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Taman kehittdmistydn aiheena oli liikuntapelaaminen ja sen mahdollisuudet likuntakeskuksissa.
Tyon tarkoituksena oli tutkia, miten liikuntapelaamista voidaan hyédyntaa liikkuntapalvelujen uu-
distamisessa ja kehittamisessa liikuntakeskuksissa. Tyon tavoitteena oli tuottaa uutta tietoa, jota
voidaan hyddyntaa liikkuntapalvelujen uudistamisessa ja kehittdmisessa liikuntapelaamista hyvak-
sikayttaen. Toisena tavoitteena oli luoda kehittdmisehdotuksien avulla malleja, miten liikkuntape-
laamista voidaan hyodyntaa liikuntakeskuskusten kontekstissa ja taistelussa passiivista elaman-
tapaa vastaan. Teoreettinen viitekehys kasitteli likuntapelaamista, tulevaisuusajattelua seka tuot-
teistamista, minka tarkoitus oli tukea tydn empiirisen osan ymmartamista.

Kehittamistyd toteutettiin monimenetelmaisend, laadullisena tutkimuksena liikuntapeleja tuotta-
van yrityksen toimeksiantona. Tutkimuksen primaari aineisto kerattiin syksyn 2022 aikana puo-
listrukturoidulla teemahaastattelulla Microsoft Teamisissa (n=5). Sekundaariaineisto kerattiin ke-
vaan 2021 kuluessa strukturoiduilla puhelinhaastatteluilla (n=18). Aineistot kasiteltiin erikseen
kayttden analyysia ja synteesia. Molempien aineistojen jasentelyssa hyddynnettiin menetelmaa
samankaltaisuuskaavio, jossa aineistojen tulokset yhdistettiin ja teemoiteltiin keskeisten kasittei-
den alle. Kehittdmisehdotukset toteutettiin tulevaisuusajattelun valossa. Kehittdmismenetelmana
kaytettiin tuotteistamisen brainstorming-ty6pajaa.

Liikuntapelaamisen vahainen tunnettavuus voidaan ndhda suurena haasteena, mista johtuu se,
etteivat likuntapelaamisen vaikutukset ole tiedossa. Liikuntakeskukset eivat valttamatta tunnista
liketoimintamahdollisuuksia liikkuntapelituotteen ymparilla. Taman lisdksi tutkimusaineiston ana-
lyysista nousivat haasteet liikuntapelaamisen arvon osoittamisessa, palvelujen kehittamisen
haasteet, vahaiset resurssit liikuntakeskuksissa, lasten ja nuorten likkumattomuus, kulttuurierot
seka asiakkaiden tavoittaminen.

Kehittamistydn tuloksena syntyi 33 kehittdmisideaa, joista 16 jatkojalostettiin onnistumisanalyysin
avulla tulevaisuusajattelun ja tuotteistamisen keinoin. Tulokseksi saatiin se, etta liikuntapalveluja,
kuten liikuntapelaamista tulee kehittda eri menetelmin sen omassa kontekstissa. Liikuntapelaa-
misen tunnettavuuden lisddminen, verkostoituminen, markkinoinnin kohdentaminen, tuotekehitys
seka tulevaisuuden lukutaito ovat tarkeassa roolissa liikkuntapalvelujen kehittamisessa.
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1 Johdanto

Taman kehittamistyon alulle panevana voimana voidaan nahda ihmisten vahainen fyysinen ak-
tiivisuus ja liikkumisen polarisoituminen (Husu, Tokola, Vaha-Ypya & Vasankari 2022). Liikku-
mattomuuden kustannukset ovat kovat: Valtioneuvoston liikkuntapoliittisen selonteon mukaan
likkumattomuuden vuotuinen hinta Suomessa on vahintdan 3,2 miljardia euroa (Vasankari &
Kolu 2018, 1 & Kolu ym. 2022, 678). Suomen Akatemian Strategisen neuvoston toteuttamasta
Style-hankkeesta kay ilmi, ettd vain kolmasosa suomalaisista teini-ikaisista ja viidesosa aikui-
sista lilkkuu terveyssuositusten mukaisesti (Kiviluoto 2020, 197). Ne ihmiset, jotka harrastavat
likuntaa, osallistuvat likkumattomia herkemmin myds liikuntapalveluiden kehittdmiseen. Tama
puolestaan johtaa siihen, ettd liikkuvat henkilot kehittdvat ja ideoivat uusia liikuntapalveluja, kun
likkumattomien aani jaa kuulumattomiin. On ylipaataan haasteellista tavoittaa liikkumattomat
henkilét mukaan liikuntapalveluiden kehittdmiseen, mutta heidan ymmarryksensa esiin tulemi-
nen liikunnan tarkeydesta olisi niin yksilolle itselleen, kuin myds kansantaloudelle merkittavaa.
(Harmokivi-Saloranta 2020, 19.)

Koronapandemian ja siita johtuvien rajoitusten seurauksena liikuntakeskusten lilkketoiminta on
heikentynyt ja asiakasmaarat pienentyneet (Valtion liikuntaneuvoston julkaisuja 2020b, 2; Val-
tion liikuntaneuvoston julkaisuja 2020a, 10). Liikuntakeskusten asiakasmaarat eivat viela ole
palautuneet pandemiaa edeltavalle tasolle, vaikka rajoitukset on poistettu. Ongelmalliseksi on
todettu myds vahan liikuntaa harrastavien seka liikkumattomien saaminen liikuntakeskusten

asiakkaiksi, vaikkakin juuri tdma joukko liikuntaa eniten kaipaisi.

Liikuntapelaaminen voisi olla yksi mahdollisuus tavoittaa vahan liikkkuvat henkilét. Jopa pieni
maara liikuntaa saisi liikkumattomissa henkildissa aikaan merkittavia terveyshyétyja (Husu, To-
kola, Vaha-Ypya & Vasankari 2022,116; Luomajoki & Sievinen 2021, 42). Mikali likuntapelaa-
minen onnistuu toimimaan ponnahduslautana esimerkiksi likuntaharrastuksen aloittamisessa,
niin yksildlliset kuin yhteiskunnalliset hyddyt olisivat merkittavat. Nain ollen toimenpiteet, joilla
pyritdan lisddmaan fyysista aktiivisuutta ja vahentamaan passivisuutta, voivat tuottaa paitsi pa-

remman terveyden kokemisen, mutta myds huomattavia saastoja yhteiskunnalle.

Liikuntapelit (exergames) yhdistavat fyysisen aktiviteetin ja pelaamisen. Liikuntapelaamisen
tunnettavuus on viela heikkoa, jolloin se sotketaan konsolipelaamiseen ja ajatellaan vain ruutu-
ajan lisana, ei oikeana liikuntana. Koronapandemian aikana ja sen vaikutuksesta monet tekno-
logiset likuntainnovaatiot, joihin my6s liikkuntapelaaminen kuuluu, ovat karsineet markkinoiden
kasvun kielteisista vaikutuksista (Technavio, 2021). Kuitenkin tiedetaan, etta digitaalisella pe-

laamisella on valtava potentiaali (Kari 2017b, 5). Elektroniset laitteet kuuluvat nykyarkeen. Niita



ei enda voi sulkea pois kaytdessa keskustelua liikkumisen ja terveyden edistamisesta. Nyky-
ajan lapset ja nuoret kasvavat teknologian ympardimana ja tdma on ilmeisen tarkea osa heidan
sosiaalista kanssakaymista (Williams & Ayres, 2020). Teknologisoitumista ei tulisi nahda uh-
kana terveydelle, vaan tarkastella sen hyétyvaikutuksia. Liikuntapelaaminen on yksi keino akti-
voida passiivista ruutuaikaa ja lisata fyysista aktiivisuutta, joka tarjoaa monia terveyshyétyja hu-
vin ohella (ACSM 2014; Bock 2016, 3; Williams & Ayres 2020).

1.1 Toimeksiantajayritys

Kehittamistyo toteutettiin toimeksiantona liikkuntapelaamista tuottavalle yritykselle CSE Simula-
tion Oy/CSE Entertainment Oy (CSE). Kyseessa on suomalainen, Kajaanissa vuodesta 2012
toimiva liikuntapelituotteita valmistava yritys. Yhtion mukaan sen kaikki liikuntapelituotteet suun-
nitellaan ja valmistetaan Suomessa. CSE:n tavoitteena on kehittdad maailman parhaita liikunta-
pelituotteita, tarjoten vaihtoehtoja tylsalle treenaamiselle seka inspiroida kaikenikaisia ihmisia
likkumaan ja pitdmaan hauskaa liikuntapelien parissa. Liikuntapelaamisen valttikortti on inklusii-
visuus — kaikilla pitaisi olla mahdollisuus liikunnasta nauttimiseen, iastd, kunnosta, sukupuolesta
tai toimintarajoitteista riippumatta. Talla hetkelld CSE:n liikuntapelituotteita kayttaa miljoonia ih-

misia ympari maailmaa. (CSE 2022.)

CSE toimii interaktiivisten kuntoilutuotteiden markkina-alueella (the interactive fitness market),
minka sektoriksi liikuntapelaaminen lasketaan. Yritys ei kilpaile kotilaitteilla, kuten esim. konsoli-
peleilld vaan sen toimintakenttd on hyvin monimuotoinen; tuotteita on huvipuistoissa, julkisissa
tiloissa (mm. kouluissa, museoissa, leirikeskuksissa ja sairaaloissa), hotelleissa, kauppakeskuk-
sissa ja kylpyldissa, pankeissa, lentoasemilla seka kuntokeskuksissa. CSE:n liikuntapelituotteita
ovat liikuntapeliseina iWall (kuva 1), pelillistetty juoksumatto runBEAT (kuva 2), pelillistetyt kun-
topyorat cycloBEAT ja groupBEAT, kosketusnayttdpeli tapWall ja moniammatilliseen kuntoutuk-
sen tyokalu rehabWall. (CSE 2022.)



Kuva 2. runBEAT (CSE 2022)

1.2 Kehittamistyon tarve

Kehittamistyon tarpeen hahmottaminen seka konteksti tarkentui yhteistydssa tydn toimeksian-
tajan kanssa. Aihe on ajankohtainen, koska liikuntakeskusten on kehityttdva pysyakseen mark-
kinoilla kilpailukykyisind. Liikuntateknologian markkinat ovat viime vuosikymmenena kasvaneet
merkittavasti, eikd kasvulle ndy ennusteiden mukaan loppua. Sen vuotuinen 8,1 % kasvu on

kovaa, joten on olemassa viitteita siihen, etta liikkuminen teknologisoituu (Verified Market



Research 2022). Tata ilmiota selitetdan osittain silla, etta koetun terveyden merkitysta pidetaan
yha tarkeampana (Technavio 2021; Verified Market Research 2022).

Aiempi liikuntapelaamisen tutkimus kasittelee paaasiassa laitekeskeistd nakodkulmaa seka lii-
kuntapelaamisen terveysvaikutuksia eri kohderyhmissa (Kari 2017b, 6; Kari 2014, 1-2). Liikun-
tapelaamisen tahanastinen tutkimus pitaa sisallaan paasaantoisesti kaikki virtuaalipelaamisen
muodot; eriteltya tutkimustietoa kotipelaamiselle ja pelaamiselle kodin ulkopuolella ei ole saata-
villa. Tahanastisten kirjallisuustutkimuksen perusteella on mahdotonta vetaa selvia johtopaa-
toksia siitd, mihin kaikkeen liikuntapelaamisella voidaan vaikuttaa ja mitka tekijat sitd ohjaavat.
Kari (2017a) on tutkinut vaitdskirjassaan liikkuntapelaamista kayttajakeskeisesta nakokulmasta,

tuoden ymmarrysta siihen, miten liikuntapelaamista voitaisiin hyddyntaa sen eri konteksteissa.

On absurdia ajatella, etta liikuntapelaaminen olisi yksiselitteinen ratkaisu fyysisen aktiivisuuden
lisdamiseksi. Tosiasia kuitenkin on, etta liikkujat ja tapamme harrastaa liikkuntaa ovat erilaisia.
Liikuntapelaamisessa on kyse monille vielda uudentyyppisesta teknologian mahdollistamasta

tavasta liikkua.
1.3 Kehittamistyon tavoite ja tutkimusongelmat

Tama kehittamistyd pyrkii laadullisien tutkimusmenetelmien avulla tuottamaan tietoa siita, miten
likuntapelaamista voidaan hyddyntaa liikuntapalvelujen uudistamisessa ja kehittamisessa.
Kontekstina tutkimuksessa oli yksityisen sektorin liikuntakeskukset seka tyon toimeksiantaja.
Tutkimuksen toisena tavoitteena on luoda kehittdmisehdotuksien avulla malleja, miten liikunta-
pelaamista voidaan hyddyntaa liikuntakeskuskusten kontekstissa. Taman kehittdmistyon tar-

kastelun kohteena olevat liikuntapelit on kehittanyt suomalainen CSE Entertainment.

1. Mitké ovat likuntapelaamisen mahdollisuudet ja haasteet likuntakeskuksissa?

2. Miten innovatiiviisia liikuntapalveluja voidaan kehittéé liikuntapelaamista hyédyntéen?

Liikuntapelaaminen voi olla yksi keino lisata liikuntakeskusten asiakaskuntaa ja laajentaa palve-
luntarjontaa, luomalla huvia ja elamyksellisia likunnan kokemuksia. Kehittdmistydn kehittamis-
ehdotuksia tullaan hyédyntamaan liikkuntapalvelujen kehittdmisprosesseissa liikuntapelaamiseen
littyen. Taman lisaksi tydn tuloksia tullaan hyédyntamaan likkuntapelaamisen tunnettavuuden

edesauttamisessa ja taistelussa passiivista elamantyylia vastaan.



2 Liikuntapelaaminen

Liikuntapelaaminen, englanniksi exergaming, on kasitteena vield monelle vieras. Exergaming
johdetaan sanoista exercise ja gaming, joka viittaa harjoitteluun ja pelaamiseen. Digitaalinen
pelaaminen on lahes kaikille tuttu kasite, jolla on maailmanlaajuisesti mitattuna valtava viih-
dearvo (Maddison ym. 2013, 6-13). Liikuntapelaaminen on yksi digipelaamisen muoto, jossa
fyysinen aktiivisuus ylittdaa hyvin matalan aktiivisuuden tason. Liikuntapelaamisessa kehon liik-
keilld ohjataan pelin kulkua, joka vaatii pelaajalta fyysista aktiivisuutta. Sen yhtena tarkoituk-
sena on yhdistaa huvi ja hyoty. Pelin lopputulos maaraytyy pelaajan fyysisten liikkeiden kautta.
Liikuntapelaamiseksi lasketaan siis pelaaminen, joka sisaltda voimailuun, tasapainoiluun tai liik-
kuvuuteen liittyvia elementteja. (Baranowski 2017, 45; Kari 2017b, 5; Verified Market Research
2022.) Liikuntapelaamisen maaritelma vaihtelee, riippuen kaytetyista lahteistad. Keskeista liikun-
tapelaamisen maarittamiselle kuitenkin on, ettd siind yhdistyy virtuaalipelaaminen kehon liikkei-
den avulla. Tdma puolestaan lisaa fyysista aktiivisuutta, riippuen tietenkin pelaamisen intensi-
teetista. (Klein & Simmers 2009, 36; Oh & Yang 2010, 2.)

2.1 Liikuntapelituotteiden kehittyminen

Liikuntapelaamisen alku nahdaan asettuvan 70-80-luvulle, jolloin se on saanut alkunsa pelihal-
leista. Tuona ajankohtana suosiossa oli Pac Man:n kaltaiset pelit, joita pelattiin pystyasen-
nossa. Pelihalleihin siirtyminen tuohon ajankohtaan vaati liikkumista itse paikan paalle. Niissa
korostui liikkumisen liséksi sosiaalinen aspekti. Suursuosioon yltanyt liikuntapeli Dance Revolu-
tion kehitettiin vuonna 1998, joka on ollut kautta aikojen yksi suosituimmista liikkuntapeleista.
Taman jalkeen kotikonsolipelit kuten Sonyn Playstation, Nintendon Wii seka Microsoftin Xbox
ovat ottaneet suuren jalansijan liikuntapelaamisen parissa kotioloissa. Nama konsolit ovat hel-
posti kaikkien saatavilla; niitd pelataan yleensa kotona television daressa. (Bogost, 2005, 1;
Kari 2017a, 22.) Supersuosioon on yltanyt myds mobiililaitteilla pelattava Pokémon Go, joka on
likuttanut monia pelaajia kotien ulkopuolella (Kari 2017a, 23). Liikuntapelit ovat kehittyneet val-
tavasti viime vuosikymmenind. On ymmarrettavaa, ettd tutkimustieto liikuntapelaamisesta yli

kymmenien vuosien takaa ei ole enda ajan tasalla.

Interactive fithess on sateenvarjokasite (kuva 3), jota leimaa innovatiivinen teknologia, minka
avulla yksil6t voivat seurata ja harjoittaa kuntoaan. Siina on piirteitd perinteisesta fyysisesta
harjoittelusta (functional fitness), kasitteen alle kuuluu my6s digitaalinen liikkuntapelaaminen. Lii-
kuntapelaaminen voidaan karkeasti jakaa kotona (sisalla tai ulkona) mahdollistuvaan pelaami-
seen, esimerkiksi konsolipelit ja mobiilipelaaminen (gamify fitness) seka julkisissa tiloissa ta-
pahtuvaan pelaamiseen; kuntokeskukset, pelihallit, aktiviteettipuistot, hotellit jne. (Kari 20173,

23; Verified Market Research 2020). Naiden ns. interaktiivisten liikuntateknologialaitteiden



kysynta kuntoilussa on kasvanut runsaasti viime vuosina. Voidaan olettaa, etta yleisesti lisdan-
tynyt terveystietoisuus, liikuntasuositukset seka fyysisen passiivisuuden haittavaikutukset ovat
tekijat, jotka ohjaavat yksiloita kokeilemaan uusia interaktiivisia fithess-tuotteita. (Technaivo
2021; Verified Market Research 2022.) Kehittamistyon tekijoiden kasityksen mukaan ei ole suo-
tavaa sekoittaa konsolipelaamista liikuntapelaamisen kehittyneempaan muotoon, jota myds ta-
man tutkimuksen kohteena olevat CSE:n tuotteet edustavat. Tata nakdkulmaa tukee Karin

(2017a, 19) vaitoskirja, josta ilmenee, etta erityisesti tilanteen ja kontekstin merkitys on suuri,

kun analysoidaan liikuntapelaamista.

