkoittamaan
pelejd, joita pelataan jollakin digitaalisella lait-
teella kuten tietokoneella, pelikonsolilla, televi-
siolla, puhelimella tai esimerkiksi digitaalisella
rannekellolla (Kallio, Miyri & Kaipainen 2009).
Ei-digitaalisten pelien pelaamiseen puolestaan ei
tarvita minkiinlaista digitaalista laitetta. T4llai-
sia peleji ovat esimerkiksi lautapelit, pihapelit ja
vaikkapa sanaristikot.

Kaikissa ikdryhmissid pulmapelit ovat suositun
digitaalisten viihdepelien lajityyppi. Vuoden
2015 pelaajabarometrin mukaan digitaalisia
peleji pelataan piiasiassa mobiililaitteella ja

tietokoneella. (Mdyrd ym. 2015.) Digitaalisessa
viihdepelaamisessa on havaittavissa kolmentyyp-
pistd pelaamista:

1. Konsolipainotteinen valtavirran pelaami-
nen, johon kuuluu suosittuja urheilu- ja
ajopeleji seki toiminta- ja seikkailupeleji

2. Arkeen liittyvd kasuaalipelaaminen esi-
merkiksi mobiililaitteella tai Facebookissa;
tihin kuuluu myds tietokonepasianssi

3. Omistautunut harrastepelaaminen, jonka
erityisesti roolipelit ja verkkoroolipelit erot-
tavat muista pelaamisen tyypeistd. (Mayri
ym. 2015)

Vuoden 2015 pelaaja-barometrin mukaan ei-digi-
taalisista pelityypeisti eniten aktiivisia pelaajia on

Veikkauksen rahapeleilli ja paperilla pelattavilla
pulmapeleilld, kuten sudokuilla ja sanaristikoilla.
Suosittuja pelejd ovat myos korttipelit, lauta- ja
seurapelit sekd urheilupelit. (Miyrd ym. 2015.)

Suurimpia tulevaisuuden trendeji pelaamisessa
on mobiilipelien suosion kasvu. Vuonna 2015
tableteilla ja dlypuhelimilla tapahtuva pelaami-
nen oli yleisempii kuin tietokoneella tai pelikon-
solilla pelaaminen. (Miyrd ym. 2015.)

Ikaihmisten pelaaminen

Vuoden 2015 pelaajabarometrissa 60—75-vuoti-
aita vastaajia oli yhteensi 358. Heistd naisia oli
184 ja michid 172. Seuraavissa taulukoissa 1, 2 ja
3 on esitelty tarkemmin iikkiiden suomalaisten
pelaamista, seki perinteisti ectd digitaalista pelaa-
mista. Taulukoissa olevat tiedot koskevat aktiivisia



Taulukko 1. Perinteiset pelien
pelaaminen pelityypeittain
60-75-vuotiaiden keskuudessa.

Lahde: Pelaajabarometri 2015.

Taulukko 2. Digitaalisten pelien
pelaaminen pelityypeittain
60-75-vuotiaiden keskuudessa.

Lahde: Pelaajabarometri 2015.

Taulukko 3. Iakkaiden aktiivisten
pelaajien kayttamat digitaaliset

pelilaitteet ja alustat.

Lahde: Pelaajabarometri 2015.

60-69 70-75 60-69 70-75 60-69 70-75

Paperilla pelattavat 509 % 583 ¢ Pulma- ja korttipelit 22,8 % 19,8 % Tietokone 19,8 % 15,6 %
pulmapelit e R

Toimintapelit 0,4 % 1,1 % Mobiililaitteet 95% 2,1 %
Korttipelit 13,9 % 18,8 %

Ammuskelupelit 9,4 % 17,17 % Muut selaimessa 79 9 4929
Ulko- ja pihapelit 6,1 % 10,3 % toimivat e e

Muut monen pelaajan 00 % 11
Lauta- ja seurapelit 11,0 % 0,0 % verkkopelit e R Facebook 42 % 41 %
Urheilupelit 3,0 % 2,17 % Strategiapelit 0,8 % 0,0 % Pelikonsoli 0,7 % 0,0 %
Bingo 7,17% 3,17 % Roolipelit 0,0 % ©0,0% Késikonsoli 0,4 % 0,0%
Perinteiset pubipelit 0,7 % 0,0 % Nettiroolipelit 0,0 % 0,0 %

Mu311kk17 ja 0.0% 00 %

seurapelit

Opetuspelit 0,0 % 0,0 %




pelaajia. Pelaajabarometrissa aktiivisilla pelaajilla
tarkoitetaan pelaajaa, joka ilmoitti pelaavansa pelid

noin kerran kuukaudessa tai useammin.

Perinteisistd pelityypeistd suosituimpia ovat
paperilla pelattavat pulmapelit. Myos kortti-
pelit ovat myds hyvin suosittuja idkkiiden kes-
kuudessa. Sen sijaan, vastoin stereotypioita,
bingoa ja perinteisid pubipeleji iikkiit pelaavat
vihin. Perinteisii peleji 60—69-vuotiaat pelaavat
kokonaisuudessaan enemmin, mutta huomion-
arvoista on se, ettd paperilla pelattavia pulmape-
lejd, korttipeleji ja ulko- ja pihapeleji pelaavien
aktiivisten pelaajien osuus on 70—75-vuotiaiden
keskuudessa suurempi kuin 60—69-vuotiaiden
keskuudessa (Miyrd ym.)

Digitaalisia peleji idkkiit suomalaiset ndyttivit
pelaavan perinteisid pelejd vihemmin. Pulma- ja
korttipelit ovat myds digitaalisten pelien lajityy-
peisti suosituimmat. Aktiivisia idkkditi pelaajia on
myos toimintapeleilld, ammuskelupeleilld, monen
pelaajan verkkopeleilld ja strategiapeleilld. Sen
sijaan digitaalisilla roolipeleilld, musiikki- ja seu-
rapeleilld ja opetuspeleilli ei ole pelaajabarometrin
mukaan lainkaan iikkiitd aktiivisia pelaajia.

Vuoden 2015 Pelaajabarometrin mukaan idkkidc
suomalaiset pelaavat digitaalisia peleji tyypilli-
simmin joko tietokoneella tai jollakin mobiililait-
teella, esimerkiksi joko puhelimella tai tabletilla.
Ikdryhmissi 60—69 pelaajat kuitenkin kiyteivit
digitaalisia pelilaitteita ja alustoja monipuolisesti,
kun taas 70—7s-vuotiaat eivit kiyti ollenkaan
pelikonsoleita tai kisikonsoleita.

Olli-Poika Parviainen (2016) on pro gradu -tut-
kielmassaan tutkinut digitaalista pelaamista
ikdihmisten elimissi. Hin haastatteli yhtitoista
henkiléd; kuutta miesti ja viittd naista. He olivat
syntyneet vuosina 1941-1949, ja haastatteluhet-
kelld keski-iki oli noin 67 vuotta. Parviaisen saa-
mien tulosten mukaan pelaaminen niyttiytyy
luonnollisena osana ikdihmisten elimii. Pelaa-
mista ei keskimidirin pidetd erityisen tirkedni
toimintana vaan pikemminkin ajanvietteeni,
joka on alisteinen muille asioille. Tulokset oli-
vat samansuuntaisia Pelaajabarometrin 2015
kanssa, silli myds Parviaisen haastateltavat ker-
toivat pelaavansa pidasiassa erilaisia ajanviete-
pelejd, kuten erilaisia pasiansseja ja korttipeleja.
Samoin erilaiset muistipelit ja sanapelit olivat
suosittuja. He pelasivat piisiassa yksin, ja suu-

rin osa kiytti ensisijaisena pelivilineend joko
poytitietokonetta tai kannettavaa tietokonetta.
Haastatellut kertoivat pelaavansa keskimiirin
vihintdin viikoittain. Pelaaminen liittyi toisilla
kiinteisti arkirutiineihin, toisilla se oli sattuman-

varaisempaa. (Parviainen 2016.)

Parviainen ldysi tutkimuksessaan ikdihmisten
pelaamiselle useita motiiveja. Haastatellut nime-
sivit motiiveikseen aivojumpan, ajankulun, tosi-
elimin toiminnan kompensoinnin, oppimisen,
rentoutumisen, tietoteknisten taitojen ylldpidon
ja kontaktit muihin ihmisiin. Pelaaminen koe-
taan piiasiassa positiivisia tuntemuksia aikaan-
saavaksi toiminnaksi; se tuottaa onnistumisen
iloa, tyydytysti ja rentouttaa. Mutta jos pelaa-
minen tuottaa jatkuvaa epdonnistumista, se voi
aiheuttaa negatiivisia tuntemuksia ja kylldsty-
mistd. (Parviainen 2016.)

Pelit ikaihmisten hoitotyossa

Anna Ylinen (2012) tutki hoitotydn koulu-
tusohjelmaan kuuluvassa opinndytetydssiin
ikdintyneiden ja hoitajien kokemuksia mobii-
lipeleistd. Suurin osa tutkimukseen osallistu-



neista hoitajista piti mobiilipelin soveltuvina
niin viriketoimintaan kuin kuntoutukseen-
kin. Suurin osa ikidintyneistd koki pelitilan-
teen miellyttdvini kokemuksena, valtaosan
mielestd kidnnykilld ohjaamista mukavana ja
helppona. Jos pelaaminen tuntui epimiellytti-
vini, yleisimmict syyt sithen olivat, ettid jokin
ohjausliike aiheutti kipua. Jinnittiminen ja
epionnistumisen pelko vaikuttivat myds pelien
kokeilemiseen. (Ylinen 2012.)

Ylinen havaitsi, ettd pelin kokeilemista jinni-
tettiin, ja koettiin epdvarmuutta liittyen omaan
osaamisen. Niiden syiden vuoksi ohjeistuksen
merkitys on suuri. Kokeilemisen ja pelin hahmot-
tamisen jilkeen ikddntyneet pitivit pelaamista
motivoivana ja virkistivini kokemuksena. Har-
jaannuttuaan enemmin pelaaja kokee onnistu-
misen tunteita, miki kasvattaa itsetuntoa, lisii
kykyi toimia ja kannustaa yrittimiin uudelleen.
Opinniytetydssi havaittiin my®s, ettd ryhmissi
toimimisen sosiaalinen merkitys on suuri. Ikdin-
tyneet pitivit porukassa pelaamisesta, ja toisten
kannustaminen ja kilpailu olivat pelaajille mie-
luista. Samoin pienen kilpailuin kehittyminen
lisid yhteenkuuluvuuden tunnetta. (Ylinen 2012.)
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Jani Toivola (2014) tutki hyvinvointiteknologian
koulutusohjelmaan kuuluvassa opinniytetyds-
siin konsolipelien mahdollisuuksia ikdintyvien
ihmisten eliminlaadun parantamiseksi. Tydtdin
varten Toivola haastatteli seki fysioterapeuttia
ettd muistihoitajaa. Haastatellun fysioterapeutin
mukaan litkunnalliset konsolipelit sopivat ikdin-
tyneille, mutta ihmisten yksilsllisyys tdytyy ottaa
huomioon ja kaatumisriski pitdd olla poistettu.
Tasapainopelit ovat sopiva kuntoutusmuoto, jos
kaatumisriski on saatu mahdollisimman vihii-
seksi. My®&s vartalon kiertoliikkeitd, alaraajo-
jen lihasvoimaa ja puristusvoimaa vaativat pelit
ovat hyvin tirkeitd. Muistihoitajan haastattelun
mukaan ikiintyville soveltuvia konsolipeleji ovat
yksinkertaiset pelit, joissa on tarkat ja yksinker-
taiset ohjeet pelaamiseen. (Toivola 2014.)

Tiedonkeraaminen

Kotona asuvilta ikidihmisilti tietoa kerittiin
13.10.2015 jérjestetyssd Senioreiden Suhinat
-tapahtumassa, joka jirjestettiin Kouvolan kes-
kustassa, kauppakeskus Hansassa. Tapahtuman
ajatuksena oli ajan antaminen ostosten teke-

miseen ja ohjelmasta nauttimiseen senioreiden

tarpeet ja toivomukset huomioiden. Tapahtu-
massa mukana oli erilaisia yrityksid vaatetus-
liikkeistd lazkirikeskuksiin ja kampaamoihin.
Piivin aikana avustamassa olivat Kymenlaakson
ammattikorkeakoulun opiskelijat. Tapahtuman
pidvastuullinen jirjestdjd olivat Kouvolan ydin-
keskusta ry, Kymenlaakson ammattikorkeakoulu
ja Kouvolan Sanomat olivat mukana yhteistydssi.

