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21.9.2022 - Anttila Heli, Eriksen Minna, Isoniemi Saara, Juvonen Pinja, Nieminen

Minna, Rantala Arja

Pelillistaminen ja digitaalisten mahdollisuuksien hyodyntaminen sosiaali- ja
terveydenhuollossa lisdantyvat jatkuvasti. Uusilla innovaatioilla pyritaan
tehokkuuteen seka lisaamaan positiivisia vaikutuksia ja vaikuttavuutta
terveydenhuollossa. Lasten kuntoutusprosessissa pelillisyydelle on tarvetta, silla
sekda ammattilaiset etta lasten huoltajat kokevat lasten motivoinnin
kuntoutusharjoitteluun usein haastavaksi. Tutkimusten mukaan pelillisyys on

keino lisata motivaatiota harjoitteluun ja saavuttaa parempia kuntoutustuloksia.

Tama artikkeli kasittelee kehitysideaa pelillisyyden hyodyntamisesta lasten
kuntoutusprosessissa. ldea syntyi Oulun ammattikorkeakoulun (Oamk) sosiaali- ja
terveysalan YAMK-opintojen Johtamisella tehokkuutta ja vaikuttavuutta -
opintojaksolla. Opintojaksolla tehtavana oli kehittaa ratkaisuja Pohjois-Pohjanmaalla
kevaalla 2021 asiakkailta ja ammattilaisilta keratyista sosiaali- ja terveydenhuollon

kehitystarveaihioista esille nousseisiin tarpeisiin. [1]

Kehittajaryhma, joka koostui Johtamisella tehokkuutta ja vaikuttavuutta -
opintojakson opiskelijoista, valitsi aihioksi pelillisyytta kayttavien ratkaisujen
hyodyntamisen lasten, nuorten ja perheiden palveluissa. Tarpeeseen vastattiin
ideoimalla digitaalinen pelillinen alusta, jolla tuetaan lasten kuntoutusprosessia.
ldean tyostamisessa tukeuduttiin vahvasti tutkittuun tietoon ja kehittaminen eteni

POPsoten innovaatioprosessin vaiheiden mukaisesti (kuvio 1),
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KUVIO 1. POPsoten innovaatioprosessi (kuvio: popsote.fi/osahanke/innovaatiot). Kuvio

avautuu isommaksi klikkaamalla.

Tassa artikkelissa kuvataan ryhman idea ja tuodaan esille sita tukevaa nayttoon
perustuvaa tietoa pelillisyydesta ja sen hyodyntamisesta sosiaali- ja

terveydenhuollon kontekstissa. Artikkelissa kuvataan myos seikkoja, jotka tulee
ottaa huomioon ratkaisun suunnittelussa ja kayttéonotossa seka vaikutusten ja

vaikuttavuuden arvioinnissa. [1]

Pelillisyys auttaa lasta sitoutumaan

kuntoutusprosessiin

Pelillisyys on suhteellisen uusi trendi, joka lisaantyy terveydenhuollossa.
Pelillisyyden myo6ta motivaatio harjoitteluun voi lisdantya ja pelillisyys voi kannustaa

harjoittelemaan haastaviakin asioita seka parantaa oppimista [2] [3].

Lasten kuntoutusprosessissa seka ammattilaiset etta lasten huoltajat kokevat lasten
motivoinnin kuntoutusharjoitteluun usein haastavaksi. Pelillisyyden lisaaminen
kuntoutukseen voi muuttaa harjoittelua mielekkaammaksi ja lisata lasten
motivaatiota ja sitoutumista harjoitteluun. Tutkimusten mukaan motivaatiolla on
merkitysta kuntoutuksen etenemiseen ja kuntoutustuloksiin. Motivaation on myds

todettu ennakoivan toimintakyvyn ja elamanlaadun paranemista [4] [5].
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Yleisesti pelillisyydella tavoitellaankin terveydenhuollossa parempaa sitoutumista
hoitoon, motivointia harjoitteluun seka kognitiivisten taitojen kehittymista [2].
Pelillistamisella on myds todettu olevan positiivisia sosiaalisia vaikutuksia, jos siihen

kuuluu interaktiivisuutta toisten pelaajien kanssa [6].