Kuva 3. Liikuntapelaaminen (mukaillen Interactive Fitness & Game Solutitons 2023)

Tassa kehittamistydssa tutkimuksen kohteena on julkisissa tiloissa, tarkasti ottaen liikuntakes-
kuksissa tapahtuva liikkuntapelaaminen. Koska tamanhetkinen kirjallisuustutkimus kasittelee lii-
kuntapelaamista yleisesti sen kaikissa muodoissaan, tutkimustieto ei ole yksi yhteen siirretta-
vissa julkisten tilojen liikuntapelaamiseen, jossa CSE vaikuttaa. Nama nykyaikaiset professio-
naaliset liikuntapelilaitteet edustavat pitkalle kehittynytta teknologiaa, jossa koko kehon liikkeet
valittyvat taysin samanlaisena itse peliin. Tama puolestaan mahdollistaa tarkkojenkin koordi-
naatiota vaativien liikkkeiden harjoittamisen liikuntapelaamisen avulla, mika ei ole mahdollista

esimerkiksi konsolilaitteilla. Ihmisten liikuntakayttaytymista tulisikin tutkia heidan omissa



toimintaymparistdissdan (Hankonen 2017, 203—-204), jotta likuntapalveluita voidaan kehittaa
juuri naihin konteksteihin. Mikali liikuntapelaamista halutaan kayttaa kuntoutustarkoituksessa
tai varteen otettavana tavoitteellisen harjoituksen korvaajana, sen fyysisia vaikutuksia pitaisi
pystya arvioimaan, jotta harjoittelua/kuntoutusta voidaan suunnitella optimaalisesti (Nitzsche,
Pawski & Schulz, 2012, 319).

Interaktiivisen liikuntateknologian globaalin kuntoilumarkkinoiden arvo vuonna 2020 oli 4 226
miljoonaa dollaria, ja sen ennustetaan miltei tuplaantuvan vuoteen 2028 mennessa. Talla het-
kelld Yhdysvallat on johtava interaktiivisen liikuntateknologian alueellinen markkinasegmentti.
Suurimpia Interactive Fitness -markkinoilla toimivia yrityksia ovat: Nautilus Inc., Nexersys Corp,
Echelon Fitness LLC, Interactive Fitness Holdings LLC, Axtion Technology LLC, Peloton Inter-
active Inc., SMARTHfit Inc. ja Motion Fitness LLC. (Vantage Market Research 2022).

2.2 Liikuntapelaamisen hyodyt

Aiemmat tutkimukset ovat pystyneet osoittamaan, etta likuntapelaaminen voi tuottaa kohta-
laista - voimakasta rasitutusta seka myonteisia fysiologisia vaikutuksia, kuten mika tahansa
muu liikuntamuoto, riippuen tietysti siitd, miten kovalla teholla pelaamisen aikana lilkkutaan
(ACSM 2014). Kari (2017b, 7) nakee erityisesta potentiaalia likuntapelaamisessa vahemman
likkuvien keskuudessa. Pelit voivat innostaa liikkumaan ja samalla vahentaa passiivisuutta ni-

menomaan niiden henkildiden joukossa, joita liikkuminen ei itsessaan kiinnosta.

Kari (2014, 1-2) on tutkinut liikuntapelaamista laajalti ja toteaa tdhanastisen tutkimuksen kes-
kittyneen 1&hinna pelaamisen fyysisiin vaikutuksiin seka pelilaitteisiin. Karin (2014) systemaatti-
sen kirjallisuuskatsauksen mukaan aiemmat tutkimustulokset liikuntapelaamisesta ovat jok-
seenkin ristiriitaisia; toiset niista raportoivat liikuntapelaamisen lisdavan fyysista aktiivisuutta
(Bethea, Berry, Maloney, & Sikich 2012; Trost ym. 2014) kun taas toiset tutkimukset eivat pysty
sitd osoittamaan (Adamo, Rutherford & Goldfield 2010; Scheer ym. 2014). Williams & Ayres
(2020) toteavat nuoriin ihmisiin kohdistuneessa systemaattisessa kirjallisuuskatsauksessaan,
etta liilkuntapelit tuottavat samansuuntaisia likuntavasteita kuin kavely, hyppely seka holkka.
Taman lisaksi edella mainitut tutkijat ovat pystyneet osoittamaan, etta liikuntapelaaminen voi
lisata nuorten liikkumisen tasoa. Liikuntapelaamisen arvioidaan edistavan fyysista aktiivisuutta
erityisesti nilden henkildiden keskuudessa, joiden ruutuaika on runsasta (Daley 2009, 263—
271).

Suurin liikuntapelaamisen vahvuus vaikuttaa olevan huvin ja hyddyn yhdistdminen; hyvin suun-
nitelluilla liikuntapeleillda on huvin lisaksi tahtaimessa terveydellinen hyoty. (Baranowski 2017,

44-45; Kari 2017b, 5). Liikuntapelit voivat palvella useampaa tarkoitusta: ne voivat edistaa
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fyysiseen aktiivisuuteen sitoutumista seka ystavyytta ja sosiaalista yhteenkuuluvuutta ikatove-
reiden kanssa, mika on tarkea tekija erityisesti nuorten sosiaalisessa kanssakaymisessa (Wil-
liams & Ayres 2020). Liikuntapelaamisen arvokkaimmat hyddyt nayttaisivatkin olevan valillisia,
joista yhteisoéllisyys on kuitenkin vain yksi esimerkki. Vantage Market Research (2022) markki-
natutkimusyrityksen tekeman raportin mukaan monet interaktiiviset harjoituspelit tarjoavat yhtei-
sollistd monipelikokemusta vahvistaen positiivisesti myds yksildiden itsetuntoa. Pelit tarjoavat
kayttajalleen huomaamatta fyysista aktiivisuutta, ja taman myéta pelaajilla kehittyy ja lisdantyy
esimerkiksi ketteryys ja nopeus, rytmitaju seka koordinaatio-, reaktioaika- tai kestavyysominai-

suudet.

Hoffmann & Wiemeyer (2022a, 1) ovat tuoneet esille tutkimustiedon puutteen liikuntapelien vai-
kutuksista terveiden aikuisten keskuudessa. Edella mainittujen tutkijoiden mukaan useimmissa
tutkimuksissa keskitytaan joko tiettyihin harjoitusvaikutuksiin tai tiettyihin kohderyhmiin, mutta
kattava yhteenveto kunto-, koordinaatio- ja urheilutaitoihin liittyvasta liikkuntapelien vaikutuksista
yha puuttuu. Hoffmann & Wiemeyer (2022b) raportoivat, etta viimeaikaiset likuntapelaamisesta
tehdyt systemaattiset kirjallisuuskatsaukset ovat joko keskittyneet tiettyihin otoksiin, joilla on tai
ei ole kliinisia ongelmia/sairauksia, esimerkiksi lapset ja nuoret, iakkaat ja aikuiset. Kirjallisuus-
tutkimus liikkuntapelaamisen monista vaikutuksista ilman erityiskontekstia on puutteellista. Erityi-
sesti sellaiset tutkimukset, jotka keskittyvat tasapainon, voiman tai motoristen taitojen harjoitte-
luun liittyviin harjoitusvaikutuksiin terveilla ihmisilla puuttuvat (Hoffmann & Wiemeyer 2022b,
167).

2.3 Liikuntapelaamisen motivaatiotekijat

Liikuntapelaaminen voi olla hyva valinta matalan kynnyksen lajikokeiluille ja innostaa yksil6ita
oman lajin 16ytymisen pariin. Liikuntapelaamisen ei vaadi suurta lajitietdmysta tai ymmarrysta
fyysisten harjoitteiden oikeanmukaisuudesta. Syita, miksi liikuntapeleja pelataan, voidaan aja-
tella olevan monia. Kuten jo aikaisemmin todettiin, liikuntapelaamisen suuri etu on, etta se pys-
tyy samanaikaisesti tarjoamaan seka huvin etta hyodyn. Viihdyttavyys, nautittavuus, sosiaali-
nen aspekti kuten yhteiséllisyys menevat hupikategorian alle. Hyvinvoinnin edistaminen, fyysi-
nen kunnon seka suorituskyvyn harjoittaminen kuuluvat puolestaan hydtykategorian alle. On
my®os arvioitu, etta liikuntapelaaminen motivoi ihmisia fyysiseen aktiivisuuteen ja voi toimia néin

ollen kannustimena aktiivisessa elamantavassa. (Kari 2017a, 23.)

Kari (2017a) pyrkii vaitoskirjassaan korjaamaan aukon puuttuvasta kayttajalahtdisesta nakokul-
masta liikuntapelaamisen kontekstissa. Kyseinen vaitdskirja pyrkii antamaan vastauksia sille,

miksi interaktiivisia liikuntapeleja pelataan. Fyysisen aktiivisuuden lisdéntyminen on naista
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varmasti tutkituin muoto, mutta pelaamisella on todettu olevan positiivisia vaikutuksia myds
kayttaytymisen muutostasolla esimerkiksi lisdamalla pelaajan sisdista motivaatiota, itseluotta-
musta seka minapystyvyytta. Liikuntapelaamisen etu on, etta innostavan pelin aikana pelaajan
uupuminen saattaa unohtua, jonka ansiosta fyysiset ominaisuudet paasevat kehittymaan. Sa-
malla arempi liikkuja saa positiivisemman kuvan taidoistaan, mika voi johtaa aktiiviseen liikun-
nan harrastamiseen esimerkiksi julkisilla paikoilla. (ACSM 2014; Bock, 2016, 3; Trout & Christie
2007, 29.)

Limperos & Schmierbach (2016, 100) ovat tutkineet, miten liikuntapelaajien suorituskyky vaikut-
taa psykologisiin reaktioihin, kuten autonomiaan, kompetenssiin, lasnaoloon, kokemuksesta
nauttimiseen ja todennakadisyyteen jatkaa liikuntapelien pelaamista. Heidan tuloksensa viittaa-
vat siihen, ettd hyvat pelaajat kokevat enemman lasndoloa ja tuntevat itsensa autonomisem-
miksi, mika johtaa suurempaan nautintoon. Nain ollen pelaajan suorituskykykyisyys ennustaa

epasuorasti tulevaa jatkuvaa kayttoa, lasnaolon ja positiivisen nautinnon valityksen kautta.

Tarinan ja kerronnan lisdadminen liikuntapeleihin voi lisata niiden tehokkuutta ja vetovoimaa
(Baranowski 2017, 45). Suurin liikuntapelaamisen valttikortti nayttaisi olevan hauskuus. On tar-
kedd ymmartaa, miksi peleja pelataan, miksi ei pelata ja miksi pelaamista jatketaan, jotta peleja
voidaan jalostaa ja jatkokehittda (Kari, 2017a, 25). McGlain & Embacher (2018, 488) mukaan
aiemman tutkimustiedon valossa voidaan todeta, etta vaikuttava, mukaansatempaava liikunta-
peli koetaan nautinnolliseksi kayttaa. Tama johtaa puolestaan siihen, ettd harjoitteluun on
helppo uppoutua. Toisaalta tiedetaan, ettd saanndllinen liikunnan harrastaminen lopahtaa
usein 3-6 kk aloittamisen jalkeen. Taman ymmarretdan johtuvan padosin nautinnollisuuden
puutteesta. Liikuntapelaamisen kyky lisata kuntoilukokemuksen nautittavuutta voi olla ratkaise-
van tarkeaa ihmisten sitouttamisessa liikunnalliseen elamantapaan. (McGlain & Embacher
2018, 487.)

2.4 Pelillistaminen kayttaytymisteorian valossa

Kuten on jo tunnistettu, likkumattomuuden ehkaisemiseen tarvitaan uusia keinoja tulevaisuu-
dessa. Erilaiset pelit ja pelillisyys voisivat osaltaan toimia yhtena keinona tahan yhteiskunnalli-
seen ongelmaan. Liikuntapelit ovat jo edellakavijoita pelillistamisessa, niissa esiintyvat esimer-
kiksi kilpailut, haasteet, saavutukset ja palkinnot. Lisaksi pelien koukuttavuus voi vaikuttaa lii-

kuntamotivaatioon hyvalla tavalla.

Pelillistamisen kasite maariteltiin vasta viime vuosikymmenen alussa. Pelillistaminen tarkoittaa

kayttgjien kayttadytymisen ymmartamista ja siihen vaikuttamista, ja sen tavoitteena on osallistua
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ja osallistuttaa; se perustuu inmispsykologian ja kayttaytymistieteen perusteisiin, motivaation,
kykytasoon ja kayttaytymiseen vaikuttaviin triggereihin. Pelillistdminen on parhaimmillaan kou-
kuttavaa ja viihdyttavaa, kun siina esiintyy miellyttavyyden, viihdyttavyyden ja innostavuuden
elementteja. Pelillisyyden avulla erilaiset pelilliset elementit, kuten tasot ja palkinnot sovelletaan
erilaisiin ymparistoihin. (Dale 2014, 3.) Pelillisyyden voisi myts maaritella niin, ettd se on osa
kayttajien sitouttamista ja ongelmien ratkomista pelillisen ajattelun ja pelidynamiikan keinoin
(Zichermann 2010).

Pelillistamisella on myo6s psykologisia vaikutuksia. Pelit koukuttavat, samalla aivojen valittajaai-
neet aktivoituvat ja auttavat pitdmaan valppauden ylla tehtavien suorittamisessa. Mielialan ja
erilaisten tunnetilojen liséksi dopamiini vaikuttaa erilaisiin kognitiivisiin taitoihin, ja tata ei tydym-
paristdissa osata viela hyédyntaa. Palkkio, vahvistaminen ja motivaatio ovat pelillistamisen
ydin. Yksinkertaisimmillaan pisteyttamalla erilaiset tehtavat, maarittelemalla niille tasot ja lo-
pulta jopa kilpailun, saadaan aikaan pelillistamista. Talla tavoin saadaan kiinnitettya huomio
myos niihin asioihin, jotka eivat ehka ole niin trendikkaita tai motivoivia tehtavia tai asioita.

Tama voisi olla hydédyllista myds tydelamassa. (Eisenhauer 2021.)

Ennusteiden mukaan pelillistamisen ja teknologian avulla voitaisiin ratkaista tulevaisuuden mo-
ninaisia haasteita: pelilistdminen ja hyvinvointisovellukset ikaantyvien keskuudessa ovat tekno-
logian kehittymisen myéta tulevaisuuden megatrendeja. Sitran (2023) julkaisun mukaan huo-
mion pitaisi kohdistua ikdantyvaan vaestdon esimerkiksi teknologian kayttéénoton avulla. Maa-
ilman terveysjarjestd WHO:n mukaan osallistuminen saanndllisiin fyysisiin harjoituksiin voi aut-
taa vanhuksia parantamaan heidan fyysista ja henkista terveyttaan, ja modernin teknologian
kayttd, esim. digitaalisten pelien muodossa, voi edistda vanhusten fyysista ja toiminnallista ter-
veyttd (WHO 2017).

Kansainvalinen tarkastelu osoittaa, etta digitaaliset pelillistdmisen mahdollisuudet tydeldamassa
ovat hyvinkin potentiaalisia, mutta Suomessa harva tydpaikka kayttaa digitaalisia pelillistamisen
menetelmia vield missaan tarkoituksessa, kuten tuloksellisuuden lisdamisessa tai tydhyvinvoin-
nin laadun parantamisessa. Suomalaisen tydelaman kehittdmisessa keskeista on ollut tuotta-
vuuden ja tyéhyvinvoinnin yhtaaikainen kehittdminen. (Jarvensivu 2017, 257—-259.) Turkulai-
sessa vaitdstutkimuksessa kehitettiin digitaaliseen peliin pohjautuva fyysinen harjoitus nimelta
Skiing Game; tata testattiin ikaantyvilld suomalaisilla ja vertaistutkimuksena ikaantyvilla japani-
laisilla fyysisen aktiviteetin ja hyvinvoinnin parantamisen nakdkulmasta. Tutkimuksessa kavi
ilmi, etta ikdantyvat kokivat digitaalisen pelin fyysisen aktiivisuuden lisdédmiseksi positiiviseksi ja
vaihtoehtoiseksi tavaksi tehda fyysisia harjoitteita. Tutkimuksen mukaan markkinoilla on talla

hetkelld kaupallisesti tuotettuja fyysisen terveyden edistamiseen tarkoitettuja peleja, mutta
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nama eivat ole kovinkaan kayttajaystavallisia ikdantyvalle sukupolvelle. (Pyae 2020, 8.)

Ihmiset ovat erilaisia, ja useat erilaiset asiat myos vaikuttavat ihmisten kayttaytymiseen ja estei-
siin esimerkiksi likunnan aloittamisen suhteen. Erilaiset kayttaytymisteoriat auttavat selvitta-
maan tekijoitd inmisten kayttaytymisen takana (Hankonen 2017, 203). Esimerkiksi COM-B-teo-
rian mukaan tavoitellun kayttaytymisen toteutumiseksi henkildlla tulee olla riittdva kyvykkyys,
ympariston tarjoama mahdollisuus ja motivaatio eli halu. Kayttaytyminen itsessaankin voi vai-
kuttaa kaikkiin kolmeen tekijaan. Kyvykkyys ja tilaisuudet vaikuttavat motivaatioon, ja motivaati-
oon vaikuttaa myds kayttaytyminen sen ollessa myos motivaation yksi taustatekija. COM-B on
kattoteoria, jonka avulla voidaan selvittda minka alueen ongelmasta on kyse (Michie, van Stra-
len & West 2011, UKK-Instituutti 2020).

Hankosen mukaan COM-B mallissa kayttaytymisen taustatekijat ovat psyykkinen ja fyysinen
kyvykkyys, harkittu tai tiedostettu motivaatio, automaattinen motivaatio, sosiaalinen ja fyysinen
ymparistd (Hankonen 2017, 204). Fyysinen kyvykkyys voi liikuntapelaamisen kontekstissa na-
kya osallistujilla niin, etta likuntapelaamisen perusteet on helppo oppia ja he pystyvat teke-
maan helposti sdannollista harjoittelua liikkuntapelituotteiden avulla. CSE:n liikuntapelituotteissa
alkuopastus ja ohjeistus on suunniteltu erittain helpoksi, joten ihan aloittelijankin on mahdollista
aloittaa pelaaminen todella matalalla kynnyksella. Psyykkista kyvykkyytta tukee liikuntapelaami-

sessa mahdollisuus olla toisen henkildn tai ryhman kanssa vuorovaikutuksessa.