Gahwa-hankkeen toimeksiannosta Kymenlaak-
son ammattikorkeakoulun sosionomiopiskelijat
keridsivit tapahtumassa mielipiteitd peleistd ja
pelaamisesta seki tietoa hyvinvointi- ja terveys-
teknologian kiyttimisestd. Menetelmini kiytet-
tiin lomakehaastattelua. Haastateltavat valittiin
sattumanvaraisesti ja palkinnoksi vastaamisesta
he saivat ilmaiseen kahviin oikeuttavan lipukkeen.

Ympirivuorokautisen hoiva-asumisen piirissi
olevilta ikdihmisilta tieto kerittiin Gahwa-hank-
keen pilottikokeilun avulla Koskenrinnesdition
asumispalvelujen asukkailta sekd Kotkan kau-
pungin Hovinsaaren hoivakoti 11:n asukkailta
ja henkilokunnalta. Games and Apps for Health
and Wellbeing -hankkeen Xamkin osahankkeen
pop-up-laboratoriosta lainattiin Koskenrinne-



sddtion ja Hovinsaaren hoivakoti 1:n kiyttéon
tabletit, joihin oli ladattu digitaalisia peleji.
Tabletteihin oli ladattu sekd ilmaiseksi sovel-
luskaupasta saatavia pelejd ettd hankkeen toimek-
siannosta tehtyji peleji. Tabletteihin ladattiin

seuraavat pelit:

* 1001 BlockPuzzle: tavoitteena muodostaa
palikoista yhteniisid riveji sekd pysty- ettd
vaakatasoon

* Kuha-peli: Kaakkois-Suomen
ammattikorkeakoulun opiskelijoiden
tekemi peli, jossa kuha viediin jokea pitkin

jarveen sormella liu'uttaen

e Labyrintti: Kaakkois-Suomen ammatti-
korkeakoulun opiskelijoiden tekemi peli,
perinteinen labyrintti, palloa liikutellaan
kiintelemilli tablettia

* Luontovisa: Kaakkois-Suomen ammatti-
korkeakoulun opiskelijoiden tekemi peli,
jossa kuvassa oleva kasvi tunnistetaan anne-

tuista vaihtoehdoista

Mahjong: pasianssipeli, jossa tavoitteena on
poistaa kaikki tiilet laudalta

Muistipeli: Kymenlaakson ammattikorkea-
koulun opiskelijoiden tekemi perinteinen
muistipeli, jossa etsitddn pareja hedelmille
ja marjoille

Muistipeli (vanhat autot): Pauligin sivuilla
oleva perinteinen muistipeli, jossa etsitdin
pareja entisajan automalleille. Kortit ovat
olleet aikaisemmin Pauligin kahvin mukana
tulleita keriilykortteja

Muistipeli (eldimet): perinteinen muisti-
peli, jossa tavoitteena on 18ytdd kaksi
samanlaista eldinti.

Pasianssi: perinteinen pasianssi, jossa
tavoitteena on keriti kaikki pakan kortit
yldrivin loppupinoihin

Piilotetut esineet: Kymenlaakson
ammattikorkeakoulun opiskelijoiden
toteuttama peli, jossa kuvasta etsitdin sithen

kuulumattomia esineiti

* Tangram: Kymenlaakson ammartikorkea-
koulun opiskelijoiden toteuttama perintei-
nen tangram-peli, jossa seitsemisti palasta
muodostetaan kuvio

* Tetris: tarkoitus keritd pisteitd pudottele-
malla neljistd laatikosta koostuvia palikoita,

ja koota niistd vaakasuoria riveji

* Tietovisa: Kymenlaakson ammattikorkea-
koulun opiskelijoiden toteuttama peli, jossa
kysymyksii ja kolme vastausvaihtochtoa,
josta valitaan oikea

Hoivakotien henkilokunta kiytti tablettia virike-
tuokioissa, ja pelihetkien jilkeen he tayttivit
lyhyen kyselyn. Kyselyssi kartoitettiin peli-
tapahtuman sisiltd4, kestoa, pelaajan tuntemuk-
sia sekd kerittiin kehittimisehdotuksia peleihin.
Tabletit olivat Koskenrinteelld ja Hovinsaaressa
elokuusta 2016 maaliskuun 2017 loppuun. Siihen
mennessd pelitapahtumia oli kirjactu yhteensi
96 kappaletta.
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Vastaajien taustatiedot

Lomakehaastatteluun vastasi yhteensi 33 hen-
kilod, joista naisia oli 22 ja michid 11. Eniten
vastanneiden joukossa oli 60—69-vuotiaita, toi-
seksi eniten oli 70—79-vuotiaita ja kolmanneksi
80—89-vuotiaita, ja alle 6o-vuotiaita oli vihiten.
Vastaajien koulutustaustat jakaantuivat melko
tasaisesti. Ammatillinen koulutus oli yleisin, ja
kansakoulun kiyneitd oli toiseksi eniten. Vas-
taajien joukossa oli ylemmin korkeakoulutut-
kinnon suorittaneita yhti paljon kuin alemman
korkeakoulututkinnon suorittaneita. Suurin osa
vastaajista oli ennen elikkeelle siirtymistiin
tyoskennellyt tydntekijini. Toiseksi eniten oli
ylempii toimihenkil®itd. Vastaajien joukossa oli
my®ds yrittdjid ja kotiditejd.

Piitelaitteista vastaajat kdyttivit eniten kannetta-
vaa tietokonetta; yli puolet vastaajista kiytti sitd.
Toiseksi yleisin piitelaite oli pdytitietokone ja
kolmanneksi dlymatkapuhelin. Tabletin kiyttd
oli yleistd — kolmannes vastaajista kdytti sitd paa-
telaitteenaan. Yksi vastaajista ilmoitti kdytti-
vinsi pelikonsolia ja yhdeksin vastaajaa ilmoitti,
etteivit he kiytd mitdin piitelaitetta.
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Ympirivuorokautisen hoiva-asumisen piirissi
olevista pelaajista suurin osa (75 %) oli naisia,
miesten osuuden jaddessd 25 prosenttiin. Yli puo-
let pelaajista oli varsin idkkiitd 81—90 vuotiaita.
Toiseksi eniten pelaajia oli ikdryhmistd 71-80
vuotta. Alle 6o-vuotiaita oli vihiten. Pelihet-
kien pituudet vaihtelivat viidesti minuutista 45
minuuttiin. Tyypillisin pelihetken pituus oli 15
minuuttia. Aika oli nimenomaan varattu tablet-

tipelien pelaamiselle.

Millaisia peleja pelaatte?

Kuten my®os Pelaajabarometrin 2015 idkkiimmit
vastaajat, myds Senioreiden Suhinoissa haasta-
tellut pelasivat yleisimmin pulma- ja dlypeleji.
Niiden lisiksi vastaajat mainitsivat loton, litkun-

tapelit, strategiapelit sekd pihapelit.

Noin kolmannes vastaajista kertoi pelaavansa
my0s digitaalisia peleji. Heitd pyydettiin nimei-
miin kolme tirkeinti digitaalisiin peleihin liit-
tyvdd ominaisuutta, jotka lisidvit mielenkiintoa
pelaamiseen. Eniten mainintoja saaneet ominai-
suudet olivat pelin pelaajalle tuottama hybty, ilon
saaminen ja pelaamisen helppous.

Digitaalisia peleji kokeilleiden mielestd pelaa-
misen aloittaminen ei vaadi paljon opettelua,
vaan he oppivat helposti pelaamaan. Pelaamista
hankaloittaviksi tekijoiksi puolestaan nimettiin
vaikeudet ladata peli, kiden visyminen, vihiinen
kiinnostus, ajanpuute ja se, ettd vanhat ohjelmat
eivit toimi uudessa tietokoneessa.

Koskenrinne-Siition ja Hovinsaaren Hoivakoti
II:n pelihetkissi pelattiin tabletilla olleita peleji
monipuolisesti. Suosituimmiksi peleiksi osoittau-
tuivat Kuha-peli, Labyrintti ja Mahjong. Eniten
pelattiin Mahjongia. Hoitajilta saadun palaut-
teen mukaan ikdintyneiti pelaajia ilahdutti
pelissd ndytoled katoavat pelinappulat. Tetristd
ei pelattu lainkaan, ja tabletilla olleiden pelien
lisdksi pelihetkissd pelattiin papunet-sivustolta
saatavissa olevia palapelejd, ja Miina Sillanpii
-sddtidn musiikkivisaa. Pelaajista reilu kymmenes
kykeni pelaamaan peleji tdysin itsendisesti, yli
puolet tarvitsi vihiistd apua ja tasan kymmenen
prosenttia ei kyennyt pelaamaan ollenkaan. Eni-
ten apua tarvittiin ohjeiden ja siintéjen muista-
misessa sekd tabletin pitimisessi. Padsidntoisesti
ikdihmiset nauttivat pelaamisesta, ja pelaaminen
ilahdutti heiti.



Pelihetkissd ikdihmisid avustaneilla hoitajilla
oli monia ehdotuksia, kuinka peleji kannattaisi
kehittdid. He nostivat esille virikontrastien tir-
keyden, silld yksityiskohtien havaitseminen on
vaikeaa, jos tausta ja pelin esineet ovat saman
sdvyisid. Myds kuvien pitdi olla selkeitd ja tar-
peeksi suuria. Esimerkiksi pelisuosikiksi osoit-
tautuneessa Mahjong-peliin toivottiin isompia
nappuloita, joissa olisi myds nykyistd selkeim-
mit kuviot. Pelit eivit saa kestdd ajallisesti liian
kauan, mutta toisaalta esimerkiksi tietovisoissa
vastausvaihtoehdon valitsemiseen tiytyy olla
tarpeeksi aikaa.

Pohdinta

Itsendisesti asuvien ja hoivakodissa asuvien pelaa-
minen eroavat toisistaan. Senioreiden Suhinat
-tapahtumassa kerityn tiedon perusteella itsenii-
sesti asuvien ikdihmisten keskuudessa korttipelit
ja pulma- ja ilypelit ovat yleisimmin pelattuja
pelejia. He pelaavat mielelldin my6s lottoa, lii-
kuntapelejd strategiapeleji ja pihapeleji. Mielen-
kiinto pelaamiseen lisidntyy, jos pelaamisesta on
hy6tyd omalle terveydelle, pelaaminen tarjoaa
iloa tai jos pelaaminen on helppoa.

Hoivakodeissa peleji hyddynnettiin viriketoi-
minnassa, joilla oli tuoda hyvii mieltd asukkaalle
ja siten edistdd hinen hyvinvointiaan ja yllipitiid
toimintakykyd. Koskenrinne-siition hoivako-
dissa ja Hovinsaaren hoivakodissa toteutetun
kokeilun osoittaa, etti suuri osa ikdihmisistid
nauttii pelaamisesta ja saa siitd hyvid mielci.
Kokeilu osoitti my®s, ettd ikdihmiset eivi vileed-
mittd tarvitse erityistablettia, vaan voivat pelata
aivan tavallisella tabletilla.

Itsendisesti asuvat ikdihmiset tekevit itse pdi-
toksen pelata tai olla pelaamatta. Hoivakodin
asukkaat sen sijaan ovat riippuvaisia myds hoi-
tohenkilskunnan piitoksestd. Kokeilu osoitti,
ettd hoitohenkilokunta on innostunutta pelien
kiyttimisesti ja heilli on myos mielipiteitd pelien
kehittdmisestd. Hoitohenkilokunta otti pelit ja
pelaamisen hyvin vastaan, ja pitivit sen yhdeksi
tulevaisuudessa kiyttokelposeksi menetelmiksi.