Pelillisten ratkaisujen liittaminen osaksi kuntoutusprosessia on siis perusteltua
mutta ei valttamatta yksinkertaista. Tutkimusten mukaan pelaajat menettavat usein
mielenkiintonsa ja motivaationsa yksittaisiin peleihin melko nopeasti, ellei peli
kehity jatkuvasti. Sen vuoksi pelillisen ratkaisun kehittaminen vain yhden pelin ja

samojen pelielementtien ymparille voi johtaa innovaation epaonnistumiseen [2].

Yksittaisia peleja on usein vaikea muokata yksilon tarpeiden mukaan, ja ne harvoin
ohjaavat kayttajaa riittavasti hoitoprosessin aikana. Sovellusten ja pelien
systemaattista kayttoa vahvistaisi niiden kayttaminen valvotusti osana hoitosuhdetta
ja kytkeminen osaksi palveluprosessia. Tutkimusten mukaan nama seikat eivat

kuitenkaan viela taysin toteudu. [7]

Pelilliset elementit edistavat lasten kuntoutumista

Tarve kehittaa digitaalisia ratkaisuja lasten kuntoutumisen tueksi on noussut seka
kaytannon tarpeista etta nayttéon perustuvan tutkimustiedon pohjalta [8]. Nain

syntyi kehitysidea digitaalisesta pelillisesta alustasta lasten kuntoutumisen tueksi.

Alusta tekee kuntoutusprosessista yhtendisen lapselle, lapsen huoltajille ja
kuntoutuksen ammattilaisille. Se my6s visualisoi kuntoutumisen kokonais- ja
osatavoitteet seka auttaa arvioinnissa kuntoutusprosessin aikana. Alusta auttaa
lasta sitoutumaan kuntoutusprosessiin nivomalla ammattilaisen alustalle lisaamat
yksittaiset pelit ja harjoitteet yhtendiseksi kuntoutumisen poluksi ja nain ohjaa koko
kuntoutusprosessia. Pelillinen alusta myos motivoi lasta harjoitteluun
kuntoutuskaynneilla ja kayntien valissa visuaalisen ilmeensa ja pelillisten

elementtiensa avulla (kuva 1).
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KUVA 1. Prototyyppi (kuva: Pinja Juvonen).

Tutkimusten mukaan pelaamisen tulisi olla kiehtova kokemus, joka edistaa
oppimista. Suunnittelussa on huomioitava kohderyhma seka pelin houkuttelevuus.
Parhaimmillaan pelissa on tarina, joka liittyy asiakkaan kontekstiin [3].
Pelillisyydessa merkityksellistéd on myos palkintojen tai palautteen saaminen pelin
edetessa, mika motivoi pelaajaa yrittamaan uudelleen [2] [3] [9]. Nama voivat olla
esimerkiksi pisteitd, eri tasoja tai saavutuksia, ja naiden tulee olla kohderyhmalle
sopivia. Samoin Kilpailu, yhteiséllisyys, luovuus ja uuden tiedon I6ytaminen

motivoivat pelaajaa jatkamaan [3].

Mahdollisuus edeta fantasiamaailmassa, kuten viidakossa, lisaa lapsille pelin
hauskuutta ja motivaatiota [9]. Motivoivimpia pelielementteja ovat pelaajaa

edustavat hahmot, pelin tasot, ennalta maaritetyt haasteet seka virtuaaliesineet



[10]. Jotta pelista saadaan motivoiva, on tunnistettava pelaajien

persoonallisuustyypit, tarpeet ja motivoivat tekijat [3].