CSE:n tekemat liikuntapelit tuovat matalan kynnyksen liikkunnan aloittamiseen. Ajatus siita, etta
likunta ja pelaaminen mahdollistaa yhdessa tekemista, edistdd myos harkittua tai tiedostettua
motivaation puhkeamista. Parhaimmassa tapauksessa koukuttuminen liikuntaan tapahtuu huo-
maamatta, teknologian avulla. Kun liikuntapelituotteita kaytetdan saanndllisesti, voidaan jo pu-
hua automaattisen motivaation aarellad olemisesta, asiaa tehdaan rakkaudesta lajiin. Motivaa-
tiota ruokkii likuntapelaamisen my6ta syntyneet onnistumisen tunteet ja yhteisollisyys, seka pe-

lillistavat elementit.

Liikuntapelaamisen sosiaalinen ymparistdon rakentaminen on vield alussa— siihen kuuluu liikun-
tapelaamiseen liittyva yhteisollisyys ja erilaiset kanavat, missa voi jakaa ajatuksia. Liikuntape-
laaminen on uusi asia Suomessa, kohderyhmat voidaan helposti ajatella olevan lapsia ja nuo-
ria, mutta myos aikuiset hyotyvat liikuntapelaamisesta ja ovat lajin kohderyhmaa. Liikuntapelaa-
misen fyysisen ymparistdn voisi ajatella olevan siella, minne liikuntapelituotteet ovat sijoiteltu;
oli paikka sitten koulu, kuntokeskus, nuorisokeskus, sairaala: nailla tuotteilla on monia eri mah-

dollisuuksia lisata liikuntaa ja hauskanpitoa sosiaalisen aspektin kera!
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3 Tulevaisuusajattelu

Tulevaisuusajattelun tarkoitus on luoda tulevaisuudesta helpommin lahestyttava. Menneisyy-
den ja nykyisyyden tieto luo pohjan tulevaisuudelle, mutta tarvitaan keinoja ja halukkuutta, jotta
tulevaisuuteen pystytdan valmistautumaan. Tama luku kasittelee teknologisoitumisen trendeja
seka sen luomia mahdollisuuksia tulevaisuuden fyysisten aktiivisuuden skenaarioissa. Ko-
ronaviruspandemiasta aiheutunut liikuntakeskusalan systeemin murros on yksi syy, miksi teo-
reettiseen viitekehykseen on sisalletty teema tulevaisuus. Aihe on tassa kehittdmistydssa ajan-
kohtainen, koska tyén empiirisen tutkimusosion tuloksista johdettavat kehittamisehdotukset

suuntautuvat tulevaisuuteen.
3.1  Tulevaisuuden lukutaidon merkitys ja hyodyntaminen palvelun kehittimisessa

Tulevaisuuden mahdollisuuksien tunnistaminen ja ennakointi muuttuvat tarkeaksi etenkin sil-
loin, kun ymparistdon muutokset ovat nopeita. Koronaviruspandemian aikana liikuntakeskusala
on ollut murroksessa, mika on luonut tarvetta kyseenalaistaa vanhoja kaytantoja ja malleja.
Kun liiketoiminnan toimintaymparistéa maarittda epavarmuus ja ennakoimattomuus, tarvitaan
rohkeutta ja luovuutta ndhda tulevaisuuden mahdollisuuksia. (Malmelin 2021, 8-11.) On tar-
keda havaita, mika tekijat ovat arvokkaita liiketoiminnalle juuri nyt, mutta etenkin tulevaisuu-
dessa. Liiketoiminnan kehittdmisen kannalta ymmarrys tulevista trendeista on tarkeada (Malme-
lin 2021, 49).

Sitra on suomalainen tulevaisuustalo, joka ennakkoluulottomasti haluaa tdhdata kumppa-
neidensa kanssa reiluun ja kestavaan tulevaisuuteen. Heidan luomat niin kutsutut megatrendit
kuvaavat sellaista yksittaista ilmi6ta, ilmididen tai trendien joukkoa, joka ohjaa tulevaisuuden
suuntaa tai laatua. Megatrendit voidaan nadhda kehityksen suurina aaltoina, joilla on yhtenainen
kehityssuunta. Niiden uskotaan vahvasti jatkuvan samansuuntaisina myos tulevaisuudessa.
"Sitran trendikortit sisaltavat erilaisia trendeja, joiden uskomme vaikuttavan jo nyt eldamaamme
ja sen myo6ta myos tulevaisuuteemme. Lisdksi mukana on kuvauksia trendien valisista jannit-
teistd.” (Dufva & Rekola 2023.) Monet iimidn ensiasteet tai muutoksen ensimerkit ovat hankala
tunnistaa ja tulkita. Tallaisista vaikeasti tunnistettavista muutosilmidista puhutaan esimerkiksi
villeind kortteina, mustina joutsenina tai heikkoina signaaleina. Nama ovat trendien ja ilmididen
aavistuksia. Puhutaan toimintaymparistdn lukutaidosta, kun naita signaaleja pystytaan tulkitse-
maan. (Malmelin 2021,114.)

Sitran megatrendikortteihin kuuluvat myds monet teknologista kehitysta ennustavat kortit. Naita
megatrendikortteja ovat: terveysteknologian yleistyminen, digitalisaation seuraava aalto, teko-

alysovellukset lapaisevat yhteiskunnan seka teknologia muuttaa toimintatapoja. Teknologinen
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kehitys on todellakin megatrendi, jolle tuskin nakyy loppua lahitulevaisuudessa. On olennaista
ymmartaa yksittaista trendia laajempia kokonaisuuksia ja sita, miten yksittainen trendi liittyy
muihin ilmidihin. (Dufva & Rekola 2023.) Elamme teknologian kasvavaa aikakautta - interactive
fitness:lla voi olla merkittava rooli etenkin uuden sukupolven fyysisen aktiivisuuden edistami-
sessa (kts. Verified Market Research 2022). Tassa skenaariossa yhdistyisivat ainakin kaksi

megatrendia, kuten teknologian sulautuminen kaikkeen seka vaestén monimuotoistuminen.

Liikuntateknologiamarkkinoiden kehittymisen ennakointi seka siihen liittyva asiakasymmarrys

tarjoavat uusia nakemyksia ja evaita uudistumiselle. Asiakkaiden ja sidosryhmien kanssa kay-
tava dialogi mahdollistaa tulevaisuuden liiketoimintakonseptien ja -mallien kehittdmisen. Tule-
vaisuuden ennakoimisen huomioimisella on nain ollen myds kaytannon liikketoimintaa ohjaava
vaikutus. Ennakointi avaa uusia mahdollisuuksia tuotekehitykseen ja asiakassegmenttien tun-
nistamiseen. Parhaimmillaan ennakointi voi avata ovet uusien markkinoiden luomiseen. (Mal-
melin 2021, 58.) Tama nakokulma on ohjannut tyén tutkimustuloksista johdettujen kehittamis-

ehdotusten prosessointia.

Pelitutkimus- ja kehitys on kiinnostuneempi ihmiskehosta kuin koskaan aiemmin. Teknologia-
alalla on alettu ymmartaa, miten kehollisia peleja voidaan suunnitella ja kehittda. lhmiskehon
kayttdminen peleissa tuo mukanaan monia etuja, erityisesti passiivisuuden vdhenemisen myéta
aukeavia terveyshyétyja. Voidaan ajatella, ettd ihnmiskehon kayttd pelivalineena edistaa inhimil-
lisempaa teknologista tulevaisuutta koko pelialalla. (Muller, Byrne, Andres & Patibanda 2018,
1-13.) Ymmarrettavasti, tulevaisuustiedon kasittely ei ole helppoa. Sen keskeiset vaikeudet or-
ganisaatioissa tiivistyvat tyypillisesti kolmen alueen ymparille: tulevaisuustieto on liilan kapea-
alaista, tulevaisuustiedon strategista merkitysta ja hyotya ei tunnisteta seka ennakointia ei
osata hyodyntaa liiketoiminnan kehittdmisessa. Organisaatiossa pitaisi pyrkia ennakoinnin
avulla tunnistamaan ja hyddyntamaan juuri sen liiketoimintaan vaikuttavia trendeja ja murrok-
sia. (Malmelin 2021, 49.) Etenkin toimintaymparistossa, joissa resurssit ovat vahaiset, liiketoi-
minnan ennakoiminen voi jaada kapea-alaiseksi. Naihin toimintaymparistoihin vaikuttavat kui-
tenkin lukuisat erilaiset muutosvoimat, kuten teknologioiden muutokset, poliittiset ja lainsdadan-
nodlliset muutokset, ymparistdn ja ilmaston muutokset, toimialojen muutokset, markkinoiden
muutokset, kuluttajakayttaytymisen muutokset seka arvomuutokset. (Duvfa 2022, 106; Malme-
lin 2021, 51.) On ymmarrettavaa, ettd esimerkiksi liikunta-alan pienissa yrityksissa resursseja ja

osaamista toiminnan kehittamiseen ei valttamatta ole saatavilla.



3.2 Fyysisen aktiivisuuden skenaariot

Ymmarrys maailman muutoksista ohjaa uusien tuotteiden ja palvelujen kehittdmista. Kun orga-
nisaatio on kykeneva rakentamaan tulevaisuuteen perusteltuja skenaarioita, sen on mahdollista

ennakoida tuote- ja palvelutarjontaa seka kehittdmisen tarpeita (Malmelin 2021, 57).

Kiviluoto (2022) on tutkinut Aallon ym. toimittamassa teoksessa likkumattomuuden ja kestavan
likkumisen aihetta, jota Iahestyttiin fyysisen aktiivisuuden nakokulmasta. Tutkimus toteutettiin
Delfoi-paneelina, jossa aikaperspektiivina kaytettiin vuotta 2030. Delfoi-paneeliin osallistui 40
suomalaista fyysisen aktiivisuuden asiantuntijaa. Tutkimusjoukko muodosti analyysin perus-
teella nelja skenaariota, joita voidaan kayttaa paatdksenteon tukena, kun tarkoituksena on ke-
hittdd uudenlaisia ratkaisumalleja liikkumisen tulevaisuuden haasteisiin (Kiviluoto 2022, 200).
Nama skenaariot avaavat sita ajatusta, mihin suuntaan liikkkuminen voi olla menossa. Koska
tama kehittamistyo etsii ratkaisuja ja kehittdmisehdotuksia tulevaisuuden perspektiiviin, tyon
teoreettinen osa pyrkii perustelemaan ja luomaan ymmarrysta naille ratkaisuille. Tassa kehitta-
mistydssa saatuja ratkaisuja ja kehittdmisehdotuksia on ohjannut ymmarrys fyysisen aktiivisuu-

den tulevaisuuden skenaarioista seka tulevaisuusajattelu.

Kiviluodon ryhman tutkimuksessa, joka totutettiin erittelevana Delfoina, tarkasteltiin asiantunti-
joiden mielipide-eroja seka vaihtoehtoisia tulevaisuuksia: "Millaisia skenaarioita vuoteen 2030
voidaan rakentaa suomalaisten asiantuntijoiden tulevaisuuden nakemyksista?” sekd ” Millaisia
esteitd ja muutosajureita asiantuntijat ndkevat nykyisissa liikkkumisen edistdmisen toimenpi-
teissad? 7. (Kiviluoto 2022, 198.) Delfoi-menetelma on vallitseva tulevaisuuden ja laajimmin kay-
téssa oleva tulevaisuuden tutkimusmenetelma. Delfoi-tutkimuksen menetelma perustuu iteratii-
viseen asiantuntijakeskusteluun, jonka tarkoitus on palvella paatdksentekoa ja tata kautta hel-

pottaa suunnittelijoiden ja paattgjien tyota (Kiviluoto 2022, 202).

Kiviluodon tutkimustiimi rakensi analyysin perusteella nelja skenaariota liikkumisen tulevaisuu-
desta. Kullekin skenaariolle maaritettiin paatoimija, ydinajatus, ihanteellinen likuntamuoto, aktii-
visuutta ohjaava motivaatio, paahaaste, teknologian rooli, ydinajatus elamantavoista seka aktii-
visille liikkumistavoille maaritetty rooli. Ensimmaiseksi skenaarioksi muodostui eripura, jossa
iimenee hankaluuksia yhdistaa likkuminen arkeen ja tydeldamaan; liikkuminen vaatii talloin tie-
toisen paatoksen. Toiseksi skenaarioksi muodostui voimaantuminen, jossa yhdyskuntarakenne
tukee liikkkumista ja siita tulee luonnollinen osa arkea. Kolmanneksi skenaarioksi syntyi vasy-
mys, jossa ihminen on vastuussa omasta liikkumisestaan, jonka seurauksena on likkkumisen
polarisoituminen. Neljanneksi skenaarioksi muodostui tasapaino, jossa arkiliikkuminen on sau-

matonta; asiantuntijoiden yhteistydn myéta arjen ymmarrys on kasvanut merkittavasti ja sopivia



palveluita on tarjolla kaikille. (Kiviluoto 2022, 199.) Nama skenaariot ovat nakyvissa alla ole-

vassa taulukossa 1.

Taulukko 1. Fyysisen aktiivisuuden skenaariot tunnuspiirteineen (mukaillen Kiviluoto 2022, 200)

Fyysisen aktiivisuuden skenaariot tunnuspiirteineen
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Fyysisen aktiivisuuden skenaarioiden on tarkoitus toimia apuna paatoksenteossa, kun tulevai-
suuden liikkumattomalle arjelle etsitdan vaihtoehtoja. Taulukkoon on erotettu keltaisella varilla,
etta teknologia liittyy tiiviisti jokaiseen esitettyyn skenaarioon. Se ndhdaan joko helpottavana,
kaverina, isantana ja renkina, mutta ei missaan skenaariossa negatiivisena vaikuttajana. Vasy-
mys skenaariossa liikkumisen avaintoimija on yksilo itse, ja sen ideaalisessa liikkumismuo-
dossa on digitaalisuus lIasna. Tama nayttaisi tukevan sita ajatusta, etta mikali yksilo ei liiku yh-
teisossa tai seuroissa, han hyvin todennakaisesti likkuu yksin siten, etta digitaalisuus on jolla-
kin tapaa lasna. Taulukkoon on merkattu keltaisella varilla jokaisen skenaarion keskeiset piir-
teet. On havaittavissa, etta skenaarion eripura keskeinen piirre on mukavuudenhalu ja vasymys
skenaarion keskeinen piirre on polarisaatio. Fyysisen aktiivisuuden tulevaisuuden skenaarioita
voidaan tarkastella myds niin, ettd skenaariot eripura ja vasymys voisivat hy6tya teknologiasta,
kuten esimerkiksi liikuntapelaamisesta siten, etta fyysisen aktiivisuuden lisddminen mahdollis-

tuisi mielekkaasti.
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Tulevaisuuden fyysisen aktiivisuuden skenaarioita voidaan hyddyntaa suuntaa antavina, kun
mietitdan erilaisten toimenpiteiden vaikutuksia tai kehitetdan esimerkiksi uusia ratkaisuja fyysi-
sen aktiivisuuden lisdamiseen (Kiviluoto 2022, 200). Nama ratkaisut eivat tunnu olevan selvilla
kenellakaan; naihin myés Suomen olympiakomitean toimitusjohtaja Taina Susiluoto toivoo tu-
kea ja helpotusta ministeri6iltd (Kallikari 2023,12). Yhteiskunnallisesta nakékulmasta katsottuna
olisi toivottavaa, etta skenaariot voimaantuminen ja tasapaino toteutuisivat edes osittain. Eri-
tyista tukea kuitenkin tarvitsisivat kaksi muuta skenaariota: eripura ja vasymys. Naiden skenaa-
rioiden alle ajautuvat luultavimmin fyysisesti passiivisimmat yksilét. Taman joukon liikkumisen
edistamisessa teknologisilla innovaatioilla saattaa olla positiivinen vaikutus. Tama mahdollis-
taisi liikkumisen polarisaation vahentymisen, mikali esimerkiksi liikuntapelaaminen tavoittaisi

mukavuudenhaluiset henkilot mukaan liikkumaan.



4 Tuotteistaminen

Tassa luvussa avataan tuotteistamisen kasitteita, jotta kehittdmistyon ideoiden ja ratkaisujen
ymmartdminen avautuu paremmin. Tuotteistamista Iahestytdan yleisten kasitteiden, hydtyjen ja

haasteiden seka prosessin ymmartamisen ndkodkulmasta.

Tuotteiden palvelullistamista kuvataan muutosprosessina, jonka my6ta yritys laajentaa tarjon-
taa tuotteen valmistamisesta palvelukokonaisuuksiksi, jotta pystytaan vastaamaan paremmin
asiakkaiden tarpeisiin ja syventamaan asiakassuhdetta. Samalla yrityksen kilpailukyky markki-
noilla paranee. (Koivisto ym. 2019, 17.) Asiakkaiden tarpeet ja toiveet tulee asettaa etusijalle
ylivertaisen palvelukokemuksen my6ta, yrityksen kehittdminen on asiakaslahtdista ja yksityis-
kohtaisesti hallittua. ElJamme asiakkaan aikakaudella ja samaan aikaan elamystaloudessa, jo-
ten yritykset joutuvat panostamaan paljon markkinoiden kokonaisvaltaisen ymmartamiseen ja

vuorovaikutusmarkkinointiin asiakkaiden kanssa. (Koivisto ym. 2019, 22-23.)

Tassa kehittamistutkimuksessa kaytetaan lahestymiskulmana perinteista kehittdmismenetel-
maa tuotteistamista seka kehittamistydn ensimmaisen osan ratkaisujen osalta, etta kehittamis-
tyon toisen osan kehittamismenetelman yhtena muutosajurina. Verrattuna esimerkiksi kayttaja-
l&ahtdisempaan palvelumuotoiluun, monesti tuotteistamisessa nakdkulma on myynnillisempi;
siind paketoidaan palvelu helposti ostettavaksi ja myytavaksi. (Parantainen 2020,10). Usein yri-
tyksissa kehittdmismenetelmien raja on hailyva; kehittdmisessa kaytetaan seka palvelumuotoi-

lun etta perinteisen kehittdmismenetelmien metodien valimaastoa (Koivisto ym. 2019, 49).