Haasteena ikdihmisten pelaamisessa yleensi on
heille sopivien pelien loytiminen. Pelien pitiisi
olla suunniteltu ikdihmisille, heidin tarpeensa
huomioiden. Lapsille suunnattujen pelien kiytcd

ikdihmisten parissa ei aina toimi, niiden pelaa-

minen saatetaan kokea ikidihmisii aliarvioivaksi

toiminnaksi.
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Fortuna-peli.
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Markus Myllyla ja Ronja Polkki

Aktivolvan pelin suunnittelu

Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulun Digi-
taalisen Median koulutusohjelman opiskelijat
olivat tehneet alkuperiiset pelit osana mobiili-
pelikurssia Gahwa-hankkeen toimeksiannosta.
Peleji oli useita ja jatkokehitykseen pelit valit-
tiin aikaisempien pelitestauskertojen tuloksien
perusteella. Pelit olivat yksinkertaisia minipe-
lejd, joissa haastettiin pelaajan tarkkaavuutta ja
havaitsemiskykyi. Alun perin peleji oli kahdek-
san: Muistipeli, Labyrintti, Tangram, Kuha-peli,
Fortuna, Piilotetut objektit, Luontovisa ja Tie-
tovisa. Niistd peleistd jatkokehittdmiseen vali-
koituivat Fortuna ja Kuha-peli.

Hankkeen edetessi havaittiin, ettd nimenomaan
ikdihmisille suunnatuista peleistd on suuri tarve.
Tihin tarpeeseen vastattiin suunnittelemalla
ja toteuttamalla kaksi uutta mobiilipelid, "Pue
Sandra” ja "Rakenna oma autosi”.

Kuha ja Fortuna pelien
testaus kohderyhmalla

Kuha-pelissi tavoite on kuljettaa kuhaa sormea
kdyttdmalld mutkikasta jokea pitkin mereen ja
Fortuna-pelissi laukaistaan palloja useisiin hevo-
senkenkiin. Pelinkehityksen puolivilissi pelejd
kiytiin testauttamassa kohdeyleisén kanssa.
Tissi vaiheessa testattavana olivat Fortuna,
Kuha-peli ja muutama muu peli, joita ei valittu
loppuvaiheen kehitykseen. Ensimmaiinen huo-
mio oli pelaajien erilaiset tavat pitdi tabletista
kiinni. Esimerkiksi jotkut pelaajat pitivit peuka-
loita ndyton reunassa ja saattoivat painaa vahin-
gossa lilan reunassa olevia nappuloita. Huomasin
myds, ettid esimerkiksi Kuha-peli, jota oletin
aivan liian helpoksi, osoittautui haastavaksi osalle
pelaajista. Kohderyhmin pelitaidoissa osoittautui
olevan suurta hajontaa, miki entisestdin vai-
keuttaa sopivan vaikeustason loytimistd peliin.
Pelitestauskiynnilld 16ysimme paljon korjattavia

asioita, ja se auttoi meiti jatkokehityksessi ja
tulevien pelien suunnittelussa.

Fortunassa ja Kuha-pelissi oli alun alkaen hiotta-
vaa ja paranneltavaa, mutta vasta pelitestauksen
jilkeen ymmirsimme paremmin kohdeylei-
sdimme. Pelien testaaminen kohdeyleison kanssa
paljasti sen, miten heidin vaatimuksia ei oltu
vield otettu riittdvisti huomioon. Pelitermeistd
jotkin sanat, kuten “taso”, aiheutti himmennysti
ikdihmisissi, kuten myos jotkin pelin elemen-
tit, jotka toimisivat nuoremmalle kohdeyleisélle.
Itsessini eniten mielenkiintoa kuitenkin heritti
pelitestaajien tapa yrittdd poimia kala ruudulta
kayttden etusormea ja peukaloa, kuin sen saisi
nostettua irti tabletista. Nuoremmat sukupolvet
ovat kisitelleet dlypuhelimia ja tabletteja niin
paljon, ettd tdpdytys ja "swipe” tulee kuin selka-
rangasta. T4td vanhemmat pelaajat eivit osan-

neet ilman apua.
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Fortuna-pelin pallot ammutaan pitimilld sormea
pohjassa napin p#illd ja padstimailld sitten irti. Peli
ei itsessdin ollut vaikea, mutta pelitestaus kuiten-
kin paljasti samankaltaisia ongelmia, kuten Kuha-
pelissi huomattiin. Ikdihmiset eivit malttaneet
pitdd sormea pitkddn tabletilla ja tistd syystd pallot
lihtivit kaikki huonolla vauhdilla. Osa pelaajista
jopa ampui kaikki pallot sarjatulena. Nima3 virhe-
kohdat korjattiin lopullisiin peliversioihin.

Pelien tekninen toteuttaminen

Pelien tekeminen toteutettiin Construct 2 -ohjel-
malla. Construct 2 on kaksiulotteisten paiasiassa
selain- ja mobiilipelien valmistukseen tarkoitettu
ohjelma. Ohjelmassa pystytidin valmiiksi koo-
dattujen komentojen avulla luomaan haluttuja
toimintoja, kuten 44nti ja liikettd. Construct 2
sopi ominaisuuksiltaan timinkaltaista pelinke-
hitystd varten hyvin, koska kaikkien pelien oli
tarkoitus toimia tabletilla ja olla kaksiulotteisia.

Koska kohderyhmini olivat ikiihmiset, peli-
suunnittelussa piti ottaa huomion muutamia
seikkoja. Piidsidntoni kaikilla peleill oli, ettd
ruudulla nikyvin grafiikan pitid olla mahdol-
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lisimman suurta, ettd sen pystyisi nikemiin
hyvin. Peleissi esiintyvid nappuloita on myds
helpompi painaa, kun ne ovat tarpeeksi kook-
kaita ja selkeitd. Kaikkien pelien tuli my6s olla
tarpeeksi yksinkertaisia, etteivit ne aiheuttaisi
turhautumista ja ettd niiden sdinndt olisi hel-
pompi muistaa.

Kuhapeli oli alkuperiisisti peleisti yksi suosi-
tuimmista ensimmaiisten testauksien perusteella.
Kuhapelissi pelaajan on vietivi sormella kiinni
pitden kuha takaisin mereen mutkittelevaa jokea
pitkin. Matkan varrella pitdi varoa, ettei kala
joudu kuivalle maalle, tai ettei karhu syd siti.
Pelin on tarkoitus aktivoida silmien ja sormen
liikkeiden yhteistyotd, kun kalaa pitdd liikuttaa
varoen samalla karhuja. Pelin pystyy aloittamaan
nopeasti uudelleen ja peli luo joka kerralla eri-
laisen joen, jotta peliin tulisi lisd4 haastavuutta.
Kehitysvaiheessa pelid paranneltiin esimerkiksi
tekemilld kalasta suurempi ja joesta leveimpi.

Fortuna valittiin mukaan sen nostalgisuuden
takia. Fortunan ideana on laukaista kuulia ja
saada niitd hevosenkenkiin pisteiden toivossa.
Peliin tehtiin neljd erilaista rataa vaihtelevuu-

den vuoksi. Pelin pelaaminen on helppoa, silld
vain yhtd nappulaa tarvitsee painaa. Pelissi on
hevosenkenkien lisiksi pyorivii esteiti ja “tram-
poliineja”, jotka toniisevit kuulaa ylospdin.
Ratojen suunnittelua vaikeutti esineiden koko.
Kaiken piti mahtua ruutuun, mutta samalla olla
tarpecksi vaihtelevaa.

“Pue Sandra” ja “Kasaa Oma Autosi” ovat meka-
niikoiltaan samankaltaisia peleji. Toisessa vali-
taan Sandra-nimisen mallin péille vaatteita ja
toisessa valitaan erilaisia auton runkoja, renkaita
ja maaleja. Niiden pelien tarkoituksena on olla
rentoja ja samalla antaa pelaajalle mahdollisesti
keskustelun aihetta. "Pue Sandra’-pelin vaate-
mallit on valittu parin vuosikymmenen takaa,
kuten autojen mallitkin, miki saattaa herittdd
pelaajassa muistoja. Niissd peleissid haastetta
toi myds esineiden asettelu ruudulla, erityisesti
Sandran vaatteiden kanssa. Vaatteiden piti olla
tarpeeksi suuria, jotta yksityiskohdat nikyvit,
mutta myos mahtua kuvaan. Ongelma ratkaistiin
vililehdilld, joissa vaatteet on jaettu eri kategori-

oihin. Samaa mallia kiytettiin myds autopelissi.



Kuha-pelin loppunakyma.
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Kuva 1. Sandran mekkojen luonnoksia.
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Pelien grafiikoiden ja
kayttoliittymien toteutus

Peleistd haluttiin tehdd aktivoivia ja mukavia
ikdihmisille. Pelien kohdeyleison iki asetti vaa-
timuksia kiytesliictymin lisiksi pelin flow’n
suunnitteluun. Pyrimme pitimain pelit riit-
tivin kompakteina, jotta pelit on mahdollista
paastd sutjakasti lapi niin, ettei pelin tempo
kuitenkaan ole liian nopea missiin vaiheessa.
Haaste oli myds pitdd peli riittdvin yksinker-
taisena, ettei pelaaja pidi sitd vaikeana ja sitd

kautta tunne epionnistuvansa.

Pue Sandra

Pue Sandra -pelissd inspiraationa toimi vanhat
paperinuket ja 1960-1990-lukujen muoti. Paperi-
nukkepeleissi tavoite oli usein pukea prinsessa tai
julkisuuden henkil®, ja poiketen tistd trendistd
halusimme, ettd Sandran piamiiri on arkisempi;
puisto, metsd tai valokuvausstudio. Lisisimme
vaatteiden lisiksi lisivarusteita, kuten sateenvar-
jon ja koiranpennun. Lisdvarusteilla peliin saatiin
lisid mielikuvitusta herittivii elementteji: onko
Sanda menossa ottamaan yhteiskuvaa uuden koi-



ransa kanssa vai menossa piknikille metsiin?

Vain mielikuvitus on rajana.

Sandra ja vaatteet toteutettiin digitaalisesti, joten
testasin erilaisia piirtimistapoja. Ensimmiinen
ajatus oli piirtdd vaatteet paperisiksi, kuin ne
olisivat oikeita paperinukkeja. Lopputulos oli
kuitenkin ankea — litteys ja haaleat virit eivit
toimineet, joten tein paperinukeista virikkiiti
ja kolmiulotteisia. Vaatteiden suunnittelu oli
mukavaa, silli sain suunnitella vanhanaikaisia

mekkoja ja muita vaatteita (kuva 1).

Pelin viimeinen vaihe oli taustan, Sandran pii-
miirdn, valitseminen. Pelin taustojen suun-
nittelussa mietimme lukuisia paikkoja, kuten
ravintolaa ja bussipysikkii. Lopputaustan tarkoi-
tus oli luoda tunnelma erilaisista ympiristoisti,
minki takia oli tirkeii, ettei se ole liian yksityis-
kohtainen. Pelin pddpointti oli Sandra, joten oli
tirkeii, ettei tausta varastanut liitkaa huomiota.

Pelin Kayteoliictymistd halusin yksinkertaisen
ja selkeidn. Peli etenee suoraviivaisesti kiyttien
reunoilla olevia nuolia vasemmalta oikealle.
Ylilaidassa navigaatiopalkki kuvasi eri vaiheita,

joita pelissd oli. Navigaatiopalkin painikkeita
painamalla pystyi myos litkkkumaan eteenpiin
tai taaksepiin, jopa hyppimiin eri vaiheiden yli
halutessaan (kuva 2).

Pelien lopun tirkein tavoite oli kuitenkin saada
pelaaja kokemaan onnistumisen tunne. ”Tyyli-
kis asu!” lukee pelin lopussa, kun Sandralle on
puettu asu kokonaisuudesta huolimatta. Pelaaja
on saanut valittua asun ja titen piissyt pelin
lipi, joten on syytid kehuun. Pelitestaus vahvisti
timin. Pelin loppuun pédiseminen ja kehut sai
pelaajille hymyt suille.

Kasaa Oma Autosi

Kasaa oma autosi -pelissi kiytettiin samaa poh-
jaa, kuin Pue Sandra -pelissi, eli navigointi
tapahtuu samankaltaisesti vasemmalta oikealle.
Autopelissi navigaatiopalkki kuitenkin laskettiin
poikkeavasti ruudun alareunaan. Pue Sandra
-pelissd navigaatio toimi ylhidilld. Autopelissd
sen sijaan navigaatio toimii paremmin alhaalla,
muistuttaen maata tai autotallia, jossa autoa kasa-
taan. Teknisesti se helpotti myds auton sijoit-
tamista ruudulle, silld autojen rungon korkeus

vaihteli. Nyt eri autojen renkaiden kohdat pysyi-
vit samalla nikymittomailld viivalla riippumatta
rungon korkeudesta.