Pelillinen alusta lapsen kuntoutusprosessissa

Taman kehitysidean mukaan digitaalinen alusta esittaa visuaalisesti koko lapsen
kuntoutusprosessin. Lapsen kuntoutumisen polku alkaa lahtoruudusta
muutostarpeen maarittelemisella ja lapsen kuntoutumisen tavoitteiden
asettamisella. Kuntoutusprosessin suunnitteluvaiheessa asetetaan alustalle
kuntoutuskertojen maara eli etapit, joita kuvassa 2 olevat isot kivet edustavat.

Alustalle lisataan myos menetelmat, joita tullaan prosessin aikana hyodyntamaan.

KUVA 2. Kuntoutuspolku (kuva: Pinja Juvonen).



Kuntoutusprosessin toteutusvaiheessa ammattilainen lisaa etapeille lapsen
tavoitteita tukevia harjoitteita eri lahteista. Ne voivat olla valmiita digitaalisia peleja,
sovelluksia, videoita tai tehtavia seka itse tehtyja tai valmiita kuvallisia ohjeita
"oikean elaman” toimintoihin, kuten leikin tai arjentoimintojen harjoitteluun. Lapsi
etenee polulla ammattilaisen ohjaamana. Han avaa uusia tehtavia, nakee

visuaalisesti edistymisensa ja saa tasta palkkioita ja palautetta.

Polun varrella olevat pienet kivet kuvaavat kotiharjoittelua. Myds naille valietapeille
ammattilainen voi lisata harjoitteita. Kotiharjoittelua varten lapsi paasee

kirjautumaan alustalle vanhempansa tukemana asiakkaan kayttoliittyman kautta.

Ammattilainen voi arvioida lapsen suoriutumisen ja osallistumisen tason jokaisen
etapin jalkeen ja hyodyntaa tata tietoa vali- ja loppuarvioinnissa. Alustan
ohjauspaneelilla ammattilainen voi tarkastella jarjestelman koostamaa dataa
asiakkaan edistymisesta.

Kuntoutuspolun ilmeen voi valita eri teemoista lapsen mielenkiinnon kohteen

mukaan.

Lapsi seikkailee kuntoutuspolulla valitsemallaan hahmolla. Ammattilainen ohjaa
etenemista kuntoutuspolulla esimerkiksi satuhahmon tai elaimen muodossa. Naiden
elementtien avulla alustalle tuodaan tarinallisuutta, mika lisaa pelillistamisen
vaikuttavuutta [2]. Jos peli kiehtoo ja motivoi lasta, sen avulla paastaan tekemaan
pitkastyttavia tai runsaasti toistoa vaativia harjoitteita saannallisesti, useammin ja

tehokkaammin [6].

Onnistumisen kannalta keskeisin vaihe on

kayttoonotto

Mikaan yksittainen tekija ei ole avainroolissa digitaalisen pelillisen alustan
kayttéonoton onnistumisessa, vaan useat eri tekijat ovat tarkeita. Nama tekijat ovat
johdonmukaisesti samoja erilaisissa sosiaali- ja terveydenhuollon ymparistoissa ja

eri sahkoisissa palveluissa. [11][12]



Viestinta. Ammattilaisille tiedottamisen tulee tapahtua esimiehen kautta yksikoisséa
sisaisesti ja ammattilaisille tulee tarjota riittavasti tukea alustan kayttoonotossa.
Asiakkaat puolestaan haluavat tiedon heille luontevien kanavien kautta. Uudesta

palvelusta kannattaa viestia jopa yliaktiivisesti. [13] [14]

Johdon osoittama tuki ja resurssit. Alustan kayttoéonotto ei voi tapahtua taysin
oman tyon ohella, vaan tarvitaan erillinen kayttoonottoprojekti ja tyéryhma, joka
vastaa siita. Tarkeaa on antaa ammattilaisille mahdollisuus osallistua uuden

palvelun kayttoonottoon jo suunnitteluvaiheessa. [14]