Aalto-yliopiston tuotantotalouden laitos maarittelee tuotteistamisen niin, ettd se muuttaa inmis-
ten ajattelutapoja ja toimintaa. Tuotteistaminen on palvelun ja sen tarjoaman arvon tiivistamista
eri osia kuvaamalla ja vakioimalla. Tuotteistaminen standardoi palvelutoimintaa, tuo toistetta-
vuutta, tehokkuutta ja luo arvoa seka palveluntarjoajalle etta asiakkaillekin. (Tuominen ym.
2015, 5-6.) Tuotteistaminen voidaan ajatella olevan yrityksen sisaista tai ulkoista tuotteista-
mista, jotka ovat kuitenkin vahvasti sidoksissa keskenaan. Yrityksen nakokulmasta sisainen
tuotteistus esiintyy ydinosaamisena seka erilaisina osaamisalueina ja ulkoinen tuotteistaminen
iimentyy vaikkapa mainoksina tai tuote-esitteina tai tuote-esittelyina. (Vahvaselka 2004, 44.)
Palvelun ostaminen tulee olla asiakkaan kannalta helppoa. Jos palvelun osto on helppoa, voi-
daan ajatella, ettd myds palvelun myynti on silloin helppoa. Ostamisen ja myymisen helppou-
teen on Parantaisen (2020) mukaan paras keino tuotteistaminen, jonka avulla asiantuntemus
tai osaaminen hioutuu myynti-, markkinointi- ja toimituskelpoiseksi palvelutuotteeksi. (Parantai-
nen 2020, 11.)
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Sipilan mukaan tuotteistamisen keskeisena tavoitteena on parantaa yrityksen oman tyon tuotta-
vuutta ja asiakashyotyja. Tuotteistaminen tarkoittaa keinoja, joilla yritetddn maarittaa, suunni-
tella, kuvata tai kehittda palvelua niin, etta palvelun asiakashy6dyt maksimoituvat ja palvelua
tuottavan yrityksen tulostavoitteet saavutetaan. Tuotteistaminen etenee yleensa vaiheittain ja
tasoittain, esimerkiksi kehittaen yrityksien sisaisia menetelmia tai tydkaluja tai kehittaen palve-
lukokonaisuuksia — tai prosesseja, joiden moduuleista voidaan raataléida asiakaskohtaisia ver-
sioita. Kun palvelu on tuotteistettu, se voidaan monistaa ja toimittaa asiakkaille erilaisia jakelu-
kanavia kayttaen. (Sipila 1996, 12—-13.)

4.1 Palvelun tuotteistaminen

Palveluntarjoajan tarkoituksena on selvittda asiakkaan ongelma tai kehittaa jotain uutta, jolloin
tarvitaan molemmin puoleista yhteisty6ta parhaan lopputuloksen saavuttamiseksi. Isona roolina
nahdaan myds palvelua tarjoavan yrityksen henkilokunnan ammattitaito, mutta myos asiakas
osallistuu palvelun tuotteistamiseen valillisesti kayttajalahtdisen ajattelumallin mukaan. Tuot-
teistuksen tuloksena voi olla esimerkiksi piirustuksia, mainoksia tai suunnitelmia. (Lehtinen &
Niinimaki 2005, 9-11.)

Tuotteistuksen tukena on yrityksen likketoiminnan, markkinoinnin ja tuotekehityksen strategia
(Lehtinen & Niinimaki 2005, 44). Tuotteistaminen voidaan Aalto-yliopiston mukaan jakaa kah-
delle eri tasolle; ulkoinen tuotteistaminen on asiakkaille julki tulevien palveluelementtien kuvaa-
mista ja kiteyttdmista, nama tiivistetdan tyypillisesti palvelukuvauksiin ja myyntimateriaaleihin.
Sisainen tuotteistaminen kuvataan taas niin, etta se on palvelutuotannon kuvantamista ja yh-

denmukaistamista. (Tuominen ym. 2015, 5.)

Sipilan (1996) mukaan palveluja voi tuotteistaa eritasoisesti (kuva 4); tasot johtavat siséaisten
tydbmenetelmien tuotteistamiseen, palvelun tuotetukeen, tuotteistettuun palveluun ja monistetta-
vaan palveluun (Sipila 1996, 13). Sisaisten tydmenetelmien tasolla pyritaan yrityksen operatiivi-
nen tehokkuus maksimoimaan mm. systemoitujen ja dokumentoitujen prosessien avulla. Toi-
sella tasolla asiakkaalle tarjotaan fyysinen tuotetuki ostetun palvelun rinnalle. Kolmannella ta-
solla palvelun menetelmat, prosessit ja apuvalineet on paketoitu mahdollisimman tuotteistetuksi
palveluluksi, jotta se on helppo raataléida asiakkaalle mahdollisimman kustannustehokkaasti.
Neljannella tasolla palvelu on muotoiltu tavaran kaltaiseksi, monistuskelpoiseksi jakelukanavien
kautta tarjottavaksi tuotteeksi; osaaminen saadaan nakyvaksi mallintamalla, dokumentoimalla
ja monistamalla, tuotteiksi voivat muodostua esim. tietokoneohjelma, tietokanta, julkaisu tai ver-
kon kautta valitettava sahkdinen tuote. (Lehtinen & Niinimaki 2005, 44—45; Vahvaselka 2004,
44.)
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4 Monistettava tuote

3 Tuotteistettu palvelu

2 Palvelun tuotetuki

1 Sisadisten tydmenetelmien tuotteistaminen

Kuva 4. Tuotteistamisen tasot (mukaillen Sipila 1996, 13.)
4.2 Tuotteistamisen prosessi hyotyineen ja haasteineen

Tuotteistamisesta on monenlaisia hyotyja: palvelusta tulee tasalaatuisempi, sen markkinointi,
ostaminen ja myynti helpottuvat, siita tulee toistettava. Toimitusvaihe tehostuu; uudet materiaa-
lit synnyttavat ketteramman markkinoinnin asiakkaiden suuntaan tuotteistamisen jalkeen, myos
palvelusta viestiminen on helpompaa. Tuotteistaminen helpottaa palvelun jatkokehittamista ja
nain kasvattaa palvelusta saatavaa katetta. (Tuominen ym. 2015, 7; Parantainen 2020, 11.)
Tuotteistamisessa on myds omat haasteensa. Asiakasnakdkulma voi kadota, jos asiakkaan tai
henkildstdn osallistamista ei tehda alussa. Tuotteistuksessa syntyneet toimintatavat ja prosessit
ovat liian tiukasti maariteltyja ja joustamattomia, jonka seurauksena tuotteistukseen osallistu-
vien asiantuntijoiden luovuus karsii ja motivaatio ohenee. Ylituotteistuksen seurauksena palve-
lusta voi tulla liilan kankea ja yksipuolinen. (Tuominen ym. 2015, 8.) Palvelun tuotteistamisen
tarpeen keskeiset elementit tayttyvat, jos palveluun liittyy toistuva asiakastarve ja markkina ja
palvelun toteutuksesta I6ytyy toistuvia osia, joita voidaan vakioida. Tuotteistaminen kannattaa,
jos palvelu on jo tunnistettu olevan taloudellisesti kannattava tai voisi olla tuotteistamisen seu-
rauksena seka tuotteistamiseen 16ytyy kokemusta ja osaamista yrityksessa. (Tuominen ym.
2015, 8.)

Tuotteen kasitteeseen kuuluvat tavarat ja palvelut (Lehtinen & Niinimaki 2005, 9). Tuotteistami-
nen voidaan ajatella olevan jatkuva, vaiheittainen prosessi, johon kuuluu eri jaksoja; valmiste-
leva tyd, sisdisen ja ulkoisen markkinoinnin valmistelu sekd seuranta ja arviointi (kuva 5). Tuot-
teistamisen valmistelussa ovat keskeinen lahtokohta on toiminnan lahtdékohtien kartoittamisesta
ja palveluprosessin jasentamisesta. Valmistelutéihin kuuluvat esim. tuoteluettelon laatiminen

nykytilan ja tavoitetilan mukaan, seka esim. benchmarking muista samankaltaisista
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palveluratkaisuista toisista organisaatioista. Nain saadaan selville asiakassegmentit, millaisia
palveluita asiakkaat tarvitsevat ja mita resursseja tarvitaan naiden tuottamiseksi seka pystytaan
laatimaan aikataulutettu suunnitelma tuotteistamisprosessin lapiviemiseksi. (Lehtinen & Niini-
maki 2005, 45; Vahvaselka 2004, 49.) Valmistelutdiden jalkeen on tuotteiden muodostamisen
vaihe, jossa kuvataan, analysoidaan ja arvioidaan keskeiset palvelu — ja tyOprosessit, seka tun-
nistetaan eri vaihtoehdot tuotteiden muodostamiseksi. Tuotteiden ryhmittelyn jalkeen keskei-
sista palveluista laaditaan palvelukuvaus, josta selviaa tuotteistamiseen tarvittava aika seka
muut kustannukset ja palvelun hinnoittelu. Tuotteen muodostamisen jalkeen keskitytdan mark-
kinointiin, jossa laaditaan esitteet tilaajia ja ostajia varten. Viimeisena vaiheena tuotteistamis-
prosessissa on seuranta ja arviointi, esimerkiksi tuotemenekin seurannan avulla, asiakaslahtoi-
syytta ja tunnettuutta taas seurataan markkinatutkimusten ja asiakaskastyytyvaisyyskyselyiden
avulla. (Lehtinen & Niinimaki 2005, 46-49.)

Kuva 5. Tuotteistamisprosessin suunnittelu (mukaillen Lehtinen & Niinimaki 2005, 46.)
4.3 Laajennettu palvelutarjooma

Parantainen (2013, 74) toteaa, etta palvelutuote on yhta kuin ydinpalvelu summattuna tuotteis-

tuksella. Peruspalvelun maaritelmassa toisistaan erotellaan ydinpalvelu, mahdollistavat palvelut
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(ja tuotteet) seka tukipalvelut (ja -tuotteet). Ydinpalveluita voi yrityksella olla yksi tai useampi.
Lisapalveluita eli mahdollistavia palveluita yrityksissa tarjotaan ydinpalveluiden tueksi. Naiden
lisaksi tarjotaan tukipalveluita palvelun arvon lisdamiseksi tai palvelun erilaistamiseksi kilpailijoi-
den vastaavista tuotteista. Mahdollistavat palvelut ovat ydinpalvelun lisaksi valttamattémia, kun

taas tukipalvelut tuovat yritykselle kilpailuetua (Gronroos 2020, 227-228.)

Jos tarkastellaan pelkastaan peruspalvelupakettia, se ei pelkastaan riita kertomaan kokonais-
kuvaa, miten koko palveluprosessi koetaan asiakkaiden mielesta. Laajennettu palvelutarjooma
on Gronroosin (2020) mukaan ratkaisu tdhan ongelmaan; siina erotetaan peruspalvelupaketin
lisksi palvelun saavutettavuus, vuorovaikutus palveluorganisaation kanssa seka asiakkaan
osallistuminen. (Grénroos 2020, 229-223.) Palvelun saavutettavuus liikkuntakeskuksessa voi
liittya henkildkunnan maaraan, aikatauluihin, toimiston sijaintiin, sisustukseen tai asioimisen

helppouteen.

Liikuntakeskuksen kontekstissa itse kuntosali on laajennetun palvelutarjooman ydinpalvelu.
Mahdollistavia palveluja voivat olla salikortti tai kuntosalin jasenyys. Asiakkaan osallistumista
kuvaa verkossa tapahtuva jasenyyteen liittyminen tai lokeroautomaatit, joista asiakas voi ostaa
lisdpalveluja tai kayttaa vaatesailytyksen apuna. Vuorovaikutusta kuvaa asiakkaan ja liikunta-
keskuksen henkildiden kanssakadyminen ja jarjestelmien toimivuus asiakkaan nakdékulmasta.
Tukipalveluna nayttaytyy esimerkiksi liikuntapelituotteet ja muut lisdpalvelut; sauna, fysiotera-
pia, poreamme. Seuraavassa kuvassa 6 on esitettyna laajennetun palvelutarjooman malli lii-

kuntakeskuksen ja liikuntapelituotteen kontekstissa.

Palveluajatus
?

Ydinpalvelu

Palvelun
saavutettavuus

=————\Vuorovaikus

Mahdollistavat Tukipalvelut
palvelut -ja tuotteet
ja tuotteet

—————s

Asiakkaan’osallistuminen

Kuva 6. Laajennetun palvelutarjooman malli (mukaillen Grénroos 2020, 230.)
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5 Tutkimuksen metodologia ja toteutus

Tama luku viisi esittelee tutkimuksen toteutumisen aineistonkeruumenetelmista tulkintaan. Li-
saksi luvun lopussa esitellaan kehittamismenetelma, jonka avulla kehittdmisehdotukset ideoi-
tiin. Tama laadullinen kehittamistyo tarkastelee kvalitatiivisten tiedonkeruumenetelmien avulla

tuotettua tietoa liikkuntapelaamisesta.
5.1 Tutkimuksen tavoite, tehtdva ja tutkimusongelmat

Kehittamistyon tavoitteena oli laadullisien tutkimusmenetelmien avulla tuottaa uutta tietoa siita,
miten liikuntapelaamista voidaan hyddyntaa liikkuntapalvelujen uudistamisessa ja kehittami-
sessa. Toisena tutkimuksen tavoitteena oli luoda kehittamisehdotuksien avulla malleja, miten
likuntapelaamista voidaan hyddyntaa liikuntakeskuksissa. Kehittamistyon kontekstina toimivat

kuntokeskukset seka tyon toimeksiantaja.

Taman kehittamistutkimuksen kiinnostus kohdistui siihen tietoon, jota aineistonkeruumenetel-
milla pystyttiin keraamaan ja jota voitiin hyodyntaa liikuntapelaamisen kehittamisessa liikunta-
keskuksissa. Tarkastelun kohteena olivat kehittamistyon alkuvaiheessa kaydyt asiantuntija-
haastattelut seka toimeksiantajan toimesta aiemmin keratty, sekundaarinen tutkimusaineisto.
Kehittamistydn tehtavana oli I1oytaa keratylle aineistolle kayttokohteita, tutkimuksen tavoitteisiin
paasemiseksi. Kehittamistydn ulkopuolelle rajattiin liikuntapelaamista harrastavat loppuasiak-
kaat; tutkijat kokivat sekundaarisen aineistossa mukana olleiden, ei liikuntapelaamista harrasta-

vien loppuasiakkaiden haastattelut riittaviksi tdhan tutkimukseen.

Kehittamistyon tuloksena esitetaan kehittdmisehdotukset ilman muutossyklin toteuttamista.
Muutossyklin toteuttaminen ei yleisesti ole mahdollista toteuttaa opinnaytetyéhén varattuina ai-
karesursseina, mutta kehittdmisehdotusten esittdminen on Kanasen (2019, 82) mukaan riitta-
vaa kehittamistutkimus-nimityksen kayttamiselle. Tutkimusaineistoista johdetut tulokset pyrkivat
vastaamaan ensimmaiseen tutkimuskysymykseen, kehittamisehdotukset toiseen tutkimuskysy-

mykseen.

Taman kehittdmistydn tutkimuskysymykset ovat:

1. Mitkéa ovat liikuntapelaamisen mahdollisuudet ja haasteet liikuntakeskuksissa?

2. Miten innovatiiviisia liikuntapalveluja voidaan kehittéé liikuntapelaamista hy6dyntéen?



5.2 Tutkimuksen toteutus

Tama kehittamistyo toteutettiin CSE Simulation Oy/CSE Entertainment Oy (CSE) toimeksian-
tona. Liikuntateknologian ajankohtaisuuden, innovatiivisuuden ja merkityksellisyyden vuoksi ke-
hittamistyon tekijat ottivat yhteyttd CSE:n, mika johti yhteistydn alkamiseen. Lopullinen tyon
aihe kirkastui syksylla 2022. Laadulliselle kehittamistyolle tyypillisesti, tyon tutkimusongelmat ja

tavoite muokkautuivat tydn edetessa aina aineiston analyysivaiheeseen saakka.

Laadullinen tutkimusote valittiin siksi, ettd aiempaa tutkimustietoa liikkuntapelaamisesta tassa
kontekstissa ei tekijdiden mukaan ole saatavilla (kts. Hirsijarvi, Remes & Sajavaara 2007, 160).
Taman lisaksi tutkittavasta aiheesta haluttiin selventavaa ja syvallista tietoa (Ojasalo 2018,
106). Haastateltavat henkil6t valittiin harkinnanvaraisella otannalla, jossa pyrkimyksena oli
saada paras mahdollinen asiantuntemus tutkittavasta aiheesta. Asiantuntijahaastattelut toteu-
tettiin kaikkien osapuolten yhteisymmarryksessa Microsoft Teamsissa syksyn 2022 aikana.
Haastatteluihin varattiin aikaa 60 min, mika piti sisallaan teeman esittelyn, haastattelun tarkoi-
tuksen seka osallistuvien henkildiden lyhyen esittelyn. Jokainen haastattelu nauhoitettiin, litte-
roitiin seka analysointiin syksyn 2022 aikana. Sekundaarisen aineiston analyysi toteutettiin ai-
neistolahtdisesti syksyn 2022 kuluessa. Alla olevasta kuvasta 7 kay ilmi tutkimuksen ty6suunni-
telma. Kuvaan ei ole merkitty tekijoiden viikoittaisia yhteistyopalavereita eika yksittaisia sahko-

posteja.
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5.3 Tutkimusote ja aineistonkeruumenetelmat

Taman kehittamistydn tutkimusosuus toteutettiin laadullisena eli kvalitatiivisena tutkimuksena.
Laadullisen tutkimusstrategian valintaa on tassa kehittamistydssa ohjannut tarve syventaa lii-
kuntapelaamisen hyddyntamista likkuntakeskusten palvelujen kehittdmisessa, josta aikaisem-
paa tutkimustietoa ei ole saatavilla (kts. Hirsijarvi, Remes & Sajavaara 2007, 160). Laadulli-
sessa tutkimuksessa kohdetta pyritaan tarkastelemaan kokonaisvaltaisesti ja luomaan teoreet-
tinen tulkinta tarkasteltavalle ilmidlle (Eskola & Suoranta 2008, 15; Kylma & Juvakka 2007, 16—
17, 22.) Laadullinen tutkimus auttaa kasittamaan ilmiéita, ei todentamaan aikaisempia hypo-
teeseja ja teorioita oikeiksi (Hirsijarvi, Remes & Sajavaara 2007, 160). Huomio on silloin tutkit-
tavien aspektissa, merkityksissa ja mielipiteissa (Kananen 2019, 26). Hypoteeseja ei aseteta
kvantitatiivisen tutkimuksen tavoin, jolloin laadullisen tutkimuksen pyrkimys on paasta kvantita-
tiivista tutkimusta syvemmalle tutkittavaan aiheeseen (Hirsijarvi, Remes & Sajavaara 2007,
161-162; Hakala 2010, 21-22).