Lopulliseen peliin valittiin neljd autoa, joilla
kullakin on muutama eri viritys. Pelaaja pys-
tyi rungon ja virin lisiksi valitsemaan autoon
renkaat useasta eri vaihtoehdosta. Virimaail-
malta autopeli on haaleampi, kuin Pue Sandra
-peli (Kuva 3). Pelin lopuksi valmis auto lihtee

ajamaan maantietd pitkin aurinkoisella siilld.
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Kuva 2. Pue Sandra -nakyman kayttoliittymassa navigaatio on ylhaalla.
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Kuva 3. Kasaa Oma Autosi -nakyma ei ole vareiltaan yltiokyllainen.
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Satu Anttonen, Anja Harkénen & Marko Raitanen

Opetus tarttuu Gahwaan

Hankkeen ja opetuksen integraatio

Ammattikorkeakoulutusta kuvataan monilla
kisitteilld, joista keskeisimpid ovat tydeldmi-
lihtsisyys ja tydelimiliheisyys. Edellinen tar-
koittaa tydelimin kehitystarpeiden ennakointia
ja niihin vastaamista opetuksessa. Jilkimmiinen
viittaa tydeldimin toiminnan arviointiin ja jopa
kyseenalaistamiseen. Opetus miirittyy niiden
kasicteiden kautta aktiiviseksi tyoelimin kiy-
tinteiden kehittdmiseksi ja uudistamiseksi, joka
korostaa tutkimus-, kehittimis- ja innovaatiotoi-

minnan (TKI-toiminta) merkitysti.

Hyvinvointiteknologia ja sosiaali- ja terveyden-
huollon tiedonhallinta on geronomiopintojen
alkuvaiheen opintojakso, jonka hyvinvointi-
teknologian osioon haluttiin lisitd tydelimin

uudistamista. Opintojakson tehtivi muokattiin
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omaa teknologiasuhtautumista reflektoivaksi ja
lisitiedon hankinnan kautta hyvinvointitekno-
logian kiyttoonottoa edistiviksi.

Moni opiskelija toi tehtivissiin esille, kuinka
opintojakso on avannut silmit. Etenkin moni
alanvaihtaja oli pitinyt teknologiaa ihmisen lis-
niolon huonona, jopa epieettiseni korvikkeena.
Vanhustyossi jo vuosia tyoskennelleet ja nyt
korkea-asteen tutkintoa suorittavat puolestaan
pitivit teknologian omaa ty6ti tukevana ja ajan-
kiytcod lasndololle mahdollistavana. Mutta myos
heilld oli epdilyksensi toiminnan eettisyydesti.

Vaikka tehtivissi tuli tieteellisten artikkelien
avulla rikastaa pohdintaa omista teknologiaan
liittyvistd vahvuuksista sekd kehittimisen ja
kiinnostuksen kohteista, monien silmii avasi
opintojaksosta kerdtyn vilipalautteen mukaan
opintojakson alussa oleva hankeyhteisty®.

Hyvinvointiteknologian-opintojakson ja
Gahwa-hankkeen integraation lihtskohta on
ihanteellinen. Molemmissa pyritiin perehdyt-
timiin ikdidntyneiden henkildiden arjessa sel-
viytymistd tukeviin hyvinvointiteknologisiin
ratkaisuihin ja menetelmiin, sekd edistimiin

niiden hyddyntimisti.

Tavallista on, etti hankkeissa voidaan laatia
yksittdiselle opiskelijalle tai pienelle ryhmille
opinnidytetyon kokoinen tehtivi tai jokin opin-
tojakson harjoitustyd: esimerkiksi kysely, visuali-
sointi, tapahtumassa avustaminen ja testaus. Tétd
kaikkea on Gahwa-hankkeessa tehty. Téssd artik-
kelissa kerrotaan, kuinka opetuksen ja hankkeen
yhteisty6td voi jirjestdd myos kokonaiselle opis-
kelijaryhmille.



Asiantuntijakohtaaminen

Opintojakson ensimmiinen lihitapaaminen oli
infotilaisuus, jossa kerrottiin opintojakson sisil-
16std ja tehtdvistd. Toinen lihitapaaminen oli
pdivin mittainen Gahwa-hankkeen piivi. Pdivin
tarkoituksena oli esitelli hanketta, tiedottaa sen
tuloksista seki tuoda kokemustietoa kentilti.

Gahwa-hankkeen piivia suunniteltaessa oli halu
tuoda esiin tarinoita, joita hankety6ti tekevilld on
kerrottavana. Titd nikemysti ja tietoa hyddyn-
netddn varsin siisteliddsti opetuksessa. Yheiiltd
tavoitteena oli kysymysten esittimisen mahdol-
lisuus, toisaalta opiskelijoiden asenteisiin vaikut-
taminen. Opinnoissa pitiisi pystyd tunnistamaan
ja tyOstimddn niitd asenteita, jotka vaikuttavat
tulevaan ty6hon ja sithen, miten geronomi kohtaa
hyvinvointiteknologian avulla asiakkaan.

Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulun osa-
hankkeen projektipiillikké kertoi hanketyon
arjesta ja paituloksista, kuten meneilldin ole-
vista pilottikokeiluista seki toteutetuista tapah-
tumista. Xamkin osahankkeen toteuttamissa
piloteissa on kokeiltu digitaalisten pelien hyo-

dyntimistd ikdihmisten viriketoiminnassa seki
hyvinvointiteknologian ja hyvinvointia tukevien
mobiilisovellusten hyddyntimisti kuntoutuksen
apuvilineind. Hankkeen toimeksiannosta opiske-
lijat ovat kehittineet yhdeksin pientd digitaalista
pelid juuri ikdihmisten viriketoiminnassa kiy-
tettdviksi. Peleji on testattu sekd hoivakodeissa
ettd piivitoiminnassa, ja sieltd saatujen kokemus-
ten perusteella pelejd on jatkokehitetty edelleen.
Samalla projektipdallikks esicteli uusia avauksia,
kuten Seppo-sovellusta, joita opiskelijoilla on
mahdollisuus paistd hyodyntimian vilictdmasti.
Kokemustietoa hanketoiminnasta oli kertomassa
myds yhden yhteistydorganisaation edustaja.

Kdaytannossa oppiminen

Gahwa-hankkeen piivissi oli kolme prosessia.
Ensimmiinen oli koko opiskelijaryhmille yhtei-
nen asiantuntijakohtaaminen. Timin kaksitun-
tisen jilkeen opiskelijaryhmi jaettiin kahtia ja
siirryttiin toisen prosessin, kdytinnon oppimi-
sen, pariin. Hanke on hankkinut kymmenkunta
tablettia, joiden direen toinen puolisko opiske-
lijaryhmistd ohjattiin pareittain tutustumaan
vanhustydssi kiytdssi oleviin sovelluksiin.

Samanaikaisesti kun ensimmiinen puolisko
opiskelijaryhmistd tutustui sovelluksiin ja etsi
uusia mahdollisuuksia, osallistui toinen puo-
lisko opiskelijaryhmaistd kolmanteen prosessiin,
sosiaalihuollon tiedonhallinnan osioon. Tami
jako oli pakko tehdi suuren opiskelijamiirin
vuoksi. Tabletteja ja ohjausta ei muutoin olisi
riittdnyt kaikille.

Kun tydparit olivat oppineet kdyttdmiin tablettia
ja tutustunut pariin sovellukseen, ryhtyivit he
etsimidin muita mahdollisia vanhustyon arkeen
kiyttokelpoisia sovelluksia. Tehtivini oli sovellus-
ten etsimisen lisiksi valmistaa niistd dokumentti-
kameraa hyodyntéen lyhyt esitys muille tydpareille
ja perustella, miksi kyseinen sovellus kivisi van-
hustyshén. Kaikkiaan tihin oli varattu hieman
yli kaksi tuntia, joka riitti mainiosti.

”Kuka niistd tablettien mahdollisuuksista ty-
paikoilla kertoo?” kysyi eris opiskelija yhteen-
vetokeskustelussa. Valtaosan naureskellessa
hyvintahtoisesti jokainen ymmirsi, ettd se on

yksi uuden geronomisukupolven tehtivisti.
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Monipuoliset opetuksen menetelmat

Opetusmenetelmin valintaan vaikuttavat opis-
kelijoiden taso, tottumukset ja motivaatio. Myos
opettajan valmiudet, kokeiluhalu ja kokemus
opetusmenetelmistd ovat tirkeitd. Opetusmene-
telmin valintaa voi pitdd onnistuneena, jos se
lisdd oppijan motivaatiota ja edistid opetuksen
sisillsllisen tavoitteen saavuttamisen lisiksi kriit-
tistd ajattelua, ongelmanratkaisutaitoja, tiedon
kisittelyd ja muokkaamista seki keskustelutaitoja.

Gahwa-hankkeen piivissi opetusmenetelmini
olivat luennot, kyselevi opetus, paritydskentely,
pelit seki esitelméinti. Nditd tukemassa oli opin-
tojaksoon kuuluva hyvinvointiteknologiaan liit-
tyvi erillinen laajempi tehtivi.

Luento on kaikille tuttu opetuksen menetelmi,
jonka vahvuutena on edelleen se, etti opettaja voi
jasentdd tiedon haluamallaan ja kohderyhmille
sopivimmaksi nikemilldin tavalla. Luennoinnin
haasteena on kuulijoiden passivoituminen. Har-
vat luennot ovat innostavia ja hyvig, silld ne eivit
ole rakenteeltaan puheita: lyhyitd, ytimekkaitd

ja tunteisiin vetoavia.
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Asia ratkaistiin pitimilld luennot aktivoivina, eli
luennon aikana kiytettiin aktivoivia kysymyksid.
Kyselevin opetuksen tunnuspiirteini on, etti
opettaja kyselee opiskelijoilta, opiskelijat kysele-
viit opettajalta tai opiskelijat kyselevit toisiltaan.

Kyselevin opetuksen vahvuus on siini, etti opis-
kelijat joutuvat pohtimaan ja sanallistamaan poh-
dintojaan. Samalla opitaan, ettid kysymyksissi
kannattaa viletdd kylld/ei-vastaukset mahdol-
listavia kysymyksid ja keskittyd avoimiin, laa-
dullisiin kysymyksiin. Kdintdpuolena on, ettd
tissd opetustavassa opettaja joutuu kohtaamaan
kysymyksii, joihin ei tiedd heti vastauksia.

Parityoskentelyssd opiskelijoille annettiin sovelluk-
siin liittyvé tehtivi seki aikataulu, jonka raameissa
tehtivi piti saada esityskuntoon. Ryhmikoon
rajauksena toimi tabletti, sen ddreen ei luonte-
vasti mahdu kahta opiskelijaa enempii. Samalla
voitettiin aikaa, silli ryhmin jisenten ei tarvinnut

miiritelld erilaisia rooleja ja vastuualueita.

Peleji on totuttu opetuksen yhteydessi tarkaste-
lemaan erityisesti niin sanottujen oppimispelien
nikokulmasta. Niissi pyritddn harjoittelemaan

alemmin opittuja taitoja siten, ettei pelaami-
nen ole itsetarkoitus vaan siitd opittavat asiat.
Gahwa-hankkeen piivissi opiskelijat saattoivat
loytdd vanhustyohon soveltuvan pelin mutta
pelaamisen sijasta he joutuivat miettimiin,
kuinka kyseinen peli tukisi arjen vanhustydtid
tai vanhuksen omia tavoitteita.

Paritydskentelyn tuotos voidaan esittdd esimer-
kiksi raporttina mutta Gahwa-hankkeen paivissi
haluttiin pitid toiminta nopeana ja vilittdmini,
joten loydetyt sovellukset tuli valmistella kes-
kustelevaksi esitelmiksi. Dokumenttikameran
avulla tydpari saattoi niyttii sovelluksen muulle
ryhmalle ja perustella, miksi sovellus on hysdyl-
linen tai mill4 ehdoilla se olisi mahdollinen van-
hustydssd. Vilitén toiminta mahdollisti sen, ettd
ryhmin jisenilld oli mahdollisuus oppia muilta
ja saada myds palautetta omasta oppimisestaan

ja osaamisestaan.