Koulutuksen jarjestaminen. Ammattilaiset tarvitsevat koulutusta ja tukea
alustan kayttéonotossa ja sen tuomisessa osaksi arjen tyota. Kayttoonoton
ajankohta tulisi suunnitella huolella, jotta se istuisi mahdollisimman hyvin kiireisen
arjen keskelle. Oikeassa tydymparistossa toteutettavia koulutuksia tulisi suosia,
luokkahuonekoulutukset eivat ole tutkimusten mukaan toimineet yhta hyvin. [11]
[12] [13][14]

Erikseen koulutetut yhdyshenkilot ovat tutkitusti toimineet erittéin hyvin

ammattilaisten innostajina ja tukihenkiloina. Palautetta kannattaa kerata matkan

varrella ja henkilokunnan pelkoihin ja huolen aiheisiin vastata ennakoivasti. [13]

Prosessi ei paaty alustan kayttoonottoon, vaan sita on jatkuvasti seurattava,
arvioitava ja mukautettava. On varmistettava, etta tavoitellut paamaarat
saavutetaan, hyodyt toteutuvat, tehokkaan kayton esteet tunnistetaan ja
ratkaisukeinot niiden ylittamiseksi 16ydetaan. Palvelun omistajan tehtavana on
varmistaa, etta kayttajapalautteen keraaminen kaikilta kayttajaryhmilta jatkuu ja
etta sita hyodynnetaan jatkokehityksessa. Kayttajapalaute onkin edellytys
jatkokehittamiselle. On myos tarkeaa, etta kehitysprojekti dokumentoidaan, jotta
siina tehdyt paatokset ja tieto eivat katoa projektin paattyessa. Projektin opit
levitetédan parhaimmillaan muiden yksikoiden ja keskeisten viiteryhmien kayttoon.
[11][12][13]



Asiakkailta ja ammattilaisilta arviointitietoa

pelialustan vaikutuksista

Kayttajapalautteen keraamisen ja hyodyntamisen lisaksi tarpeellinen osa
palveluiden jatkokehittamisesta on vaikutusten ja vaikuttavuuden arviointi [14].
Alustan kehittamisessa tulee tarkastella arviointimahdollisuuksia

tutkimusnakokulmasta seka kaytannon ja paatoksenteon nakokulmasta.

Tutkimustiedon tuottamiseksi vaikutuksista tai vaikuttavuudesta
(tutkimusnakokulma) voidaan hyodyntaa erilaisia koe- ja vertailuasetelmia, kuten
satunnaistettua kontrolloitua tutkimusta [15]. Alustan mahdollisista vaikutuksista
voidaan kerata tietoa myos esimerkiksi realistisen arvioinnin keinoin laadullisin
ja/tai maarallisin menetelmin. Tutkimustiedon ja aiemman nayton hyodyntamiseksi
(kaytannon ja paatoksenteon nakokulma) voidaan kayttaa esimerkiksi GAS-
menetelmaa, joka on kuntoutuksen tavoitteiden asettamisen ja arvioinnin
menetelma [16]. Mybhemmin alustan arvioinnissa voi tulla kyseeseen myoés Digi-
HTA-arviointimenetelman hyddyntaminen. HTA:lla viitataan terveysteknologian
jarjestelmalliseen arviointiin ominaisuuksien seka vaikutusten ja/tai vaikuttavuuden
osalta [17].

Arviointitietoa tulee kerata lapsilta ja heidan huoltajiltaan, kuntoutustyon
ammattilaisilta seka erilaisista tilastoista. Lapsi tai hanen huoltajansa arvioivat
hoidon toteutumista esimerkiksi silta osin, kuinka lapsi on saavuttanut
kuntoutukselle laaditut tavoitteet. Ammattilainen osaa kertoa kokonaisnakemyksen
prosessista seka pystyy arvioimaan, kuinka vaikuttavia asiakkaan kayttamat palvelut
ovat olleet. [14]

Innovaatiota on lahdetty kehittéamaan eteenpain yhteistyéssa eri toimijoiden kanssa.
Innovaatiosta on myds tuotettu video, jossa digitaalista pelillista alustaa ja

innovaatioprosessin vaiheita kuvataan tarkemmin.
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