Kohdejoukoksi valitaan tyypillisesti pieni maaratty joukko, jolloin henkildiden tietamys asiasta
pyritdan varmistamaan. Tata kyseista kvalitatiivisen tutkimuksen yhteydessa kaytettavaa ilmiota
kutsutaan termilla harkinnanvarainen otanta, jota myds tassa kehittamistydssa kaytettiin.
(Tuomi & Sarajarvi 2009, 85-87; Eskola & Suoranta 2008, 18; Kylma & Juvakka 2007, 26-27.)
Koska laadulliset tutkimustulokset ovat niin kutsuttu esimerkki ilmiosta, yleistysta otoksen pe-
rusteella ei ole perusteltavaa tehda (Alasuutari 2011, 32). Laadullinen tutkimussuunnitelma
elaa tutkimuksen edetessa. Myos tassa kehittamistydssa tutkimussuunnitelma pidettiin avoi-
mena, joka muuttui tutkimuksen edetessa pyrkien kietomaan tutkimuksen eri osat yhteen, niin
kutsutuksi punaiseksi langaksi (Eskola & Suoranta 2008, 15-19; Kylma & Juvakka 2007, 26).

Aineistoa voidaan kerata primaarisena tai sekundaarisena, tutkimusongelma huomioon ottaen
(Kananen 2019, 29). Sekundaarisiin menetelmiin kuuluvat erilaiset dokumentit, esimerkiksi tut-
kimukset, muistiot ja tilastot ja primaarisiin menetelmiin havainnointi, haastattelut ja kyselyt (Ka-
nanen 2017a, 82). Ilmidén kokonaisvaltaisen nakdkulman ymmartamisen vuoksi tdssa opinnay-
tetyOssa kaytettiin seka primaarisia, ettéd sekundaarisia aineistonkeruumenetelmia (Vilkka 2021,

150), jotka ovat esitelty kappaleissa 5.5 ja 5.6.
5.4 Analyysin vaiheet havainnosta tulkintaan

Aineistoa voidaan kasitella kayttden analyysia ja synteesia, kuten tassa kehittamistyéssa teh-
tiin. Analyysin tekemiseen ei ole olemassa valmista kasikirjaa, vaan haastatteluaineistosta etsi-
tdan olennaisia, toistuvia piirteita, jotka nousevat esille tassa tydvaiheessa. Analyysivaiheella

tarkoitetaan aineiston erittelya ja luokittelua. Synteesissa pyritdan esittelemaan ilmié uudesta



nakokulmasta ja luomaan kokonaiskuva aiheesta. Tama on laadullisen tutkimusaineiston ylei-
nen kasittelytapa. (Hirsjarvi & Hurme 2008, 143-144.)

Kun haastattelua kaytetaan aineistonkeruumenetelmana, tuotoksena syntyy laaja aineisto, jota
voidaan lahestya monella eri tavalla. On suotavaa, etta aineiston alustava analyysi suunnitel-

laan jo aineistonkeruun vaiheessa; osittain johtuen siitd, ettd kvalitatiivisessa tutkimuksessa ai-
neiston kokoaminen ja kasittely kietoutuvat tiiviisti toisiinsa. (Ruusuvuori, Nikander & Hyvarinen
2010, 9.) Alla olevassa kuvassa 8 on nakyvissa tutkimuksen analyysin vaiheet kuvaten sen, mi-

ten aineiston luokittelu, analysointi ja tulkinta toteutuivat.

> R

&

Kuva 8. Aineiston analyysin vaiheet (mukaillen Ruusuvuori, Nikander & Hyvarinen 2010, 10).

Luokittelun tehtavana oli lapikayda aineistoa tutkimusongelman seka keskeisten kasitteiden

maarittdmalla tavalla. Luokittelu voidaan nahda jonkinasteisena raaka-analyysina. Analyysiksi
ei riitd pelkka luokittelu tai aineiston lainaus ja sen parafraasi. Analyysin tarkoitus on saada ai-
neistosta irti jotain, jota suorissa lainauksissa ei sellaisenaan ole lasna. (Ruusuvuori, Nikander
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& Hyvarinen 2010, 14-15). Tassa kehittamistyossa pyrittiin laadullisen tutkimuksen avulla sy-

ventamaan ymmarrysta liikuntapelaamisen mahdollisuuksista liikuntakeskuksissa.
5.5 Primaari aineistonkeruu teemahaastattelua hyédyntaen

Haastattelu tiedonkeruumenetelmana on sopiva tutkimuksissa, joissa pyrkimyksena on hankkia
syvallista tai selventavaa tietoa tutkittavasta aiheesta (Ojasalo, Moilanen & Ritalahti 2018, 106).
Haastattelutyypit voidaan yleistaen jakaa strukturoituihin ja puolistrukturoituihin tapoihin riip-
puen siita, kuinka tarkasti kysymykset on laadittu ennakkoon ja minkalaista joustavuutta haas-
tattelutilanteessa on mahdollista kayttaa. (Hyvarinen, Suoninen & Vuori 2021; Ojasalo ym.
2018, 106). Taman kehittdmistyon tutkimusosiossa kaytettiin puolistrukturoitua haastattelume-
netelmaa syvallisen tiedon kera@miseksi valitulta kohdejoukolta. Kohdejoukon valinnassa kay-
tettiin jo aiemmin mainittua harkinnanvaraista otantaa. Haastattelut toteutettiin kahden tutkijan
toimesta teamsilla, jotka tallennettiin analysointia varten. Lupa aineiston aanittamiseksi hankit-
tiin jokaiselta haastateltavalta ennen haastattelun alkua. Tallennukset sailytettiin Haaga-Helian

seka toimeksiantajan tietosuojan mukaisesti ja ne tuhottiin heti kehitystydn valmistuttua.

Puolistrukturoidussa haastattelussa kysymykset laaditaan ennakkoon, mutta vastaamisen tapa
on avoin. Tama vaatii tutkijalta sen, etta tutkimusaiheeseen ja kirjallisuuteen on ennalta pereh-
dytty, jotta tutkimuksen kannalta keskeiset teemat, tutkijan nakoékulma seka kysymykset selvia-
vat. (Hyvarinen, Suoninen & Vuori 2021; Vilkka 2005, 101-102.) Taman kehittamistyon tekijat
perehtyivat ennalta tutkimusaiheeseen seka tutkimuskirjallisuuteen. Haastattelukysymykset laa-
dittiin ennakkoon (liite 1). Puolistrukturoitu haastattelumenetelma sopii hyvin tilanteisiin, jossa
tutkitaan tietyn ilmién merkitystd haastateltavalle joukolle (Ojasalo, Moilanen & Ritalahti 2018,
109).

Haastattelun sisallon tulisi palvella kehittamistutkimuksen tarkoitusta, jotta tutkimusongelmiin
pystytaan vastaamaan. On kuitenkin huomattava, etta tutkijan ennakkoon asettamat teemat ei-
vat valttdmassa osoittaudukaan aineiston analyysissa olennaiseksi (Tuomi & Sarajarvi 2009,
73-75). Haastattelun heikkoutena voidaan ndhda myds se, ettad sen suunnittelu ja analyysi-
vaihe vievat paljon aikaa. Tama vaatii lisdksi haastattelijan roolin omaksumista (Hirsijarvi, Re-
mes & Sajavaara 2009, 206). Asiantuntijahaastattelulla tarkoitetaan yleensa tapahtumaa,
jossa haastattelun kohteena olevalta pyritddn saamaan tietoa tutkittavasta ilmidsta. Kohdehen-
kilba haastatellaan hanella olevan asiantuntijuuden seka tiedon vuoksi. Asiantuntijahaastatte-
lua ei kuitenkaan lahtokohtaisesti nahda itsenaisena haastattelumenetelma (Hyvarinen, Nikan-
der & Ruusuvuori 2017, 181). Asiantuntijahaastatteluissa on ominaista suunnitella haastattelu-

runko etukateen, mika tassa kehittamistydn tutkimusosiossa myds toteutui. Keskusteluilmapiirin
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kannalta voidaan nahda tarkeéksi, ettd haastatteleva osoittaa perehtyneisyytta aiheeseen.
Tama puolestaan vaatii sen, ettd haastatteluihin on valmistauduttava ennakkoon laajassa mit-
takaavassa (Koskinen, Alasuutari & Tuominen 2005, 117 & Vilkka 2005, 109).

Tassa kehittdmistydssa haastattelujen kohteena olivat CSE:n myyntijohtaja ja kaksi myyntipaal-
likkda, liikuntapelaamista kayttava liikuntakeskus seka liikuntapelaamisen markkinoinnin kehit-
tamiseen osallistunut asiantuntija (kuva 9). Liikuntapelaamiseen liittyva asiantuntijajoukko on
varsin rajallinen, koska liikuntapelaaminen suomen liikuntakeskuksissa on vahaista. Asiantunti-
jahaastattelujen kayttamista kehittamistutkimuksen tiedonkeruumenetelmana voidaan perus-
tella silla, etta tutkimuksella haluttiin kerata syvallista tietoa tutkittavasta ilmidsta eli liikuntape-
laamisesta (Ojasalo, Moilanen & Ritalahti 2018, 109). Asiantuntijahaastatteluihin valitut henki-
|6t ovat tutkittavan ilmidkentan asiantuntijoita: he tuntevat liikuntapelaamisen kehityskulun (kts.
Kananen 2019, 30). Nama asiantuntijadanet olisivat heikosti korvattavissa, mm. vahaisen saa-
tavuuden vuoksi. On huomionarvoista ymmartaa, etta haastatteluihin valitut asiantuntijat omaa-
vat tiedon liikuntapelaamisesta ilmiona, tietavat siihen liittyvat kaytannot seka faktat. Toisin sa-
noen heidan hallussa oleva tieto on konstruoitua. Asiantuntijahaastatteluiden merkitys oli tassa
kehittamistydssa suuri, koska aiempi tutkimustieto liikuntapelaamisesta liikuntakeskusten kon-

tekstissa on vahaista, jopa olematonta (kts. Ruusuvuori, Nikander & Hirvonen 2010, 313-315.)

Kehittamistyon tekijat perehtyivat liikkuntapelaamiseen ilmidna, asiantuntijoiden taustoihin seka
taustaorganisaatioihin, kuten liikuntakeskuksiin seka CSE:n. Haastattelutilannetta harjoiteltiin
suorittamalla testihaastattelu. Pilottihaastattelun my6ta haastattelurunko todettiin toimivaksi,
eika siihen nahty tarvetta tehda muutoksia. Myds mahdollisiin teknisiin ongelmiin pyrittiin varau-
tumaan harjoittelemalla laitteiston kayttdéa, kuten Microsoft Teamsin nauhoitus- ja litterointity6-
kalua. Sahkodpostihaastattelua kaytettiin tarkentavana ja syventavana keinona, jotta saatiin ke-
hitysprosessin edetessa avautuneita puuttuvia tietoja tdydennettya haastateltavilta (Kananen
2017b, 111).



Virtuaalinen
Teams-haastattelu
Sahkoposti-
haastattelu

- &

CSE:n asiantuntijat

& Muut alan
asiantuntijat

Kuva 9. Teemahaastattelujen kohderyhmat
Primaarin aineiston analyysi

Taman kehittdmistydn asiantuntijahaastattelut toteutettiin ja nauhoitettiin Microsoft Teamsilla.
Litterointi tapahtui valittdmasti haastattelujen jalkeen Microsoft Teamsin litterointiohjelmaa
apuna kayttaen. Litterointi pelkistettiin Wordia apuna kayttaen niin, etta oleellinen tiivistetty tieto
saatiin siirrettyd Exceliin. Taulukon 2 esimerkin mukaisesti yleiskielinen litteroitu aineisto koo-
dattiin Excelin avulla niin, etta aineisto pelkistyi aina seuraavaan sarakkeeseen siirtymisessa
(Kananen 2017b, 135). Lopullinen luokiteltu Excel-aineisto siirrettiin Flingaan, joka on pilvipoh-

jainen yhteisdllinen tiedon jasentelytydkalu.

Taulukko 2. Esimerkki litteroinnista

Raakatehsti Pelkistetty [tiivistiminen, ei muuteta tekstii) 1. taso

sitten myds niin kuin vahvasti mun mielests tuo ratkaisua siihen ongelmaan miks on iso tuo ratkaisua siihen ongelmaan miten me s3adaan lapset |Lasten ja nuorten liikunta
ongelma ettd miten me saadaan lapset ja nuoret Liikkumaan. ja nuoret liikkkumaan

liilkuntapelaaminen tdrkedssa roolissa Tulevaisuuden liifkuntamallit
M2 nZen sen liikunta pelaamisen kyll8 hyvin t8rkedss8 roolissa siind.

Flingassa aineisto kerattiin aineistosta muodostuneiden paaluokkien alle, jotka pitavat sisallaan
tdman kehittdmistydn keskeisia kasitteitd (Kuva 10). Flingaan siirretty aineisto ryhmiteltiin aluksi
seuraavien aineistosta syntyneiden paaluokkien alle: liikuntapelituotteet, lapset ja nuoret, kult-
tuurierot, toimenpide-ehdotuksia, liikuntakeskukset ja liikuntapelituotteet, likuntapelituotteiden
myynti, markkinointi & muuta. Teemahaastattelujen viimeinen kategorisointi tapahtuu aina

vasta analysoinnin vaiheessa (Kananen 2017b, 135).

31



Kuva 10. Aineiston ensimmainen ryhmittely Flinga- ohjelmaan

Aineiston analysointitapoja on useita erilaisia; jako voidaan tehda karkeasti ymmartavaan tai
selittamiseen tahtaavaan lahestymistapaan. Paasaantoisesti pyritdan valitsemaan sellainen
analyysitapa, jolla on mahdollisuus tuottaa vastaus tutkimusongelmaan (Hirsjarvi, Remes & Sa-
javaara 2007, 218-219.) Tassa kehittamistydssa analyysi toteutui aineistolahtdisesti, ymmarta-
valla lahestymistavalla. Aineistolahtdisessa analyysissa aiemmalla tiedolla ei tulisi olla teke-
mista aineistosta saatujen tulosten kanssa. Toisin sanoen tutkittavaan aiheeseen liittyvat en-
nakko-odotukset, havainnot ja kasitykset pyritaan sulkemaan pois mielesta, jotta niiden vaiku-
tus voidaan minimoida. Tavoitteena ei ole vetaa yhteen kaikkea aineistosta saatua tietoa, vaan

tutkijan tutkimuskysymysten tulisi ohjata aineiston analyysin kulkua (Schreier 2012, 4).

Tutkimusaineistosta saatuja tuloksia tarkasteltiin ja peilattiin kehittdmistyon teoreettiseen viite-
kehykseen ja aiempiin tutkimuksiin, jotka ovat nakyvissa tydn osiossa pohdinta. (Ruusuvuori,
Nikander & Hyvarinen 2010, 9). Tutkimustulosten uudelleenhahmottamisen tarkoituksena oli
littda analyysin tulokset teoreettisiin nakokulmiin seka ajankohtaisiin ongelmiin. Taman pyrki-
myksena oli avata tutkimusta ja sen ajankohtaisuutta lukijoille (Ruusuvuori, Nikander & Hyvari-
nen 2010, 23).

Aineiston jasentelyyn kaytettiin samankaltaisuuskaaviota eli Affinity diagramia. Kaavion avulla
tutkimustiedosta etsittiin samankaltaisuuksia, jotka luokiteltiin yhteisten teemojen alle. Ryhmit-
telyn avulla pyrittiin saamaan selville olennaisia asioita tutkittavasta ilmidsta. Tassa analyysin

vaiheessa selkeytyi ymmarrys tutkittavilta saadusta merkityksellisista teemoista. Teemat
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tiivistyivat neljaan kategoriaan; tulevaisuuden liikuntapelaaminen ja likuntakeskukset, lapset ja
nuoret, kulttuurierot ja CSE:n rooli liikuntapelaamisen kehittdjana. Affinity diagramin kayton ol
tarkoitus kirkastaa ongelma, johon seuraavassa tyon vaiheessa alettiin etsimaan ja ideoimaan
ratkaisua. (Hirsijarvi & Hurme 2008, 173; Tuulaniemi 2011, 153 & Koivisto, Sdyndkangas &

Forsberg 2019, 45.) Taman tyévaiheen jalkeen ryhmitelty aineisto analysoitiin itsenaisesti mo-
lempien tyon tekijdiden puolesta. Analyyseja vertailtiin ja tarkasteltiin kriittisesti, jonka pohjalta

lopullinen versio tyon tuloksista oli mahdollista luoda.
5.6 Sekundaarisen aineiston kuvaus

Tassa kehittamistydssa hyddynnettiin primaarin tutkimusaineiston ohella valmiiksi kerattya ai-
neistoa, jonka avulla pyrittiin varmistamaan riittdvan laaja tutkimusaineisto ja sen monimuotoi-
suus. Vilkan (2021, 150) mukaan laadullisessa tutkimuksessa on suotavaa kayttda useampaa
kuin yhta aineistonkeruumenetelmaa. Sekundaarinen aineisto kerattiin CSE:n toimeksiantona
kevaalla 2021 ulkopuolisen asiantuntijan toimesta. Tutkimuksen tarkoitus oli kerata kuntokes-
kuksen perustietojen lisaksi sen tulevaisuuden ndkymat seka liikkuntapelaamiseen suhtautumi-
nen ja mahdollinen esiintyminen yrityksessa (kuva 11). Aineisto kerattiin puhelinhaastatteluilla.
Haastatteluun osallistui 10 kuntosalia ympari Suomea, joilla ei ollut tarjolla liikuntapelaamista; 4
Kuntosalia, joilla oli kaytdéssa CSE:n liikuntapelilaitteita seka 4 henkildéa (loppuasiakas), joista

kaksi olivat kuntosalien asiakkaita, ilman kokemusta liikuntapelaamisesta.

Kuntokeskuksille toteutettujen haastattelujen avulla pyrittiin arvioimaan liikuntapelaamista ja
sen mahdollisuuksia liikuntakeskuksen omassa ymparistdssa, seka tulevaisuuden nakymia.
Henkildhaastattelut sisalsivat oman kysymyspatteriston, joilla kartoitettiin liikuntatottumuksia,
mieltymyksia seka ajatuksia likuntapelaamisesta. Haastattelukysymykset kohdennettuina kun-

tokeskuksille ovat nakyvissa liitteessa 2.

Taman kaltaisia muiden tutkijoiden omiin tarkoituksiinsa kerddmia aineistoja nimitetdan sekun-
daariaineistoiksi (Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 2009, 175), mika ei tarkoita sita, etta jo kaytetyt
tai olemassa olevat aineistot olisivat vain toissijaisia ja siten tutkimuksen kannalta heikompia.

Olennaista on arvioida sekundaarisen aineiston konteksti ja aineiston soveltuvuus omaan tutki-

mukseen (Saaranen-Kauppinen & Puusniekka 2006).