Pidasia on, ettd kaikki ryhmin jisenet saivat
olla mukana. Opettajat kerisivit eri sovellukset
nimien tasolla talteen ja laittoivat ne opintojak-

son Moodle-alustalle myshempii kiyttdd varten.



Pop-up-harjoittelulaboratorio

Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulun
Gahwa-osahankkeen toimintoihin lukeutuu myos
pop-up-laboratorio, johon on keritty siirrettivid
ja padosin langattomia laitteita. Niiden avulla
opiskelijat voivat tehdi yhteistyoprojekteja liitcyen
hyvinvointisovelluksien ja hyvinvointipelien hyo-
dyntidmiseen ja uusien luomiseen. Kiytinnossi
pop-up-laboratorio merkitsee kahdeksaan kassia,
jotka ovat Xamkin opiskelijoiden kiytossi. Jokai-
sessa laukussa on perusvarustuksena sekd Android-
tabletti ettd iOS-tabletti seki aktiivisuusmittari.
Niiden lisiksi opiskelija voi tarpeen mukaan
tiydentid mukaan otettavaa salkkua esimerkiksi
langattomalla verenpainemittarilla, dlyhousuilla
tai kehoanalyysivaa‘alla. Vakiovarusteena oleviin
tabletteihin on ladattu pelejd ja sovelluksia, joita
sosiaalialan opiskelijat voivat kiyttdd tydskennel-
lessdin eri kohderyhmien kanssa. Tableteissa on
myds terveysalan opiskelijoita varten sovelluksia
ja linkkejd, joita voidaan kiyttid esimerkiksi asi-
akkaiden ohjauksessa.

Pop-up-laboratorion laitteisto mahdollistaa
mobiilioppimisen. Mobiilioppiminen ei itsessiin

ole sen erilaisempaa oppimista kuin paikkaan
sidottu, silld laitteiden tarjoamat ominaisuudet
ja verkkoyhteys tarjoavat vain enemmin tapoja
oppia perinteiseen kirjasta lukemiseen verrat-
tuna. Keskeinen ero on kuitenkin siini, kuinka
helppoa opiskelijan on ryhtyi tiedon tuottajaksi
tiedon hankinnan sijasta. Myos tiedon jakami-
nen on helppoa.

Lopuksi

Gahwa-hankkeen piivissi pysyteltiin luokkati-
lassa, silli useimmille toiminta oli tiysin uutta
niin teoriassa kuin kiytinnéssi. Lisiksi ajalliset
rajoitteet muokkasivat tiedon keriimisen tapaa
vanhustyohon sopivien sovellusten etsintdin ja
esittelyyn. Oppimisprosessia olisi silti voinut
dokumentoida ja reflektoida esimerkiksi ddnik-
lipin tai videon avulla.

Hankkeen loppumisen jilkeen opetuksessa voi-
daan hyddyntdd pop-up-laboratorioon hankit-
tua, siirrettdvii terveysteknologiaa yhteistyossd
ammattikorkeakoulun eri alojen opiskelijoiden ja
opettajien, tydelimin ja sovelluskehittdjien kanssa.
Opiskelijoiden osallistuminen sovellusten suunnit

teluun, kehittimiseen ja testaamiseen jatkossa lisdd
ymmirrysti terveysteknologian mahdollisuuksista
hyvinvoinnin edistimisessi ja hyvinvointipalve-
luiden kehittdmisessi. Tamin lisiksi opiskelijat
harjaantuvat kiyttimiin erilaisia tyokaluja ja ide-
oimaan uusia terveysteknologian monipuolisen
hyddyntimisen mahdollisuuksia. Pop-up-labo-
ratorion tyovilineiden hyddyntiminen aiheeltaan
soveltuvassa tiydennyskoulutuksessa tuo tydeld-
miille tietoa hyvinvointi- ja terveyssovellusten kiy-
ton mahdollisuuksista.

Hyvinvointi- ja terveyspelisovelluksista kiytti-
jien saattaa olla vaikea valita sopivaa runsaan
tarjonnan vuoksi. Sosiaalisen median kautta
verkostoitumalla opiskelijat ja ty8elimi voivat
kertoa erilaisten terveyspelien hyédyntimis-
mahdollisuuksista. Tdmi mahdollistaa myés
kehittimisideoiden esittdmisen sovelluksen
parantamiseksi, joita sovelluskehittdjit voivat
puolestaan hyodyntdd omassa suunnittelu- ja
kehittdmistoiminnassaan.

TKI-hankkeiden ja opetuksen tiivistd yhteis-

tyotd kannattaa lisdtd tulevaisuudessa, ja panos-
taa uusien yhteistyomallien kehittimiseen.
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TkI-hankkeen nikokulmasta katsottuna kiintei
yhteistyd opetuksen kanssa on hedelmillisti.
TKI-toiminnassa kerittyi tietoa ja kokemuksia
saadaan levitettyd opiskelijoille, se mahdollistaa
opiskelijoiden osaamisen kasvua ja vahvistu-
mista, ja ndin toteuttaa vahvasti TKI-toiminnan
aluekehitystehtiviid. Opiskelijat puolestaan tuo-
vat esiin oman iinensi alan tulevina asiantun-
tijoina, ja nostavat esiin lihestymiskulmia, joita
hanketoiminnan avulla voidaan avata enemmin.
Uuden tiedon kerdiminen ja levittiminen on
hanketoiminnassa erittdin keskeistd, ja olisi hyvi
muistaa, ettd opiskelijat ovat tirked kohderyhmi,
jolle tietoa levitetdin. Toimialaa kehitetiin myds
uusimman tiedon omaavien opiskelijoiden, tule-

vaisuuden ammattilaisten avulla.

Ikddntyneiden kanssa tydskenteleviltd vaadit-
tavan osaamisen keskidssi ovat muun muassa
arkikuntoutus, toimintakyvyn arviointi ja tek-
nologian hyddyntiminen. Teknologia voidaan
nihdi arkikuntoutuksen ja toimintakyvyn arvi-
oinnin mahdollistajana. Teknologian kanssa on
hyvi pitdd mielessd Aristoteleen ajoista lihtien
vallinnut nikemys, ettd hyvi inhimillinen elimi
perustuu itsensi toteuttamiselle. Elimi on hyvii,
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kun ihmiselld on mahdollisuus kiyttid omia
kykyjiin omien piimiiriensi tavoitteluun.

Kun ihminen kohtaa uutta tai outoa, hin pyr-
kii loytimidn niistd tuttuja elementteji. Se ei
kuitenkaan tarkoita, etti uuden tulisi muistut-
taa vanhaa. Esimerkiksi vanhustyhén tuotava
teknologia tulisi esitelld kiyttdjin asemaan aset-
tumalla ja tuomalla tuttuja elementtejd yllaced-
vistakin asiayhteyksista.

Tillainen lihestymistapa ei ole helppo, vaan se
edellyttid luovuutta ja keskittymisti keskustele-
maan teknisen yksityiskohdan sijasta tavallisesta
ihmisestd. Kidytinndssi timi tarkoittaa asenteen
muutosty6ti: ihmisen kannalta teknologiasta ei
tule hyvii silld, ettd se on kiytettidvyydeltdin
korkeatasoista, vaan silli, etti sen kiytto edistdid

inhimillisten arvojen toteuttamista.



Anja Harkonen

Opiskelijat

Soveltavaa tutkimusta
opinndytetoilla

Soveltava tutkimus kuului osahankkeen tehtéviin,
ja merkittivi tapa toteuttaa sitd oli opinniytetydt.
Hankkeelle tehtiin yhteensi viisi opinnidyteyotd
ja yksi kehittimistyd. Opinndytetoistd kolme teh-
tiin hoitotydn koulutusohjelmaan, yksi tsisti oli
ylemmin ammattikorkeakoulututkinnon opin-
niytetyd terveyden edistimisen koulutusohjel-
maan, ja yksi opinniytety6 tehtiin vanhustyon
koulutusohjelmaan. Ainoa kehittimistys liictyi
terveydenhoitaja aAmMx-koulutukseen. Tyot liitty-
vit hyvinvoinnin edistimiseen peleill3, hyvin-
vointia ja terveytti edistiviin sovelluksiin sekd
hyvinvointiteknologiaan. Seuraavassa esitelliin
opinniyte- ja kehittdmistydt lyhyesti.

Gahwassa

Terveyssovellukset nuorten
painonhallinnan tukena

Hanna Kontkanen ja Henna-Riikka Vainio sel-
vittividt opinndytetyossiin ammattikoulua kiy-
vien 16—22-vuotiaiden nuorten mielenkiintoa
terveyssovellusten kiyttimisestd painonhallin-
nan tukena. Tavoitteena oli kartoittaa sovellus-
ten kiyttokokemuksia seki selvittdd, voisivatko
terveyssovellukset toimia tulevaisuudessa ter-
veydenhoitajan tyovilineend nuorten painon-
hallinnassa. Opinniytetydnsi teoriaosuudessa
Kontkanen ja Vainio paneutuivat digitaalisuu-
den mahdollisuuksiin terveydenhuollossa. Hei-
din kidyttimiensi lihteiden (Holopainen 2015;
Duodecim 2015) mukaan terveydenhuollon digi-
talisoituminen on mahdollistanut palveluiden
viemisen lihemmis niiti tarvitsevia, mutta Suo-

messa tosin digitalisoituminen on ollut hidasta.

Tulevaisuudessa terveyspalvelut siirtyvit ily-
puhelimiin, ja titd ennakoi se, etti jo nykyisin
erilaiset terveydenhuollon mobiilisovellukset ovat
arkipiivid. Erilaisia sovelluksia on nykyisin yli
100000. Terveyssovellusten yhi yleistyessi on
tirkedd panostaa sovellusten luotettavuuteen,
potilasturvallisuuteen ja tietoturvaan.

Opinnidytetyonsi empiirisessd osiossa Vainio ja
Kontkanen valitsivat kolme, ilmaiseksi ladat-
tavissa olevaa painonhallintasovellusta, joita
ammattikouluikiiset nuoret testasivat. Testat-
tavat sovellukset olivat MealLogger, MyFitness-
pal seki Nike training club, joita kutakin testasi
kuuden opiskelijan ryhmi. Testaajien joukossa
oli sekd poikia ettd tyttojd, idltddn he olivat
17—-21-vuotiaita. Testiryhmit kokeilivat sovel-
luksia kaksi viikkoa, minki jilkeen Vainio ja
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Kuvitusta Paivi Ahosen ja Salla Vanhalan kehittamistydsta, alkunakyma.
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Kontkanen lihettivit heille viestisovelluksella
nelji kysymysti, joilla kartoitettiin testiryhmien
kokemuksia sovellusten kiyttimisestd.

Opinniytetydn tulosten mukaan sovellusten
kiyttimiselld on omat haasteensa sekd kiyttdjin
ettd terveydenhoitajan nikékulmasta. Haasteita
voi tulla englannin kielen ymmairtimisessd, lii-
kuntasuoritteiden tai aterioiden kirjaamisessa ja
sovellusten yleisen kiytettivyyden kanssa. Ter-
veydenhoitajan nikékulmasta haasteellista voi
olla 16ytdd muun tyon lomassa aikaa perehtyi
sovelluksiin tarvittavalla tarkkuudella. Jos terve-
ydenhoitaja ei ole perehtynyt hyvin sovellukseen
ja sen kiyttd6n, nuoren ohjaaminen voi olla vai-
keaa. Vainion ja Kontkasen mukaan ihanteellisen
hyoty saataisiin, jos ravitsemuksen ja litkunnan
ammattilainen ohjaisi nuorta sovelluksen kiy-
tossd sekd arvioisi tuloksia ja antaisi palautetta

suoraan l’lllOI‘CHC.

Milloin hakeutua paivystyshoitoon?
-mobiilisovellus

Terveyden edistimisen ylempiin ammatti-
korkeakoulututkintoon liittyvissi opinniyte-

tydssddn Sanni Molonen selvitti ensin, mitki
ovat lasten ja aikuisten keskuudessa yleisimmiit
syyt, joiden vuoksi hakeudutaan hoidettavaksi
yhteispdivystykseen. Kun yleisimmit syyt olivat
selvilld, Molonen laati niiden pohjalta ehdotuk-
sen mobiilisovelluksen sisilloksi. Mobiilisovel-
luksen tarkoitus on ohjeistaa asiakasta, onko
tarpeen hakeutua piivystykseen vai kiireetts-
min hoidon piiriin omaan terveyskeskukseen.
Piivystykseen hakeutumisen syiti kartoitettiin
toteuttamalla suhteellisen laaja, systemaattinen

kirjallisuuskatsaus.

Kirjallisuuskatsauksen perusteella syitd lasten
ja aikuisten hakeutumiselle piivystyshoitoon
ovat neurologiset oireet, sydinoireet, vatsaoi-
reet, keuhko-oireet, infektiot, tapaturmat,
iho-oireet, tuki- ja liikuntaelinoireet sekd muut
oireet. Lisiksi aikuisten syihin lukeutuvat myds
mielenterveyteen ja piihteisiin liittyvit oireet.
Niiden tulosten perusteella Sanni Molonen laati
sovelluksen sisillon. Sovelluksessa on suunniteltu

olevan kaksi osiota: lasten osio ja aikuisten osio.

Sovelluksessa valitaan ensin, ovatko kyseessi lap-

sen vai aikuisen oireet. Sen jilkeen valitaan tar-

kemmin, on kyseessi esimerkiksi pai, kurkku,
neni, korva, selki vai muuta vartaloa koskevat
oireet. Sovelluksessa edetiin kysymyksittiin
eteenpiin, ja tuloksena saadaan, onko potilaan
lihdettivi pdivystykseen, vai voiko hin oireidensa
perusteella hakeutua hoitoon omalle terveysase-
malleen. Carean liikirit tarkistivat sovelluksen
sisdllén, ja tarkoituksena on, ettd se tulee kansa-
laisten ladattavaksi Carean internetsivuilta.

Aktiivisuusrannekkeen
kayttomahdollisuudet
elintapojen seurannassa
terveydenhoitajaopiskelijoiden
kokemuksia

Roosa Lampilan opinndytetydn tarkoituksena
oli selvittidd aktiivisuusrannekkeiden kiyttémah-
dollisuuksia elintapamuutoksen (uni ja liikunta)
seurannassa ja ohjauksessa. Opinniytetydssi kes-
kityttiin erityisesti rannekkeiden kiytettivyyteen
sekd sovellusten hydtyihin ja niithin mahdollisesti
liittyviin haasteisiin. Aineistona kiytettiin ter-
veydenhoitajaopiskelijoiden kirjoittamaa blogia
seki kyselylomakkeen avulla kerittyi aineistoa.
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Kaikkiaan 31 opiskelijaa kirjoitti blogiin, ja 22
opiskelijaa vastasi kyselylomakkeeseen. Blogi-
kirjoitukset tehtiin kevdiin 2016 aikana. Samoin
kysymyslomakkeella kerittiin tieto toukokuussa
2016. Tutkimukseen osallistuneilla opiskelijoilla
oli kiytossddn neljd eri aktivisuusrannekemallia:
Fitbit Charge uR, Fitbit Flex, Garmin Vivofita
ja Jawbone ur3.

Suurin osa vastaajista oli 21—25-vuotiaita, ja suu-
rin osa heistd oli perusterveitd. Vastaajista noin
neljinneksen oli huomioitava perussairautensa
liikuntaa harrastaessaan. Samoin suurin osa
vastaajista ei ollut kiyttinyt aiemmin aktiivi-
suusranneketta. Reilut puolet vastaajista oli sitd
mieltd, ettd aktiviisuusrannekkeen keriimin
datan purkamiseen tarkoitettu mobiilisovellus
oli helppo kiyttia.

Lampilan opinniytetyon tulosten mukaan aktii-
visuusrannekkeella kdyttomahdollisuuksia ter-
veydenhoitajan tydssd. Sitd voidaan hyodyntii
apukeinona elintapojen omaseurannassa, sen
avulla voidaan monipuolisesti seurata elintapoja
ja se voi motivoida terveydenhoitajien asiakkaita
tekemiin muutoksia elintapoihinsa. Rannek-
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keen hyddyntimistd puoltaa myds sen antamien

mittaustulosten mitattavuus.

Pelien mahdollisuudet
alakouluterveydenhoitajan tyossa

Terveydenhoitajaopiskelijoiden opinndytetyon
tavoitteena oli lisitd ymmirrystd pelillistimisestd
ilmion sekd pelien moninaisista kiyttomahdolli-
suuksista lasten terveyden edistdmisessi. Katriina
Haapala ja Anni Vesakko selvittivit terveyden-
hoitajaopintoihinsa liittyvissi opinniytetyossi
alakouluterveydenhoitajien nikemyksii peleistd ja
niiden hyddyntimisesti terveydenhoitajan tydssi.

Tavoitteena oli selvittii kouluikiisten (7—12-vuo-
tiaiden) lasten kanssa tydskentelevien tervey-
denhoitajien ajatuksia ja asenteita peleisti ja
pelaamisesta. Tavoitteena oli myos selvittidd,
kiyttivitks terveydenhoitajat tydssddn digitaa-
lisia hydtypeleji ja voisiko heidin mielestiin
hyotypeleistd olla apua omassa tyossdan. Lisiksi
tarkoituksena oli keritd ideoita ja aiheita hyoty-
peleihin, joita terveydenhoitajat voisivat kdytcid
tyovilineini tulevaisuudessa.

Opinnidytetyon tiedonkeruu toteutettiin teema-
haastatteluina. Haastattelut rakentuivat kolmen
teeman ympirille; yksilon pelaaminen ja asenteet,
pelit ja pelaaminen kouluterveydenhoitajan tydssi
ja tulevaisuuden pelit terveydenhuollossa. Haasta-
teltavia oli lopulta viisi, joista jokainen tydskenteli
Kouvolan kaupungin kouluterveydenhoitajana.

Kaikki haastatellut terveydenhoitajat suhtautui-
vat lahtokohtaisesti positiivisesti peleihin. Suurin
osa kertoi myds pelaavansa itse, he korostivat
pelaamisen hyvinvointia tukevaa merkitystd —
esimerkiksi rentoutumista ja perheen kanssa vie-
tettyd aikaa. Haastatellut nostivat esiin pelien
luomat onnistumisen kokemukset, pelit luovat
positiivisia osaamisen kokemuksena. Pelien
hyddyiksi listattiin myos kognitiivisten taitojen
kehittyminen, reaktionopeuden kehittyminen,
matemaattisten taitojen ja kielen oppiminen.
Pelien negatiivisista puolista esiin nostettiin eri-
tyisesti riippuvuus ja fyysiset ongelmat, kuten
niska- ja hartiasiryt.

Kun haastatellut pohtivat pelaamista amma-
tillisesta nikokulmasta, pelaamiseen liittyvit
negatiiviset asiat korostuivat. Pelaamiseen kiy-



tettdvin ajan miird pohditutti useita haasta-
teltuja, ja pelaamisen rajoittaminen johonkin
tiettyyn aikamiiriin korostui. Arki ei saa
hiiriintyd pelaamisesta, eikd se saa vaikut-
taa liikuntaan, nukkumaanmenoaikoihin tai
siinndllisiin ruokailuihin. Pelikasvatus nih-
tiin hyvin tarpeelliseksi. Till4 hetkelld kukaan
haastatelluista ei hyddyntinyt peleji koulu-
terveydenhoitajan tydssdin.

Haastatellut alakouluterveydenhoitajilla oli
uscita ideoita peleistd alakouluterveydenhoi-
tajan tyon tueksi. Haapala ja Vesakko jaotte-
livat ne omiin kategorioihin; aktivoivat pelit,
ravitsemukseen liittyvit pelit, eliminhallintaan
liiteyvir pelit, murrosikian liictyvit pelit, sosiaa-
listavat pelit ja erityisryhmille suunnatut pelit.
Aktivoivat pelit voisivat liitty4 esimerkiksi ryh-
din korjaamiseen tai jalkajumppaan, ja ravitse-
mubkseen liittyvien pelien ehdotettiin liittyvin
ruokarytmiin ja ravitsemuksen monipuolisuu-
teen. Pelien lisiksi terveydenhoitajilla oli ideoita
ravitsemukseen liittyviin sovelluksiin — esimer-
kiksi digitaalinen ruokalautasmalli ja sovellus,
jossa olisi terveellisid ruoka- ja leivontaohjeita.

Eliminhallintaan liictyvit peli-ideat kisitte-
levit ruutuaikaa ja nukkumaanmenoaikaa.
Keskustelua syntyi myos Sims-simulaattorin
havainnollistavasta luonteesta. Haastatellut
pohtivat, voisiko Sims:n kaltaisia pelejd suun-
nata terveyden edistimisen kiyttoon terveellisid
elimintapoja ohjaamaan. Murrosikiin liittyvi
peli voisi havainnollistaa kehitystd tytdsti nai-
seksi ja pojasta mieheksi. Varsinkin ujoille nuo-
rille tdllainen peli voisi olla hyvi viline. My6s
kuudesluokkalaisille suunnatussa piihdekasva-
tuksessa voisi hyodyntii peleji. Erityisryhmille
suunnatuista peli-ideoista vahvimmin esiin
nousi peli erityislasten ja kehitysvammaisten
lasten seksuaalikasvatukseen.

Katriina Haapalan ja Anni Vesakon opinniyte-
tyon tuloksista kiy ilmi, ettd terveydenhoitajat
voisivat hyvinkin kidyttd peleji tyovilineindin.
Pelien pitiisi pohjautua tutkittuun tietoon ja
terveydenhuollon ammattilaisten pistdisi osal-
listua suunnitteluun. Terveydenhoitajat toivovat
tietoa terveydenhuollon kiytt66n suunnatuista
sovelluksista ja peleistd. Jos ei ole tietoa kiytet-
tdvissi olevista peleistd ja sovelluksista, niiden
kiyttd on olematonta.

Peli leikkaukseen
valmistautumisesta leikki-
ikaiselle lapselle

Piivi Ahonen ja Salla Vanhala toteuttivat tervey-
denhoitajaopintoihinsa kuuluvassa kehittdmis-
tyossi kisikirjoituksen peliin, tai paremminkin
mobiilisovellukseen, jonka kohderyhmini olisivat
leikkaukseen tulevat leikki-ikdiset lapset. Tavoit-
teena on, etti sovelluksen avulla vastattaisiin
tarpeeseen, ja se helpottaisi toimenpiteeseen ja
sairaalaan tulevan lapsen valmistelua. Pelin avulla
voidaan vihentii lapsen ja vanhempien epitietoi-
suutta leikkaukseen liittyvistd asioista. Ahosen ja
Vanhalan ideana oli, etté pelin voisi ladata Carean
internetsivujen kautta omalle tabletille ja pelid

voisi pelata kotona ennen sairaalaan tuloa.

Piivi Ahonen ja Salla Vanhala tuovat kehittimis-
tyonsi teoriaosuudessa esiin, ettd pelaaminen
voi kehittid lapsen kognitiivisia, sosiaalisia seki
motorisia taitoja. Pelaamisella on monia myon-
teisid vaikutuksia; esimerkiksi tiedon prosessointi
paranee, kyky tehdi nopeita paitoksid paranee ja
strateginen ajattelu kehittyy. Ahonen ja Vanhala

tuovat esiin myds, ettd ennen leikkausta vanhem-
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Kuvitusta Paivi Ahosen ja Salla Vanhalan kehittamistyodsta,
"leikkaussaliin menossa”.
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pien ja lapsen on tirkedd saada tarpeeksi tietoa
tulevasta leikkauksesta ja tilaisuuden keskus-
tella siitd leikkaavan kirurgin kanssa. Potilaan ja
vanhemman ohjaukselle tulee olla konkreettiset
tavoitteet suhteutettuna ne heidin tarpeisiinsa
sekd sairaalan ohjauskiytintoihin. Lapsipotilai-
den ohjaukseen kuuluu olennaisena osana vuoro-
vaikutus lapsen vanhempien kanssa.

Kehittdmistydssidn Piivi Ahonen ja Salla Van-
hala tyostivit kisikirjoituksen pelille. Pelin aluksi
lapsi valitsee oman hahmonsa. Sen jilkeen vali-
taan vanhempi ja lempilelu vield mukaan. Tdmin
jilkeen hahmo siirtyy sairaalaan, ja paivin kulku
kiyddin vaihe vaiheelta lipi. Kisikirjoituksen
mukaan pelin kertojadineni on lapsi, ja van-
hemmille on jokaisessa nikymissi infopainike,
josta saa lisitietoja esimerkiksi nukutuksesta.
Pelin hahmot ja nikymit suunnitteli ja piirsi
pelisuunnittelun opiskelija Erik Rdmark.