10 eri kuntokeskusta joilla ei liikuntapelituotteita
} kuntokeskusta, joilla kdytdssa lilkuntapelituotteita

4 kuluttajaa

Yrityksen kohderyhma

Yritykset palvelut

Erottautumistekijat

Menestystekijat tulevaisuudessa

Mihin liikuntakeskusala on menossa? ‘Menestystekiit tulevaisuudessa?

Mita tiedat lilkuntapelaamisesta?

Suhtautuminen lilkuntapelaamiseen? PT-palvelut, yhteisollisyys, turvallisuus, elamykset
Mihin liikuntakeskusal no

Ammattimaisuus, isot toimijat/butiikkustudiot
iwall Mita tiedat lilkuntapelaamisesta?
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Hinnoittelu
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YHTEENVETO

Kuva 11. Sekundaarinen aineisto

Sekundaarisen aineiston analyysi

Sekundaarisen aineiston analyysi toteutettiin samalla menetelmalla kuin primaarin aineiston
analyysi. Alkuperainen tutkimusaineisto toimitettiin tiivistetyssd muodossa Excel-taulukossa,
josta aineisto ryhmiteltiin ja siirrettiin Flingaan, kayttden apuna Affinity diagram-menetelmaa.
Aineistoon analyysia tarkentavaa tietoa saatiin alkuperaisen tutkimuksen tekijaltd syksyn 2022
aikana; josta ilmeni mm. se, ettei kyseista aineistoa ole kaytetty muissa tutkimuksissa. Flingaan
keratyn ryhmitellyn tiedon pohjalta molemmat kehittdmistyon tekijat laativat itsenaisesti yhteen-
vedon analyysista, joiden pohjalta lopullisiin tuloksiin paadyttiin. Sekundaarisen tutkimusaineis-
ton analyysi vahvisti sen, etta tutkimuksen aihe ja otos palvelivat kyseisen kehittamistutkimuk-

sen tarvetta ja tavoitetta.
5.7 Kehittamismenetelma tuotteistamisen brainstormig-tyépajan avulla

Tutkimuksista syntyneen uuden ymmarryksen valossa tutkijoiden pyrkimys oli kehittaa ratkai-
suja toimeksiantajayritykselle seka liikuntakeskuksille likuntapelaamisen edistamiseksi. Mene-
telmaksi valittiin liiketoiminnan kehittdmiseen soveltuva Aalto-yliopiston luoma ongelma-tarve-

ratkaisu- jasennys, jonka paaperiaatteet on esitetty kuvassa 12.

34



35

Ryhma 1: Ryhma 2: Ryhma 3: Ideat
Ongelmat Tarpeet ja ratkaisut
Ongelmien kuvaus, ei Mita tarpeita ilmenee Mita
ratkaisutarpeita. tai tulisi tehda tai ratkaisuehdotuksia
parantaa? syntyy?

Kuva 12. Ongelma-tarve-ratkaisu-jdsennys (mukaillen Tuominen ym. 2015, 88.)

Palvelujen tuotteistamisen kasikirja esittelee erilaisia menetelmia palvelujen kehittamiseen.
Yksi kehittamismenetelma on "Asiakastarpeesta yhteinen ymmarrys”, jonka avulla jo keratty
asiakastieto analysoidaan ja ideoidaan uusia rooleja yrityksen palvelulle. Menetelma (kuva 12)
eriyttda ongelmat, tarpeet ja naiden ratkaisut toisistaan ja taten auttaa lI6ytamaan uusia kehitys-
kohteita. (Tuominen ym. 2015, 88.) Lopputuloksena syntyy tietoa asiakkaan ongelmista ja siita,
miten palvelut voisivat auttaa ratkaisemaan naita ongelmia seka ideoita, joita voidaan hyodyn-
téa suoraan palvelun tiivistdmisessa tai uusien palveluiden tuotteistamisessa. (Tuominen ym.
2015, 91.)

Tata Aalto-yliopiston luomaa tuotteistamisen menetelmaa mukaillen kehittamistyon tekijat piti-
vat brainstorming-tyopajan kahdessa osassa. Ensimmaisessa tyopajassa tavoitteena oli jalos-
taa tutkimuksesta syntynytta tietoa havaituista haasteista ja lisaksi miettia, mitka tulevaisuus-
ajattelun ja tuotteistamisen elementit sopisivat saatujen ratkaisujen tueksi. Nain toimeksiantajan
toiveisiin pyrittiin vastaamaan, seka tuotettiin ulkopuolista nakdkulmaa liiketoiminnan kehittami-
seen. Brainstormingin aikana tutkijat kehittivat syntyneisiin kohtiin ratkaisuehdotuksia. Aineis-
toista kummunneet ongelmat tunnistettiin, tarve maaritettiin ja syntyneisiin haasteisiin haettiin
ratkaisuja tulevaisuusajattelun ja tuotteistamisen ohjaamana. Kehittdmisratkaisujen taulukko on

nahtavissa liitteessa 3.

TyOpajan toisessa osassa tehtiin jatkokehittaminen tutkijoiden mielesta tarkeimmiksi havaituille
kehittamiskohteille. Ratkaisuihin haettiin jalleen uutta nakékulmaa; talla kerralla tekemista oh-
jasi tybpajan ensimmaisessa osassa valitut elementit. Jatkojalostus nimettiin Onnistumisanalyy-
siksi. Onnistumisanalyysissa aiemmin saatuja kehittdmisideoita haluttiin vieda konkretian ta-
solle miettimalla ratkaisujen tueksi toimintaa eteenpain vieva ajuri seka kasvun ajattelutapa lii-
ketoiminnan nakokulmasta. Onnistumisanalyysissa syntyneet taulukot ovat nahtavissa luvussa
7.



6 Tutkimustulokset

Tutkimustulokset johdettiin seka primaarista tutkimusaineistosta, ettd sekundaarisesta tutki-
musaineistosta. Jokainen valiotsikko vastaa yhta ryhmiteltya teemaa, joka toteutettiin Affinity
diagrammin avulla. Tutkimustulokset esitetdan luettavuuden vuoksi aukikirjoitetussa muodossa.

Ne ovat myos nakyvilla taulukkomuodossa liitteessa 3.
6.1 Primaarin aineiston tulokset

Analyysin ja ryhmittelyn avulla tulokset kiteytyivat neljaan eri kategoriaan; liikuntapelaaminen ja

likuntakeskukset, lapset ja nuoret, kulttuurierot ja CSE:n rooli liikuntapelaamisen kehittajana.

Liikuntapelaaminen ja liikuntakeskukset

Liikuntapelaamisen tunnettavuus on vield varsin heikkoa liikuntakeskuksissa, joissa keskitytaan
ensisijaisesti sen ydintoimintaan eli kuntosalilaitteisiin ja priorisoidaan nama hankkeet. Palaute
likuntakeskusten loppuasiakkailta puuttuu likuntapelaamisen suhteen, joten palvelun kehitta-

minen on vaikeaa. |so massa ei ole palautunut saleille koronapandemian vuoksi, etenkaan ryh-
maliikunnan pariin. Kayttajalahtoisen toiminnan kehittdminen nahdaan tarkeaksi palvelukeskei-

sen hankkeiden onnistumisen tueksi.

Tutkimustuloksista kumpuaa vahvasti, etta liikuntapelaamisen vaikutukset haluttaisiin liikunta-
keskuksien kontekstissa esiin rautalankaversioina. Naytto liikuntapelaamisen vaikutuksista kui-
tenkin puuttuu seka tutkimustiedon etta kokemustiedon osalta. Tahanastinen tutkimustieto ei
tue liilkuntapelaamisen kayttoa likuntakeskuksissa esimerkiksi osana harjoitusohjelmaa; [am-

mittely, kestavyys, tasapaino, intervalliharjoittelu.

Kilpailu alalla on kova ja hintojen polkemisella yritetdan pysya kilpailussa mukana. Toisaalta
keskitytaan vain tiettyihin asiakasryhmiin kuten esim. nuoriin ja fithess-urheilijoihin. Liikuntakes-
kuksissa pyritdan satsaamaan laadukkaisiin kuntosalilaitteisiin, jotta asiakasryhma pysyy tyyty-

vaisena.

Yhteistyo fysioterapian, kuntoutuksen, erikoisryhmien kanssa voisi lisata erilaisia asiakasryhmia
ja paivakayttoéa, joka on tunnetusti kuntokeskuksissa vahaista. Liikuntapelaaminen houkuttaa
etenkin nuoria, joiden sitouttamisen arvoa tulevaisuuden asiakkaiksi ei ole taysin sisais-

tetty. Loppuasiakkaat hyddyntavat ja arvioivat lisdpalveluja; energia on kallista ja saunaa, suih-
kua seka liikkuntapelaamista arvostetaan lisdpalveluina, mika voi merkita positiivisesti vaaka-

kupissa liikuntakeskusta valittaessa. Kylmasalien menestymiseen tulevaisuudessa ilman
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palveluita ei uskota. Peliklubi-malli voisi toimia hyvin lasten ja nuorten keskuudessa, mika lisaisi
mukavaa tekemista, jossa kaikki ikaluokat voisivat pelata yhdessa. Tama vaatisi markkinointia

ja tiedon levittamista koko Suomeen.

Liikuntapelaamisen vaikutuksia kuntokeskuksissa (terveydelliset, yhteisdlliset & taloudelliset) ei
ole pystytty ulosmittaamaan, mikd ndhdaan negatiivisena asiana. Hydtynakdkulmat pitdisi olla
potentiaalisen liikuntapelituotteen ostajan nakdkulmasta hyvin esilla, jotta ostopaatés voidaan
tehda. Suuremmissa liikuntakeskuksissa family membership -malli, jossa koko perhe saa kayt-
taa kuntosalikeskusten palvelua, voisi toimia ja likuntapelaaminen vetaa uutta asiakaskuntaa

puoleensa.

Yleinen harhaluulo on, etta liikkuntapelilaite toimii itsessaan, vaan tdma vaatii opastusta ja aktii-
vista kayttodnottoa, harkittua sijoittelua tiloihin seka halua kehittaa toimintaa tuotteen ymparille.
Kokemuksen mukaan kayttdaste on huono, mikali edellda mainitut asiat eivat toteudu. Eri rahoi-

tusmalleista, kuten esim. hankerahoituksesta on vain vahaista tietoa.

Ryhmaliikuntatunnit eivat ole palautuneet asiakasmaarien suhteen ennalleen, tahan voisi aut-
taa uudet innovaatiot liikuntapelituotteiden avulla, mutta laitteita pitaisi olla paljon, mika aiheut-
taa liilan korkeat kustannukset. Valmiit liikuntapelaamisen kaupallistamisen mallit puuttuvat. Lii-
kuntakeskuksilla puuttuu osaaminen ja aika luoda toimiva asiakaspolku; he haluaisivat valmiin
mallin, miten liikuntapelituotteella voidaan tehda rahaa. Tahan liikuntakeskukset kokevat tarvit-
sevansa lisaa tukea CSE:lta. Liikuntakeskuksissa ei ole halukkuutta ensimmaisena lahtea inno-
voimaan perinteista kuntosalia, mutta ajatus hankkia liikuntapelilaitteita on kuitenkin myontei-
nen. Tuotteiden ostovoimaa lisaisi erilaiset palvelumallit ja tunnettavuuden kasvu, ne tekisivat

kayttéonotosta helpompaa.

Kulttuurierot

Kotimainen liiketoimintamalli palvelee nykyhetkea. Kotimaassa ei ole hanakkuutta nahda tule-
vaisuuteen ja suunnatta palveluja tulevaisuuden asiakaskunnalle, mikali liikuntapelaamiseen
suhtautumista verrataan Yhdysvaltoihin. Yleinen kasitys on, etta suurilla ketjuilla on mahdolli-
suus innovoida ja investoida kuntosalien peruspalveluntarjontaa. Pienelle kuntokeskukselle lii-
kuntapelaamiseen investointi on suuri ja vaatii resursseja ja halua kehittya. Yhdysvaltalainen
palveluntarjoaja haluaa olla ensimmaisten mukana tuomassa uusia palveluja markkinoille. Koti-
maassa ajatellaan ison veturin puuttuvan, jolla olisi halukkuutta kehittaa likuntapelaamista ja

nayttda onnistumisen esimerkkia, miten palvelusta saadaan lisadarvoa.
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Ulkomailla markkinoille ovat tulleet ns. premium-liikuntakeskukset, joilla likuntakeskusten pal-
veluista on tehty kokonaisvaltaisia. Nama kattavat family membership -mahdollisuudet, joihin
sisaltyy esim. kuntosalin lisdksi wellness, lasten kerhot, ruokailu, tennis, ja muut erilaiset palve-

lut, ovat yksittaisten ihmisten tai koko perheiden saatavilla kuukausihintaan.

Suomessa lapsia ja nuoria ei vield osata nahda tulevaisuuden kuntokeskusasiakkaina. Heidan
kohderyhmansa on paasaantoisesti ennalta maaritelty ja talle kohderyhmalle ajatellaan olevan
tarkeda pysya uskollisena. Ajatus on, ettd tulevaisuuden nakymat ovat hyvat liikuntapelaami-

selle; interaktiivinen/ teknologinen liilkunta on ennusteiden mukaan kasvussa ja varteenotettava

liikkumisen muoto.

Lapset ja nuoret

Liikuntapelaaminen tuo lisdarvoa, etenkin sitouttaa lapsia ja nuoria. Tulevaisuus huolestuttaa,
koska liikkumattomuuden seuraukset ovat alan toimijoilla tiedossa ja lapset ja nuoret ovat hei-
kommassa kunnossa kuin koskaan. Liikkkuminen lasten ja nuorten keskuudessa koetaan olevan
polarisoitunutta. Liikkunnan edistamisen tulisi pysya ajan kehityksessd mukana; kannykat ja digi-
talisaatio ovat nuorten arkea, joten liikuntapelaaminen voidaan ndhda yhtena mahdollisuutena

lisata fyysista aktiivisuutta.

Koetaan, etta pelkka seura- ja kilpatoiminta eivat riita liikuntapalvelujen tarjoajaksi kaikille lap-
sille ja nuorille. Nuorien keskuudessa esiintyy paljon urheiluharrastuksista luopumista ja on
my0s heita, joita perinteinen liikunta ei kiinnosta ollenkaan. Liikuntapelaaminen nahdaan naihin
teemoihin yhtena ratkaisuna. Liikuntapelaamisen koukuttava pelimuoto on saanut suosiota
koulumaailmassa, jossa liikkuntapelaaminen on johtanut positiivisiin likkumisen kokemuksiin ja
jopa siirtymiseen urheiluseuroihin. Tubettajat ja sosiaalisen median vaikuttajat ovat tarkedssa
roolissa nuorten keskuudessa. Heidan avullansa nuoren asiakaskunnan saaminen paikalle ko-

keilemaan liikuntapelaamista uskotaan onnistuvan.

CSE:n rooli liikuntapelaamisen kehittajana

Kilpailuetu — CSE kuuluu liikkuntapelituotteiden valmistajien maailman top kolmeen. Suoria kil-
pailijoita on vahan ja Suomessa ei ole liikuntakeskuksiin suunnattuja vastaavanlaisia tuot-

teita. Potentiaalisten laitteiden ostajien toiveena liikuntakeskuksissa olisi valmis tuotteistettu pa-
ketti, jonka avulla ostaja osaa arvioida tuoton. Tuotteiden hinnan arvoa ei ymmarreta pitkalla

tahtaimella. Liikuntakeskuksissa toivotaan enemman tukea yrittgjille, esim.



tukimateriaalia. Mikali kuntokeskuksissa halutaan pysya perinteisen kuntosalin kehittdmisessa,

tama nahdaan liikuntapelituotteiden myyntia hankaloittavana tekijana.

Kuntokeskuksilta puuttuu tieto raataloidyista liikuntapelituotteiden kayttomahdollisuuksista, esi-
merkiksi, miten liikuntapelaamista voidaan hy6dyntaa ryhmaliikunnassa tai integroituna salioh-
jelmaan. Kuntosalien henkildkohtainen koulutus on tarkeaa, jotta liikkuntapelituotteella on mah-

dollisuus saada hyva kayttdaste ja nakyvyytta.

Kuntokeskukset toivovat tutkimustuloksia likuntapelaamisen hyodyista seka konkreettisia malli-
esimerkkeja sen toimivuudesta kuntokeskuksissa. Kuntokeskusten haluavat, etta perustelut lii-
kuntapelituotteen hankinnalle olisivat selkeat, koska raha ja neliét ovat tiukassa. Kohdennettu
markkinointi olisi toivottua personal trainereille, fysioterapeuteille, ryhmaliikunnan ohjaajille
seka sidosryhmille, jotka kayttavat likuntakeskusten palveluja omien palveluiden tuottamiseen,

koska usein ndma palvelut ovat tietyissad kuntokeskuksissa ulkoistettuja.

Liikuntakeskuksilla esittaytyy olevan vahaisesti osaamista seka resursseja markkinointiin. Val-
miit ammattimaiset videot, somemainonta seka digiesitteet ovat toivottuja. Valmis ammattimai-
nen markkinointisuunnitelma nahtaisiin markkinointia helpottavana tekijana, kuten somen eri
alustat, avoimet ovet seka jarjestettyd ammattilaisen ohjaamaa ja opastamaa liikkuntapelaami-
sen kokeilua. Tarvitaan lisda tietoa liikkuntapelaamisesta, josta yhtena esille nousseena olisi en-
nakkoluulojen poistoa; liikuntapelaaminen ei ole vain lasten ja nuorten treenia, vaan tuo ela-
myksellisyytta ja vaihtelua aikuisten harjoitteluun. Tarvitaan myds positiivisia asiakaskokemuk-
sia, aitoja esimerkkeja onnistumisista. Myyntiprosessin alkumetreilla tapahtuva konkreettinen

likuntapelituotteen kokeilu toimii.

Kunnat voisivat tukea liikuntapelaamista, jotta esim. liikuntaa harrastamattomat nuoret saisivat
kipinan liikkuntaan. Tama nahdaan yhteiskunnallisesta nakdkulmasta katsottuna tarkeaksi tee-
maksi. Yksityisen sektorin toiminta on haastavaa; koronapandemia, inflaatio, kova kilpailu, in-
vestoitiin vaadittavat pagomat ovat vahissa. Ministeritason byrokratia on vahva ja sinne on han-
kala vaikuttaa, mika tekee asian mutkikkaaksi; jos liikuntapelaamista tuettaisiin talla tasolla, toi-

minnan harrastamisen pitaisi olla mahdollista koko Suomessa.