Hyvinvointia
mobiilipelaamisesta ikaihmisille

Sinikka Haatainen toteutti vanhustydn tut-
kintoon liittyvin opinniytetydnsi ikdihmis-

ten mobiilipelaamisesta. Opinniytetyd oli
toiminnallinen ja sen tuotoksena syntyi opas
mobiilipelaamisesta viriketoimintana. Tyonsi
teoriaosuudessa Haatainen nostaa esille, kuinka
aivoja stimuloivat aktiviteetit, kuten pelit, voivat
mydhiisidlld suojata muistisairauksilta. Pelaa-
minen tuottaa myds onnistumisen kokemuksia,
hauskuutta, naurua, jinnitysti ja pelkoa seki

uppoutumista kokonaan muihin maailmoihin.

Ennen tydnsi toiminnallista osuutta, Sinikka
Haatainen esittelee muita hankkeita, joissa on
kehitetty ikdihmisille soveltuvia peleji. Nditd ovat
esimerkiksi Gasel-hanke Oulussa seki Gsu-hanke
Turussa. Gasel-hanke tukee internet- ja mobiili-
pohjaisten ratkaisujen ja palveluiden tutkimusta,
kehittdmistd ja kdyttd6nottoa uusilla litketoimin-
ta-alueilla. Pyrkimys on vaikuttaa kansalaisten
terveyteen ja hyvinvointiin seki terveys- ja hyvin-
vointialan ammattilaisiin. Tarkoitus on vihentii
terveyspalvelujirjestelmien kuormitusta sihkoisii
etdpalveluja hyodyntamailld. gsu-hanke puoles-
taan tutkii pelien hyddyntimisti sosiaali- ja ter-
veysalalla. Tavoite on ikdidntyneiden fyysinen ja
psyykkinen aktivointi ja timin kautta parantaa
heidin eliminlaatuaan. Hankkeessa on ollut tar-

koitus suunnitella pelejd juuri ikdihmisten tarpei-
siin. Osa peleisti kehittdd ja aktivoi motoriikkaa
ja aivoja. Tarvitaan kuitenkin nykyistd enemmin
ymmirrysti senioreiden tarpeista ja pelien kehi-
tyksen ja kehittdmisen haasteista.

Olli-Poika Parviainen (2016) on tehnyt pro gradu
-tydnsi ikdihmisten pelaamisesta. Sinikka Haa-
tainen otti Parviaiseen yhteytti sihképostitse ja
tiedusteli Parviaisen nikemyksii ikdihmisten
pelaamisesta ja siitd, mitd pitiisi huomioida suun-
niteltaessa pelejd ikdihmisille. Parviaisen mukaan
ikdihmisille tulee suunnitella riittivin esteet-
tomid pelejd johtuen aisteissa ja motoriikassa
tapahtuneista muutoksista. Ikdihmiset haluai-
sivat my®ds itseddn puhuttelevia peleja. Ei vikival-
taisia, mutta esimerkiksi historia-aiheet voisivat
olla kiinnostavia. Monet pelit "brinditian” lii-
kaa nuorisolle sopiviksi, ja se aiheuttaa torjuntaa
ikdihmisilld. Pelaamiseen liittyy my®s tabuja.
Pelaamiseen ei Parviaisen mielestd kannata liiccdd
aina nikemystd hyodyistd, vaan pelaaminen voi
olla myés pelaamista huvin vuoksi. Terapia- ja
hystypelit on erotettava ajanvietepeleisti. Hin
kehottaa ikdihmisii kokeilemaan mobiilipelaa-
mista seki pelisuunnittelijoita pohtimaan, miten
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heidin suunnittelemansa pelit tavoittaisivat myds
idkkaic pelaajat.

Oppaan suunnittelun taustaksi Sinikka Haatai-
nen oli Gahwa-hankkeen mukana testaamassa
mobiilipeleji hoivakodeissa ja hyvinvointiasemalla.
Hin teki havaintoja pelaajista ja kuulosteli kom-
mentteja, jotka hin kirjasi muistiin. Havaintojen
perusteella ongelmia aiheuttivat asukkaiden niké-
ongelmat, hitaus ja mielenkiinnon puute. Tabletit
olivat liian herkkii kosketukselle tai eivit reagoi-
neet heti hipaisuun. Pelien tasot olivat liian korkeat
ymmirrykseen nihden ja voitiin havaita, ettd muis-
tipelissd oli litkaa kortteja. Tietovisassa aikaraja
umpeutui liian nopeasti, kuvia oli liian vihin ja
pelin kysymykset liian vaikeita, ja eivitkd ne olleet
kovinkaan palkitsevia. Sudokussa oli my®s teknisid
ongelmia — kuvien symbolit eivit auenneet, jos
painoi tabletin pintaa liian kauan. Peliss3 oli tosin
sopivasti haastetta, ja ne pitivit mielenkiintoa ylla.

Opinndyteydn tuotoksena syntyneessi oppaassa
opastetaan ensin tabletin kiyttoonotossa. Haa-
tainen antaa kiytinnén vinkkejd, miten tabletti
on helpoin ottaa kiyttoon ja mitd pitdd erityisesti
huomioida. Sen jilkeen oppaassa keskitytiin
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peleihin; miten ja mistd pelejd saa ladattavaksi
omalle tabletille. Oppaassa on myds esitelty eri-
tyisesti ikdihmisille soveltuvia peleji. Opas on
suunnattu ensisijaisesti ikdihmisille, mutta sitd
voivat hyddyntid myos ikdihmisten parissa tyos-
kentelevit ohjaajat.
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kaukseen valmistumisesta leikki-ikaiselle
lapselle. Kehittamistyd. Terveydenhoitaja

AMK. Kymenlaakson ammattikorkeakoulu.

Haapala,K.& Vesakko, A. 2017. Pelien mahdol-
lisuudet alakouluterveydenhoitajien tyossa.
Opinnaytetyd.Hoitotyon koulutusohjelma.Kaak-

kois-Suomen ammattikorkeakoulu.

Haatainen, S. 2017. Hyvinvointia mobiili-
pelaamisesta ikaihmiselle.Oppaan toteutus.
Opinndytetyd. Vanhustyon koulutusohjelma.

Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulu.

Kontkanen, H. & Vainio H-R. 2017. Terveys-

sovellukset nuorten painonhallinnan tukena.

Opinnaytetyo. Hoitotyon koulutusohjelma.

Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulu.

Lampila, R. 2017..Aktiivisuusrannekkeiden
kayttomahdollisuudet elintapojen seu-
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den kokemuksia. Opinndytetyd. Hoitotyodn
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Opinnaytetyo ylempi AMK. Terveydenedis-
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ammattikorkeakoulu.
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Sinikka Haatainen: Hyvinvointia
ikdaihmisille mobiilipelaamisesta

Olen geronomiopiskelija Xamkista, ja tarkoituk-
seni on valmistua joulukuussa 2017. Opiskelu
on ollut aikuisopiskelua monimuoto-opintoina
sekd myos liikunta on painottunut keskeisesti.
Minulla on laaja vanhustyénkokemus, silld olen
perushoitajataustalla nihnyt melkein koko van-
hustyén kirjon. Geronomiopinnoissa olen piis-
syt paivittdimain tietoni ajan tasalle ja olen saanut
uuden ja laajemman nikékulman vanhustydhén.
Erityisesti kiinnostuin opinnoissa hyvinvointi-
teknologiasta ja sen mahdollisuuksista auttaa ja
tukea yhi kasvavaa ikdintyvien joukkoa. Aivan
uutena asiana eteeni tuli myds mobiilipelaaminen
ja sen terveyshyotyjen ja hyvinvoinnin nikékul-
man selvittely. Gahwa-hanke antoi minulle mah-
dollisuuden tutustua pelillisyyden ja sovellusten
maailmaan ja lopulta piidyin tekemiin aiheesta
opinndytetyoni. Aiheeseen perehtyminen vei
minut pois mukavuusalueeltani, mutta lopulta
askel tuntemattomuuteen kannatti.

Opinnidytety6 on toiminnallinen ja se on toteu-
tettu havainnoimalla tablet-laitteen ja pelien
kokeilutilanteita hoivakodissa, osallistumalla

ikdasemien toimintaan seki esittelemilli mobii-
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lipelejd eri tapahtumissa. Kiyttijikokemukset
ovat olleet padosin mydnteisid. Yhteistydkumppa-
neina ovat olleet Carea, Elikeliitto, ja esimerkiksi
Hirveldn hoivakoti Sippolassa. Kiytinnén tilan-
teissa tablettia on testattu ikdihmisill; lihinni sen
soveltuvuutta aktivoivaan toimintaan. Mukana
hankkeessa on ollut mys media-alan opiskelijoita
uusien ikdihmisille sopivien pelien kehittdjini.
Hanke synnytti tarpeen esitteen/oppaan tekemi-
seen, koska tietimys asiasta on vihiisti ja tiedon
levittiminen aiheesta osoittautui tarpeelliseksi.

Tuomas Karin (2017) tuore viitoskirja Jyvisky-
lin yliopistossa puolustaa digitaalisen pelaami-
sen terveyshyotyji. Digitaalinen pelaaminen ei
ole vain passiivista toimintaa, vaan se voi olla
myds aktiivista liilkunnan kautta. Nimi ovat niin
sanottuja exergames-peleji, joissa pelid ohjataan
omaa kehoa kiyttimilld. Hauskan ja mukavan
tekemisen kautta litkunta tulee sivutuotteena
ja tukee samalla ikdihmisen toimintakykya.
Olli-Poika Parviaisen tekemissi Pro gradussa
korostuu my®s lihinni ajanvietteen merkitys ter-
veyshydtyjen ohella. Janina Krell-Roeschin ym.
tuoreessa tutkimuksessa esittimin tutkimus-
tuloksen mukaan aivoja stimuloivat aktiviteetit

mydhiisidlld voivat suojata muistisairauksilta.



Aivot hyotyvit haasteista samoin kuin kaikesta
kisilld tekemisesti, kuten kisityot, nikkarointi,
pelien pelaaminen ja kaikki sosiaalinen teke-
minen on aivoterveydelle hyvii ja hyddyllistd.
Tuoreimman pelaajabarometrin mukaan ikiih-
miset tosin pelaavat digitaalisia pelejd vihin.
Kiinnostusta on esimerkiksi pulmapeleji koh-
taan. Ikidihmiset haluaisivat peleji myds itseddn
kiinnostavista aiheista. Niitd kiinnostuksen koh-
teita tulisi selvittdd ja kartoittaa tulevaisuudessa.

Ikdihmisilld voi olla monia toimintakykyyn vai-
kuttavia sairauksia: depressio, muistisairaudet,
aivohalvaus, nivelrikko, reuma seki esimerkiksi
nidn ongelmat. Niisti toimintakykyyn vaikutta-
vista sairauksista riippumatta mobiilipelaaminen

voi onnistua riittdvdn ohjaavan toiminnan avulla.

Esitteen toteutus kdynnistyi loppusyksysti 2016.
Mobiilipelaaminen + tablet-laite oli myos itsel-
leni aika tuntematon kisite, joten toiminnallinen
opinnidytetyd antoi haastetta. Myos hanketyds-
kentely oli uutta ja opin samalla projektitydsken-
telyn taitoja ja ajanhallintaa sekd suunnittelua.
Vastaan tuli ajoittain ongelmia, joita oli kyettivi
ratkaisemaan ja loydettdvi haasteille uusia pol-
kuja. Tdmi kaikki edisti ammatillista kasvuani
ja laajensi nikemystini vanhustyosti. Projekti oli

innostava ja sain samalla tydelimiin suuntaa-
vaa kokemusta. Samalla huomasin, ettd projekti
vaatii hallintaa ja joskus se suorastaan ontuu,
mutta kun tavoite on selvi, sitd kohti on men-
tivi rohkeasti. Aina suunnitelmat eivit toteudu
ja visiota on vililld tarkistettava. Opas tuli teh-
tyi ja opinndytetydkin valmistui lopulta hyvissi
ajoin. ”Sokerina pohjalle” jii taito ja uskallus
verkostoitumiseen. IThmisid kannatti lihestyi ja
yhteistyd oli todella hedelmillistd opinniyte-
tyoni kannalta.

Suurten ikiluokkien ikdintymisen edetessi toi-
mitakyvyn tukeminen ja uusien hyvinvointia ja
toimintakyyi tukevien teknologisten ratkaisu-
jen kehittdminen on vilttimidntd, ettd uusista
haasteista voidaan selviti. Moniammatillinen
yhteistyd olisi ensiarvoisen tirkedd esimerkiksi
ohjelmoijien, pelisuunnitelijoiden ja ikdantymi-
sen asiantuntijoiden kanssa. Verkostoituminen
markkinoiden osaajien kanssa olisi myos hedel-
millistd. Ikdintyminen ei ole vain kansallinen
ongelma Suomessa, vaan globaali ilmid. Jos tule-
vaisuudessa voidaan yhdistd pelialan osaaminen
vanhustyon osaamiseen, ollaan luomassa uutta ja
vahvaa vientivalttia maailmalle, jonka keskidssid
ovat mobiilipelaamisesta innostuneet hyvinkin
toimintakykyiset ikdihmiset.
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Jenni Sammatti: Pelataanko
yhdessa? Sosionomi tutustuu
hyvinvointipeleihin

Aloitin kesikuussa harjoittelun Kaakkois-Suo-
men ammattikorkeakoulun Gahwa-hankkeessa,
jonka tavoitteena on edesauttaa uusien terveyttd
ja hyvinvointia edistivien sovellusten ja pelien
syntymisti. Minun tehtivini projektissa on ollut
pohtia pelillisyytti ja sen tuomia mahdollisuuk-
sia erityisesti tulevan sosionomin nikékulmasta.
Aloittaessani tycharjoittelun hyvinvointipelit oli-
vat minulle melko vieras aihepiiri, joten ensim-
miiseksi ryhdyin etsimiin tietoa, mitd tillaisilla
peleilld oikeasti tarkoitetaan. Itselleni tulivat
ensin mieleen fyysiset pelit, kuten Wii-pelit,
Pokemon go ja erilaiset jooga- ja jumppasovel-
lukset. Opin, ettd hyvinvointipeleji ovat digi-
taaliset pelisovellukset, joiden pelaaminen antaa
virikkeiden ja viihdyttimisen lisiksi terveydelli-
sid hyotyjd vaikuttamalla pelaajan asenteisiin tai
kiyttdytymiseen. Tami kuulosti varsin mielen-
kiintoiselta. Itsellini on ollut taipumusta pitdd
pelaamista turhana ajankuluna, joka koukuttaa
vidrilld tavalla. Voisiko pelaamisesta tosiaan olla
jotakin hytyd ja vieldpd ammatilliselta kannalta?

Tutustuin useisiin Gahwa-hankkeessa suunni-
teltuihin erilaisille kohderyhmille suunnattui-
hin peleihin ja paisin kidytinnossi testaamaan
niitd, kun menin pelauttamaan muistisairaita
vanhuksia. Pelit olivat Kotkan Hovinsaaren
hoivakodissa jo entuudestaan tuttuja ja innok-
kaita pelikavereita 16ytyi helposti. Tassd koh-
deryhmissi toimivat parhaiten yksinkertaiset
pelit, kuten hankkeessa toteutettu Kuha-peli,
jossa tarkoituksena on ohjata sormella kuha jokea
pitkin takaisin mereen ennen kuin nilkiiset kon-
tiot sy6vit kalan suihinsa. My6s monelle tuttu
lautapeli Mahjong seki sanapeli Hirsipuu miel-
lyttivit vanhuksia. Niiden pelien hydty on tie-
tysti siind, ettd ne pakottavat kiyttimiin muistia
ja toimivat siis hyvini aivojumppana. Peleji ei
ole useinkaan suunniteltu idkkdimpii kiytedjid
ajatellen, ja muualta ladattujen sovellusten osalta
hankaluuksia aiheuttivatkin sekava virimaailma
ja lilan reunoihin sijoitetut painikkeet. Vanhuk-
sien kohdalla pelikehittdjien tulisi pohtia mm.
motorisia taitoja. Ohutta tablettia on monen

hankala pidelli ja liian reunaan sijoitettuja pai-
nikkeita tulee helposti painaneeksi vahingossa.
Kun peli “menee sekaisin” lilan monta kertaa,
kiyttdjd helposti turhautuu. Tulevaisuudessa
erityisesti vanhuksille suunnatuilla peleilld on
varmasti markkinoita.

Kiytin paljon Miina Sillanp4i siitién Impulssi-
sovellusta, joka oli seki kiytoltdin eted sisillsl-
tddn loistava. Sovelluksessa on muistia virkistivid
pelejd seki tehtivid. Vanhukset pitivit erityi-
sesti peleistd, joissa muisteltiin vanhoja asioita:
kuinka vanhat sananlaskut jatkuvat, miten jat-
kuu esimerkiksi Kulkurin valssi -laulu. Kaikki
osiot ovat visuaalisesti selkeitd ja helppokiyttdi-
sid. Impulssia voi kiyttdd myos aktiivisuuden
ja fyysisen terveyden edistdmiseen. Se sisdltdd
yksinkertaisia fyysisid harjoitteita, ruokaohjeita
sekd henkistd hyvinvointia lisddvid harjoituksia.
Tillaisia sovelluksia voisin helposti kuvitella hys-
dyntivini asiakastyossi.
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Harjoitteluni yhteni osa-alueena oli pohtia,
kuinka sosionomiopiskelijat voisivat hyddyntii
hyvinvointipeleji. Etsin jo sovelluksista sellaisia,
jotka voisivat olla kiyttokelpoisia. Tarjontaahan
on lihes loputtomasti. Ongelmaksi muodostuu
usein se, ettd ilmaiset sovellukset ovat suurim-
malta osin englanninkielisid, miki voi osalle kiyt
tdjistd olla haasteellista. Ilmaisissa sovelluksissa
myos mainostulva ja ostojen tarjoaminen saattaa
olla ongelmallista. Kiyttokelpoisia ilmaisia sovel-
luksia 16ytyy kylld, mutta niiden etsiminen on
tyoldstd. Varsinkin, jos ei edes tiedd, mitd etsii.
Tdmi onkin mielestini haaste sovellusten hyo-
dyntimiseen sosionomin tydssi. Mistd tyontekijd
saa tietoa soveltuvista peleistd ja sovelluksista?
Moni mieltdi edelleen pelit turhaksi ajanviet-
teeksi, vaikka niitd voi kiyttid mm. asiakkaan
motivoinnissa. Hyvi esimerkki on Helsingin ja
Uudenmaan sairaanhoitopiiri (HUs) ja Terveys-

40

kyld.fi ja Mielenterveystalo.fi -palveluiden asian-
tuntijoiden kehittimi Motivisti-mobiilisovellus,
joka kannustaa eliminlaatua parantaviin muu-
toksiin. Ihminen luo itselleen pienid tavoitteita, ja
sovellus kannustaa niiden saavuttamisessa. Yksin
tavoitteiden asettaminen ja saavuttaminen voi olla
haastavaa, mutta yhdessi ammattilaisen kanssa
kiytettyni, tillainen sovellus voi olla yksi hys-
dyllinen tydkalu asiakastyshén.

Lisdd kidytinnon kokemusta sain, kun pidin
pelipdivid Kotkan korttelikotiyhdistyksen kort-
telikodeissa. Sielld pelaajia oli vanhuksista tys-
ikdisiin. Oli hienoa huomata, ettid vanhukset
olivat hyvinkin ennakkoluulottomia kokeile-
maan erilaisia pelejd tableteilla. Korttelikotien
vanhukset olivat lihestulkoon kaikki hyvin vir-
keitd ja innostuivat itse eniten muistia kehitti-
visté peleistd, kuten jo mainitsemani Impulssi tai
muistia kehittivd Memorado. Moni kertoi pelaa-
vansa erilaisia muistia virkistivii peleji, kuten
pasianssia tietokoneella tai tabletilla. Digitaaliset
pelit eivit siis todellakaan ole mikidin nuorten
yksinoikeus, vaan niitd voidaan kiyttid yhtend
osa-alueena myds idkkdimpien virkistymiseen

ja aktivoimiseen.

Eniten peleji vastustivat keski-ikiiset. Kynnys
jopa leikkimieliseen kokeilemiseen tuntui ole-
van korkea. Niin tulevan sosionomin nikékul-
masta totesin, ettd haaste onkin kuinka niistd
hyvinvointipeleistd saa houkuttelevia. Asiak-
kaan motivoiminen voi usein olla haastavaa,
eikd nykyteknologia tee siitd yhtdin vihempii
sellaista. Pelit ja sovellukset eivit siis automaat-
tisesti tarjoa ratkaisua asiakkaan kanssa tyds-
kentelyyn, mutta ne tarjoavat yhden tyokalun
lisid kiytettiviksi.

Mielestini hyvinvointipelien hyodyntimi-
sessi sosiaalialan tyGssi on valtavasti mahdol-
lisuuksia. Monet pelit ja sovellukset pyrkivit
parantamaan fyysistd terveyttd, mutta samoilla
keinoilla voitaisiin pyrkii mielenterveyden ja
henkisen hyvinvoinnin tukemiseen ja paranta-
miseen. Aktiivisuusrannekkeet hilyttivit, kun
ihminen on istunut liian kauan paikoillaan ja
erilaiset sovellukset palkitsevat fyysisistd suori-
tuksista. Voisiko ranneketta kiyttdd vaikkapa
arjenhallintaan; muistuttamaan sidnnéllisistd
ruoka-ajoista, ohjaamaan pienin askelin vaik-
kapa masentunutta aktiivisuuteen, kannustaisi
piihteiden kiyton vihentimiseen jne.? Mahdol-



lisuuksia on lihes loputtomasti, kunhan niiti
vain osataan ja uskalletaan hyddyntii. Positii-
visen mielenterveyden kisitteeseen liittyy, ettd
ihmiselld on elimissdan jokin hinelle merkityk-
sellinen asia. Joillekin se voi olla pelaaminen.
Pelit voivat tarjota yhteison, johon kuulua ja josta
saada voimaa jaksamiseen, tai haastaa fyysiseen
tekemiseen. T4lloin kaikkia peleji voitaisiin tar-
kastella hyvinvointia lisidvistd nikokulmasta.

Nuorten kanssa, jotka ovat kasvaneet pelien ja
sovellusten maailmassa, hyvinvointisovellus-
ten kidyttiminen voi olla hyvinkin luontevaa ja
avata yhteisen viylin erilaisten asioiden kisit-
telemiseen. Tormisin ammatillisessa mielessd
kiinnostaviin peleihin, joita haluaisin ehdot-
tomasti pdidstd kokeilemaan. Suomalainen
Family Support House kehittdd perheiti tukevia
mobiilipohjaisia tydvilineitd perheiden kanssa
tyoskenteleville ammattilaisille ja mobiilipeleji
perheille. Heidin Howzit Bro -pelinsi on tar-
koitettu murrosikiisen ja hinen vanhempiensa
vilisen vuorovaikutuksen parantamiseen. Lisiksi
tyon alla on mm. BabyTrail-peli, tukemaan van-
hemmuuden alkua. Pelisovelluksia siis kehitetdin
alla koko ajan ja tulevaisuudessa ammattilaiset

tulevat melko varmasti tormdiamiin niihin tyds-
siin. Haasteena on kenties asenteiden muuttami-
nen niin, ettd kyetdin nikemiin pelien tuoma
hyéty. Tiedon lisdédminen ja kiyttokelpoisten
sovellusten saaminen tyontekijéiden kiyttéon

on tarpeen.

Harjoitteluni yhteni tavoitteena on ollut mui-
den opiskelijoiden ja asiakasryhmien tietoisuu-
den lisidminen terveydenhuollon ja sosiaalialan
sovelluksista ja niiden kiytostd. Olen vierailuil-
lani hoiva- ja korttelikodeissa osaltani levittinyt
tietoa kiyttijille sekd alan tyontekijoille. Tarvetta
olisi kuitenkin tavoittaa vield laajempi sosiaalialan
ammattilaisten joukko. Hienoa, etti olen saa-
nut olla omalta osaltani mukana tiedon lisiimi-
sessd. Uskon, ettd harjoittelussa kerddmini tieto
ja kokemus hyvinvointipeleistd tulee olemaan

valtti myds tydelimissi.
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