Asiakas on ostanut tuotteen, mutta ei ajattele sen kayttomahdollisuuksia omassa kontekstis-
saan sen suuremmin. Asiakas haluaa palvelun, joka tuottaa rahaa. CSE toimittaa tuotteen ja
asentaa sen. Ovatko asiakkaan ja CSE:n ndkemykset yhdensuuntaiset? Liikuntapelituote ei

ole sama kuin alatalja; sen kayttdéarvo on maariteltavissa pidemmalla aikavalilla.
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Amerikassa yritetdan vaikuttaa innovatiivisiin likuntapalveluihin, koska ylipaino ja passiivinen
elamatapa johtaa kamaliin terveydenhuollon kustannuksiin. Myés Suomen terveydenhuollon
tiedetaan ylikuormittuneen. Liikunta-alalla toimijoiden nakemys on, etta likkumattomuuteen ha-
lutaan puuttua, mutta asiaa lahestytaan perinteisin keinoin, kuten pitamalla olemassa oleva

asiakaskunta tyytyvaisena.
6.2 Sekundaarisen aineiston tulokset

Tutkimuksen aineistosta nousi selkeasti esille teemoja, joita kuntokeskukset pitavat tulevaisuu-
dessa parjddmisen kannalta tarkeana. Naita olivat innovatiivisuus, tunnettavuus ja toimivuus
seka tuotekohtaiset kohderyhmat. Tarkeiksi asioiksi kiteytyivat ammattitaitoinen ohjaus, perso-
nal trainer -palvelut, monipuolisuus ja yhteisdllisyys, jonka arvo nahtiin nousseen koronapande-
mian aikana. Naiden edelld mainittujen tekijéiden lisaksi kyky uusiutua, kehittya ja tuottaa ela-
myksellisia liikuntapalveluita nahtiin tulevaisuuden kilpailuvalttikortteina. Verkostoituminen, toi-
mivat kontaktit ja laatu koettiin tdman hetken menestyksen avaimeksi, jotka eivat tule muuttu-
maan vastanneiden mukaan tulevaisuudessakaan. Koko liikunta-ala on haastateltujen kuntosa-
liyritysten mukaan menossa ammattimaisempaan suuntaan: isot ketjut ja toimijat luovat sdan-
nét niin hinnoitteluun kuin konseptointiinkin. Kuntokeskukset eivat koe digitalisaatiota yksiléa

passivoittavana tekijana, vaan digitaalisuus nahdaan yhtena kilpailuvalttina sohvaa vastaan.

Innovatiivisuus

Tulevaisuuden liikuntakeskustoiminnassa tarvitaan muutoskykya ja innovatiivista otetta, jotta
kilpailukyky sailyy. Investoiminen uusin liiketoimintamalleihin seka liiketoiminnan kehittaminen
nahdaan olevan mahdollista 1ahinna suurissa kuntosaliketjuissa. Pienet kuntokeskukset pitavat
tarkeana yhteisollisyytta, tunnettavuutta seka paikallisuutta. Kuntokeskusten asiakaskohderyh-
mat ovat hyvin maariteltyja, mutta niiden lisdamisesta tai asiakaskunnan laajentamisesta ei
mainita. Yleisesti on epaselvaa, etsitdanko uutta asiakaskuntaa lisaa, vai panostetaanko ole-

massa olevan asiakaskunnan yllapitdmiseen?

Tunnettavuus ja toimivuus

Liikuntapelaaminen kuntokeskuksissa herattaa kiinnostusta, mutta siita tiedetdan vahan. Pe-
rusteluja liilkuntapelilaitteiden hankinnalle ei osata kertoa, mutta tuotteiden ajatellaan tuovan li-
saarvoa. Osa liikuntakeskuksista haluaa panostaa liikuntapelituotteilla lapsiin ja koululaisryh-
miin. Osa haluaa kasvattaa tuotteilla liikevoittoa. Toisilla kuntokeskuksilla tietyt tuotteet toimivat

hyvin urheilijoiden ja ryhmaliikkujien keskuudessa. Liikuntapelituotteiden tunnettavuus ja
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integroiminen harjoitusohjelmaan vaati tukea ohjaajilta. Liikuntapelituotteet nahdaan potentiaa-
lisena, mutta elamykselliseksi liikuntapelaaminen saadaan panostamalla ymparistéon, esim.

musiikkiin ja ohjaukseen. Liikuntapelituotteiden laatuun ja toimivuuteen ollaan yleisesti tyytyvai-
sid. Kuntokeskukset toivovat lisaa tuote- ja palvelutukea, jotta tuotteiden kayttdastetta saadaan

entistd paremmaksi.

Ihmisten tietamys liikuntapelaamisesta on viela vahaista. Lyhyen demon jalkeen liikuntapelaa-
minen nahtiin positiivisena liikunnan edistajana, erityisesti lasten ja nuorten keskuudessa. Lii-
kuntapelaamisen nahdaan tuovan vaihtelua harjoitteluun. Liikuntapelituotteet nahdaan mielen-
kiintoisina ja uutuusarvoisina. Pelituotteisiin liittyva kilpailullisuus on osalle ihmisia kiehtovaa.
Tuotteissa nahtiin kaikissa vastaajaryhmissa tulevaisuuden potentiaalia, jotka soveltuvat maini-
osti lapsille ja nuorille esimerkiksi viihdekeskusymparistdssa. Tuotteisiin toivottaan sdanndllista

sisallon vaihtuvuutta, jotta mielenkiinto pelaamisen kautta saadaan sailymaan.

Tuotekohtaiset kohderyhmat

Tutkimuksessa kysyttiin kysymyksia tuotekohtaisiin kohderyhmiin liittyen, joihin peilattiin liikun-
tapelituotteiden haasteita ja mahdollisuuksia. Liikuntakeskusten ja loppukayttdjien ajatuksia ja

kokemuksia kysyttiin seuraaviin liikuntapelituotteisiin liittyen: iWall, runBEAT seka groupBEAT.

Nelidhintoja pidettiin kallina, mika asetta lisda kustannuspaineita liikuntakeskusyrittajalle. iWall-
tuotteen haasteiksi koettiin, etta se vaatii kuntokeskukseen erillisen tilan. Kuntokeskukset ver-
taavat liikuntapelituotteen hankintaa esimerkiksi ylataljan hankintaan. Investointi nahdaan kal-
lina kuntokeskusymparistdssa; ensisijaisesti investoidaan kuntosalilaitteisiin vasta sitten muihin
tuotteisiin/palveluihin. iWall koetaan sopivan erityisesti lapsille ja nuorille. Kokemuksen mukaan
tuote sopii hyvin lapsiparkkiin seka koululaisryhmien keskuuteen. Pelillisyyden ei valttamatta

nahda houkuttavan peruskuntoilijaa.

runBEAT:n koetaan sopivan erityisesti omatoimiseen ja aerobiseen harjoitteluun. runBEATissa
nahdaan paljon potentiaalia, koska harrastajan on helppo seurata omaa kehittymista valmiiden
testien avulla. Urheiluseurakaytdssa ja urheilijoiden keskuudessa runBEAT koettiin toimivaksi

tuotteeksi. runBEAT houkuttelee elamyksellisyyden vuoksi, siina vaihtelee erilaiset juoksumai-

semat ja reitit.

groupBEAT on toimiva konsepti, joka vaatii resursseja ja ohjaajan paikan paalle. Toimiakseen
groupBEAT vaatii oheisty6ta ja palvelun kehittamista liikuntakeskuksen asiakassegmenttiin so-

pivaksi. groupBEAT nahdaan ryhmaliikuntaan soveltuvaksi, mutta konsepti vaatii
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kuntokeskusten mielesta jatkokehittamista. Tuote nahdaan sopivan ryhmaliikuntatunneille,

mutta omaa haastetta luovat markkinoilla olevat vastaavanlaiset kilpailevat tuotteet.

Analyysista kumpusi moninaisia asioita myos ihmisten kayttaytymiseen peilaten; kilpailullisuus
ja liikunta on joillekin kuntoilijoille hyva yhdistelma, toisille sopii rauhallisempi liikuntamuoto. Jot-
kut taas syttyvat esimerkiksi saliohjelman tarkasta seurannasta ja vaikkapa pienista kisoista
juoksumatolla kaveria vastaan. Aineistossa toivottiin kuluttajatutkimusta likuntakeskusten asi-
akkaista, miten he kokevat liikuntapelaamisen. Liikuntapalvelujen kehittdmisessa havaittiin ole-
van my0s eroja: tulevaisuuteen halutaan panostaa, mutta kdytanndssa resurssien vahyys ja

palvelujen kehittdmisen haasteet ovat esilla olevia ongelmia liikuntakeskusten arjessa.
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7 Kehittamisehdotukset palvelujen kehittamisen keinoin

Taman osion toteutuksessa pyrittiin huomioimaan toimeksiantajalta kummunnutta toivetta, mi-
ten liilkuntapelaamista voidaan uudistaa palvelujen kehittdmisen avulla. Kehittdmistydn tulok-
sena syntyi 33 kehittdmisideaa, jotka ovat nakyvissa kehittamisratkaisujen taulukossa liitteessa
3. Nama 33 ratkaisua syntyivat brainstorming-tydpajan ensimmaisessa osassa, jonka mene-

telma on esitetty luvussa 5.7.

Tassa luvussa esitelldadn brainstorming-tydpajan toisessa osassa syntyneet kehittdmisehdotuk-
set. Alkuperaisia kehittamisideoita kiteytettiin niin, etta lopulliseen jatkokehittamiseen valittiin 16
tutkijoiden mielesta merkittavinta kehittamisideaa. Jatkokehittaminen tehtiin sen vuoksi, etta
syntyneet ratkaisut saatiin kuvattua konkretian tasolle CSE:n liiketoiminnan kehittamista ajatel-
len. Kehittamisideoiden jatkojalostuksesta kaytettiin nimed Onnistumisanalyysi, jossa kuusi-
toista kehittdmisehdotusta jatkojalostettiin tunnistettujen haasteiden ja ratkaisujen pohjalta tuot-
teistamisen ja tulevaisuusajattelun menetelmin. Tulevaisuusajattelun menetelmat sopivat aju-
riksi kahdeksaan havaittuun haasteeseen (taulukko 3), tuotteistamisen avulla ideoitiin ajureita

myos kahdeksaan haasteeseen (taulukko 4).

Kuten tassa tutkimuksessa on jo todettu, tulevaisuuden liikunnassa digitaalisuus on hyvin to-
dennakoisesti jossakin muodossa lasna. Liikuntapelaamiseen sopii yhdeksi tulevaisuuden rat-
kaisuksi liikunnan lisdamiseksi ihmisten arkeen; fyysisen aktiivisuuden skenaarioiden mukaan

teknologia esiintyy eri rooleissa jokaisessa eri skenaariossa.

Taulukossa kolme on esitetty, ettd tulevaisuusajattelun avulla esimerkiksi liikuntapelaamisen
tunnettavuutta on mahdollista kehittdd. Tama vaatii yrityksen koko henkildkunnan sitouttamista
kehittamiseen. Lisaksi tarvitaan aktiivisuutta poliittisia paattajia kohtaan, jotta yhteiskunnallisesti
likuntapeliteknologiaan liittyvia hankintoja tehtaisiin myos yksityiselta sektorilta ja etta
likuntapelaaminen saataisiin mukaan esimerkiksi Harrastamisen Suomen -mallin yhdeksi
vaihtoehdoksi. Asiakkaiden tunteminen empatian ja ennakoinnin keinoin luo pohjan vahvalle
asiakasmarkkinoinnoille. Asiakkaiden l16ytdminen taas vaatii aktiivisuutta somessa,
likuntapelaamisen tuotteet hyotyisivat somejulkkisten mainoksista. Markkinoinnille pohjaa
loisivat myds palvelumuotoilun menelmin rakennetetut tarkemmat asiakasprofiilit, joiden
luomisessa kayttaytymisteoriat antavat nakdékulmaa ihmisten erilaisuuteen ja eroaviin

kayttaytymismalleihin.



Taulukko 3. Onnistumisanalyysi -tulevaisuusajattelu

Tulevaisuusajattelu - osa 1

Koronan jalkeen suuri
asiakasmassa ei ole
palautunut kuntokeskuksiin

Liikkumattomuuden
vaikutukset ja
kustannukset
yhteiskunnassa

Kilpailijoiden puute ja
tuotteiden hinta vaikeuttavat
myyntia

Puuttuvat mallit, miten tietyt
asiakassegmentit voivat kayttaa
liikuntapelaamista hyvaksija
miksi

Liikuntapelaamisen arvon
nayttaminen
tulevaisuusajattelun avulla

Teknologia on tulevaisuudessa
yksi liilkkunnan mahdollistaja

Markkinoiden kehittymisen
ennakointi ja toimialan erilaisten
kehityskulkujen tutkiminen

Jatkuva dialogi asiakkaiden kanssa.
Strateginen ennakointi vauhdittaa
tulevaisuusajattelua ja yrityksen
uudistumista

Tulevaisuusajattelu - osa 2

Miten tavoitetaan
liikkkumattomat lapset ja nuoret?

Urheiluseuratoiminta ei
yksistaan riita, valikoima
puuttuu niiltd, joita perinteinen
liikunta ei tavoita

Palaute liikuntakeskusten
loppuasiakkailta puuttuu
liikuntapelaamisesta

lhmisten erilaisuus, osa kokee
liikuntapelaamisen liian
jannittavand, osa syttyy

pelillistamisesta ja kilpailusta

Oikeat kanavat ja sopiva viestinta

Harrastamisen Suemen malli, tdhéan
mukaan liikkuntapelaaminen

Kayttajalahtoinen
loppuasiakastutkimus

Liikuntapelituotteiden kaytto
helpoksi opasteiden avulla,
kilpailuhenkisille pelillistavat
elementit pelikehityksen myota

Yhteiskehittaminen
(heikot signaalit, megatrendit, fyysisen
aktiivisuuden skenaariot)

Tulevaisuuden lukutaito
(megatrendit, strateginen
ennakointi, poikkihallinnollinen
paatoksenteko, fyysisen
aktiivisuuden skenaariot)

Visionaarisyys
(megatrendit, strateginen
ennakointi, fyysisen
aktiivisuuden skenaariot)

Empatia
(asiakaskartoitus,
suhdemarkkinointi, stateginen
ennakointi)

Somelahettilas
(veturitunnettavuus,
markkinointi)

Poikkihallinnollinen paatéksenteko
(megatrendit, fyysisen aktiviisuuden
skenaariot )

Palvelumuotoilu
(asiakaskartoitus)

Kyseenalaistaminen
Kayttaytymisen motivaatiotekijat
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-
Tulevaisuustieto +
tulevaisuustydpaja = valmius
ja uskallus investoida uusiin
kasvumahdollisuuksiin

Ajatus inklusiivisen liilkunnan
ja marginaaliryhmien
palvelemisesta

-
Uusien konseptien ja
tuotteiden ideointia koko
henkilékunnan voimin

[ ]
Ennakointi tarjoaa uusia
nakokulmia tuotekehitykseen
ja asiakassegmenttien
tunnistamiseen

-
Kohdennettu viestinta:
tubettajat ja
somevaikuttajat
mukaan talkoisiin

Koulupaivan keskelle
tarjottava mahdollisuus
liikuntakokeiluihin

Asiakaslahtéinen suunnittelu
on avainasemassa palvelujen
kehittamisessa

"Kaikki eivéat sovi samaan
muottiin”

Seuraavassa taulukossa nelja on esitetty, etta tuotteistaminen on yksi keino hakea ratkaisuja

yrityksen liiketoiminnan ja liikkuntapelituotteen, mutta myds liikuntapelaamisen tunnettavuuden

kehittamiseksi. Liikuntakeskuksissa yrittajat hyotyisivat valmiista malleista; pelikirjasta, jota voi

myds myyntitilanteessa hyddyntaa ilmaisena naytteena. Lisdpalveluina pelkan tuotteen

myymisen ohella voisi toimia erilaiset tarjottavat kartoitustuotteet. Kumppanuussopimusmallin

rakentaminen voisi edesauttaa liikuntapelituotteiden myyntilukuja ja helpottaa ostopaatoksen

syntymista, mutta myos edistaa liikuntapelaamisen tunnettavuutta. Lisaksi erilaiset referenssit
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ja sertifikaatit esimerkiksi verkkosivuille ja sometarinoiksi tuotettuina synnyttavat luotettavaa

kuvaa yrityksesta. Pelien jatkuva kehittdminen koukuttaa asiakkaita jatkamaan ja koilemaan

uusia liikuntapelituotteita.

Taulukko 4. Onnistumisanalyysi - tuotteistaminen

Tuotteistaminen - osa 1

T T T
- - -

Liikuntapelaamisen
tunnettavuus on heikkoa
lilkuntakeskuksissa

Liikuntapelituotteen toimivuus
kuntosalikontekstissa

-
Tarvitaan lisaa tekoja, jotta
kuntokeskukset innostuisivat
enemman
liikuntapelituotteista

Amerikassa innovatiivisuus
korkeammalla ja ketjuvetoiset
paikat monistavat
liiketoimintamalleja
kustannustehokkaasti

Kuntokeskuksen valmentajat ovat

avainasemassa markkinoinnin
kohdentamisessa

-
Pelikirja yrittajille;
liilkuntapelaamisen integrointi
harjoituksiin

-—
Luodaan ymparistét joihin
liikuntapelituotteet soveltuvat

-
CSE- veturina yhteistydverkoston
luomisessa; Oppiva verkosto
liilkuntapelikulttuurin ytimessa.

Tuotteistaminen - osa 2

T G T
] - -

Ulkomaiden premium-
palvelumallit eivat kotimaan
markkinoiden pienen koon
vuoksi toimi

Asiakkaiden ennakkoluulo
uutuustuotteita kohtaan

Myyntitilanteessa messuilla'?isi
hyétya liilkuntapelaamisen
paremmasta tunnettavuudesta
ja esimerkeista

Liikuntapeleihin toivotaan
nopeampaa paivityssyklia

Ki

pPp P palvelu,
kumppani sitoutuu myos
tunnettavuuden lisédmiseen ja
markkinointiin

Koek#ytén mahdollisuus (oma
kiertava showroom) ja yrityksen
arvojen esittaminen

-
Asiakastarinat esitteiksi,

referenssit myés verkkoon,
standardointi

-
Pelien tuotekehitys ja globaali
benchmarking, joutokaytén
hyédyntaminen

Someléahettilas
(veturitukimateriaali
tunnettavuus)

[
Kylkiginen - niputa ilmainen ja
maksullinen
(tukimateriaali, tuotetuki,
pelillistaminen )

[ ]
Riskitén sisdanheittotuote
(tuotteistettu palvelu)

Oppilaitosyhteistys
(veturi,verkostoituminen)

Edustava nayte
(tuotteistettu palvelu)

Hyodyn esittaminen

(sisaisten tyomentelmien taso)

Referenssikuvaus
(tukimateriaali)

-
Sisainen markkinointi
(sisaisten tydmenetelmien
taso)

Kasvun ajattelutapa

Kasvun ajattelutapa
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8 Pohdinta

Taman kehittamistydn tarkoituksena oli ymmartaa liikuntapelaamisen palveluinnovaatioproses-
sin hyodyntamista liikkuntapalvelujen uudistamisessa ja kehittamisessa liikuntakeskuksissa.
Tyon tavoitteena oli tuottaa uutta tietoa siitd, miten tutkimuksesta saatua aineistoa voidaan
hy6édyntaa liikuntapalvelujen uudistamisessa ja kehittdmisessa liikkuntapelaamista hyvaksikayt-
téaen. Toisena tyon tavoitteena oli luoda kehittamisehdotuksien avulla malleja, miten liikuntape-
laamista voidaan hyddyntaa liikuntakeskuskusten kontekstissa ja taistelussa passiivista ela-
mantapaa vastaan. Tutkimuksen aineenkeruumenetelmana kaytettiin puolistrukturoitua haas-

tattelua seka sekundaarista tutkimusaineistoa. Tutkimuskysymykset olivat:

1. Mitké ovat lilkuntapelaamisen mahdollisuudet ja haasteet likuntakeskuksissa?

2. Miten innovatiiviisia likuntapalveluja voidaan kehittaa liikuntapelaamista hyédyntden?

Laadullisen tutkimuksen tulokseksi saatiin haasteita ja ideoita, miten liikuntapelaaminen nakyy
nyt ja tulevaisuudessa liikuntakeskuksissa. Paadhaasteeksi nousi liikuntapelaamisen vahainen
tunnettavuus. Koska liikuntapelaamisen vaikutukset eivat ole tiedossa liikuntakeskuksissa, he
eivat valttamatta tunnista liiketoimintamahdollisuuksia liikuntapelituotteen ymparilla. Tutkimus-
tuloksista nousi esiin se, ettei likuntapelaamisen arvoa ole pystytty osoittamaan. Tuloksiksi
saatiin palvelujen kehittdmisen haasteet ja vahaiset resurssit, lasten ja nuorten liikkumatto-
muus, kulttuurierot seka asiakkaiden tavoittaminen. Kehittamisratkaisuiksi syntyi 33 kehittamis-
ideaa liikuntapelaamisen kayton edistamiseksi liikuntakeskuksissa, joista 16 jatkojalostettiin on-
nistumisanalyysin avulla tulevaisuusajattelun ja tuotteistamisen keinoin. Liikuntapelaamisen
tunnettavuuden lisaaminen, verkostoituminen, markkinoinnin kohdentaminen, tuotekehitys seka
tulevaisuuden lukutaito ovat tarkeassa roolissa liikuntapalvelujen kehittdmisessa. Liikuntapalve-
luja, johon liikkuntapelaaminen kuuluu, tulisi taman kehittamistyon tulosten perustella kehittaa
sen omassa kontekstissa. Saadut tutkimustulokset ovat pyrkineet vastaamaan tutkimusongel-
miin, joten voidaan tulkita, etta tutkimuksen tavoitteisiin on ainakin osittain paasty. Muutossyklin

seuraava vaihe tulee osoittamaan, miten kehittamisehdotukset toimivat kaytanndssa.

Kehittamistyo toteutettiin toimeksiantona. Yhteistyo toimeksiantajan kanssa oli sujuvaa ja kaik-
kia osapuolia kunnioittavaa, kuten myos tekijoiden keskinainen yhteistyo. Laadulliselle kehitta-
mistyoOlle tyypillisesti, aineistonkeruu ja analyysi ohjasivat taman tyon etenemista ja lopullista
suuntaa. Tama kehittamistyo pohjautuu viitekehykseen, joka on rakennettu tekijoiden nakemyk-
sen mukaan niin, etta se tukee ymmarrysta tutkittavasta ilmiosta. Liikuntapelaamisen tutkimus

on kehittynyt viimeisien vuosien aikana, mutta sen kirjo ja kohderyhma on laaja. Teoreettisen
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viitekehyksen pyrkimys oli avata liikuntapelaamisen ja pelillistamisen aihealuetta niin, etta lukija
saa tarvittavan ymmarryksen tdmanhetkisen ilmion tilasta. Tuotteistaminen valittiin teoreetti-
seen viitekehykseen siksi, ettd se avaa mahdollisuuden ymmartaa seka tuotteen, etta palvelun
kehittamista. Liikuntapelaamisen tuotteistaminen ja tulevaisuusajattelu olivat tdhan kehittamis-
tyéhon valitut menetelmat, joiden avulla kehittdmisehdotukset toteutettiin. Valittujen menetel-
mien kayton voidaan nahda tukevan tydn tavoitetta niin, ettd uusia kehittdmisehdotuksia saatiin

luotua.

Tyon alulle panevana voimana voidaan nahda suomalaisten liikkumattomuus. UKK-instituutin
johtaja Tommi Vasankari sanoo likkumattomuuden ison kuvan olleen selvilld jo vuosikymme-
nid, mutta kenelldkaan ei nayta olevan ratkaisuja tai tahtoa puuttua asiaan (Kallikari 2023, 12).
Tuoreimman Liikuntaraportin (2018—2022) tulokset osoittavat saman suunnan jatkuvan; suo-
malaisten liikkuminen on terveyden kannalta aivan liilan vahaista ja valveillaoloaika passiivista
(Husu, Tokola, Vaha-Ypya & Vasankari 2022).

Liikunnalla on osoitettu olevan suuri merkitys kokonaisvaltaiseen hyvinvointiin ja terveyteen.
Vaikka tiedetaan, etta liikunnalla on nama valtavat terveytta edistavat vaikutukset, miksi liilkun-
nan lisddminen sitten on hankalaa? Monikerroksista keskustelua tarvitaan, jotta ongelmien
vyyhti l1ahtisi purkautumaan saie kerrallaan. Tieto terveysvaikutuksista on olemassa, mutta se ei
I6yda perille. Sama ilmid toistuu monella muullakin alalla. Tiedetaan, ettd ilmastonmuutos on
taalla ja etenee vaistamatta, mutta asia ei vaivaa ihmisia niin nopeasti, ettd sen eteen tehtaisiin
heti konkreettisia asioita. Nykyisessa yhteiskunnassa likkumattomuutta tukevat paivittaiset va-
linnat on tehty lilan helpoiksi: on helppo matkustaa, on helppo tilata ruokaa kotiin, on helppo
passivoitua eldamassa, kun asiat ovat teknologian ja yhteiskunnan kehityksen myoéta tehty vai-
vattomiksi. On tarkeaa, etta arkiaktiivisuus lisdantyisi tulevaisuudessa koulupaiving, tydpaivina,

opiskelupaivina ja myds elakepaivina roimasti (Luomajoki & Sievinen 2021, 41).

Passivoituminen ja likunnan vahyys ovat osa syyna lasten ja nuorten heikentyneeseen toimin-
takykyyn (kts. Opetushallitus 2022, Move! -mittaustulokset), samalla ilmenee nopeaa laskua
perusopetuksen oppimistuloksissa ja myds laajemmin tarkasteltuna koko vaestén koulutustaso
on laskussa (kts. OKM 2023, Sivistyskatsaus). Lisatutkimuksia tarvitaan, nivoutuvatko asiat toi-
siinsa. Testitulokset ovat kuitenkin iso hatdhuuto ja heratys suomalaisille, likkumattomuus on
suuri yhteiskunnallinen ongelma. Lapsia ei voi syyllistda liikkumattomuudesta, vaan lasten lii-
kunnallinen eldamantapa rakennetaan yhteiskunnassa monitasoisesti; mukana ovat perheet,

koulujarjestelma, yksityinen, julkinen ja kolmas sektori.

Digitaaliset pelit kehittyvat huimaa vauhtia, ja varsinkin CSE:n kotimaassa kehitetyilla



likuntapelituotteilla on paljon potentiaalia vastata nopeasti markkinoiden tarpeisiin. Yksi hyvin
potentiaalinen kayttajaryhma voisi olla ikdantyva vaestd. Aiheesta tarvitaan kuitenkin lisatutki-
muksia. Pelillistamista voisi ruokkia liikuntapelaajien tarinat yhteisélle; saavutetuista tuloksista
voitaisiin jakaa ajatuksia liikuntapelaamiseen luoduissa yhteisdissa, somessa ja kaikissa
muissa kanavissa, joissa kohdeyleis¢ saavutetaan (Baranowski 2017, 45). Liikuntapelaamisen
jatkumoa ajatellen, yksilén motivaatiota ja kyvykkyytta tukisi esim. tulosten kirjausmahdollisuus

ja pelillistavat elementit, esimerkiksi mobiiliapplikaation avulla (vrt. Kari 2017b, 7).

Yhdysvalloissa on valtava maara ylipainoisia ja tarve saada jopa lapset ja nuoret parempaan
kuntoon. Voidaan spekuloida, onko kyse kulttuurisidonnaisista tekijdista, etta liikuntapelaami-
nen on Yhdysvalloissa valtavassa kasvussa. Yhdysvaltalainen ajattelumalli suosii innovatiivisia
ratkaisuja; kaikki haluavat olla ensimmaisten joukossa tarjoamassa uusia potentiaalisia inno-
vaatioita. Liikuntakeskusten aktiviteetit tarjotaan usein pakettina koko perheelle, jolloin lapsia ei
tarvitse kuskata autoilla eri paikkoihin (vrt. Kallikari 2023, 13). Toisaalta hyvantekevaisyys ja
erilaiset rahoitusmallit voivat olla suuressa roolissa eri kulttuureissa taistelussa liikkkumatto-

muutta vastaan.
8.1 Tulosten pohdinta

Liikuntapelaaminen on ja tulee olemaan teknologian aallonharjalla (Verified Marked Research
2022), kun mietitdan ratkaisuja liikkumattomuuden ongelmaan. Tassa kehittamistydssa pyrittiin
tuomaan ilmi, miten teknologia voi osaltaan tulla avuksi valtavaan kansanterveydelliseen liikku-
mattomuudesta johtuvaan ongelmaan. Terveysteknologia on osa megatrendeja, joten aihe on
ajankohtainen. Pelikehityksien ja erilaisten teknologisten hyvinvointisovelluksien avulla on mah-

dollista tukea yksilén valintoja kohti liikunnallisempaa eldaméantapaa.

Taman kehittdmistydn aihetta voidaan tarkastella myos yhteiskunnallisesta nadkékulmasta. Lii-
kuntapelaaminen voidaan nahda yhtena keinona kehittaa liikuntapalveluja. Silla on uutuusar-
voa, jonka taytta potentiaalia ei vield ole onnistuttu ulosmittaamaan (vrt. Kari 2017b, 7). Valitet-
tavan usein likkumattomia henkil6ita ei tavoiteta perinteisin keinoin, kuten kuntien ilmoitustau-
lujen, ladkarien kehotusten tai liikuntaneuvonnan keinoin. Mikali ndin ei olisi, yhteiskuntamme
taakkana ei olisi valtavia likkumattomuudesta aiheutuneita terveydenhuollon kustannuksia.
Yksi liikuntapelaamisen potentiaali piilee sen mahdollisuudessa saada liikkumattomat ihmiset
fyysisesti aktiivisemmiksi (ACSM 2014; Bock 2016, 3).

Kohderyhmassa, jossa ihmisten fyysisen passiivisuuden myéta kunto on heikko, jo pienella

maaralla fyysisen aktiivisuuden lisdamista terveysvaikutukset tulevat nakyviksi (Luomajoki &
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Sievinen 2021, 42). Matalan tai keskisuuren fyysisen aktiivisuuden harjoittamiseen liikkuntape-
laaminen tuntuu riittdvan (Kari 2017b, 5; Klein & Simmers 2009, 36), mutta fyysisen aktiivisuu-
den lisdantyminen ei ole ainoa liikuntapelaamisesta kumpuava hyéty. Asiantuntijahaastatte-
luissa painottuivat lukuisat liikuntapelaamisesta aiheutuvat sivuhyddyt, joita yhteiskunnallisesti
merkittdvina voidaan pitda koetun yhteiséllisyyden hyotya seka motivaation |6ytymista liikun-

taan, joista on kokemusta esimerkiksi koulumaailmasta (Uitto 2022).

Liikuntapalveluja kehitettdessa on oleellista, etta erilaiset kayttajat saavutetaan. On huomionar-
voista tietda, mitka eri kohderyhmat liikuntapalveluja kayttavat ja mitka heidan tarpeensa ovat.
Kayttdjien tarpeet voivat vaihdella suuresti, riippuen erilaisista tekijodista, kuten siita kaytetdanko
likuntapalveluita jo, vai haluttaanko niitd alkaa kayttdmaan tulevaisuudessa. (Harmokivi-Salo-
ranta 2020, 136.) Tama tieto on samansuuntainen tutkimustulosten kanssa siina, ettd kunto-
keskuksen asiakkaan toiveilla ja tarpeilla koettiin olevan suuri merkitys liikuntapelilaitteiden
hankintaa ajatellen. Saaduista sekundaarisen aineiston tutkimustuloksista kavi ilmi, etta kunto-
keskusten tulevaisuuden menestystekijoiksi lasketaan innovatiivisuus, edellakavijyys, elamyk-
sellisyys seka kyky uudistua ja kehittya. Taman lisaksi kuntokeskusten tulevaisuus koettiin ole-
van muutoksessa ammattimaisempaan suuntaan niin, etta niiden tarjoamien lisapalvelujen
tarve tulee kasvamaan. Suurten ketjujen koettiin olevan pienia kuntokeskuksia kilpailukykyi-

sempia muutokselle.

Saatujen tutkimustulosten mukaan erittain tarkeassa roolissa nahtiin kuluttajien tietamys ja kiin-
nostus liikuntapelituotteita kohtaan. Liikuntakeskukset toivoivat kuluttajatutkimusta loppuasiak-
kaiden suhtautumisesta liikuntapelaamiseen. Yleinen kasitys kaikissa tutkimuksen kohderyh-
missa oli se, etta liikuntapelaamisen tunnettavuutta pitaisi saada nostettua. Myds valmiit mark-
kinointi- ja palvelumallit tuotteille olivat toivottuja. Yksi kuntokeskus toivoi saavansa tietaa, mi-
ten tuotteella voidaan tehda rahaa. Tosille yrityksille tarkeiksi teemoiksi nousivat nettisivut ja
ammattimaiset videot, jotka ovat vastaajien mukaan ensisijaisesti kouluille ja kunnille suunnat-
tuja, eivatka palvele suoranaisesti likuntakeskusten tarvetta. Liikuntakeskukset, joilla liilkunta-
pelaaminen kuului konseptiin, olivat tyytyvaisia tuotteen laatuun, mutta kaipasivat enemman
tukea laitteen toimittajalta. Peleihin toivottiin uutta sisaltda ja paivityksia nopeammalla tahdilla,
joka tukisi myos asiakkaan sitoutumista harjoitteluun (Baranowski 2017, 45; Gao, Chen, Pasco
& Pope 2015, 791).

Liikuntapalvelun kehittdmisen nakokulmasta katsottuna olisikin tarkea arvioida, mita palvelua
halutaan kehittda. Halutaanko kehittaa uutta palvelua vai laajentaa omaa osaamista uusien rat-
kaisujen luomiselle? Mikali liikuntakeskus on hankkimassa uutta liikkuntapelilaitetta, olisi syyta

tarkastella sita, minkalaisiin kehittdmisprosesseihin ollaan valmiita ryhtymaan (Harmokivi-
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Saloranta 2020, 142). Saadut tutkimustulokset ovat samassa linjassa tutkimuskirjallisuudessa
vallitsevan nakemyksen kanssa siita, etta likuntapelilaitteen onnistunut kayttéénotto vaatii re-
sursseja kuten aktiivista ohjausta (Kari 2017b, 7). Mikali palveluntuottajan suunnitelma ja re-
surssit eivat ole selvilla, voidaan uuden palvelun lanseeraamisen nahda olevan ainakin osittain
tuurista kiinni olevaa liiketoimintaa. Tasta heraakin kysymys siita, nahdaanko liikkuntapelituote

vain tuotteena (lue: esim. jalkaprassi) liikuntakeskuksissa vai palveluna?

Asiantuntijahaastatteluista kavi ilmi, ettd kuntosalikeskusten yhtena tavoitteena on tehda liikun-
tapelaamisesta kannattavaa liiketoimintaa. Liikuntapelituotteesta haluttaisiin ns. rautalanka-
malli, jotta yrityksen johto voi laskea laitteen tuottavuuden. Asia ei kuitenkaan ole niin yksinker-
tainen. Harmokivi-Salorannan (2020, 142) mukaan, ennen palveluinnovaatioprosessin toteutta-
mista olisi syyta pohtia ainakin seuraavia asioita: Kenen nakdkulmasta tai kenelle palvelua ha-
lutaan kehittda? Tavoitellaanko palvelulla uusia kayttajaryhmia vai jotain tiettya ryhmaa, kuten
nuorisoa? Millaisia muutoksia/uudistuksia tavoitellaan ja mitd muutoksia se vaatii palveluissa ja
organisaation toimintatavoissa? Miten kayttajat saavutetaan, esimerkiksi he, jotka eivat viela
palvelua kayta. Tutkimuskirjallisuus tukee kasitysta, etta likuntapalvelun kehittaminen tulisi to-

teuttaa sen omassa kontekstissaan (Hankonen 2017, 203—-204).

Kuntosali- ja hyvinvointiyrittajan Jaakkolan (07.12.2022, 1-60min) mukaan monet aloittavat kun-
toilijat omaavat kasityksen, ettéd he eivat uskalla aloittaa likuntaharrastusta, koska ovat huono-
kuntoisia ja varmasti joukon heikoin lenkki. Osallistumisen pelko on kova, kun pelataan, ettei
porukassa parjata. Tama on suuri este esimerkiksi ryhmaliikunnan aloittamiselle. Tehdyista asi-
antuntijahaastatteluista kavi ilmi, etta ihmisten kynnys harjoitella esimerkiksi tennista liikkuntape-
lilaitteella on pienempi kuin oikean tenniksen kokeileminen. Toisaalta positiivinen liikuntapeliko-
kemus saattaa innostaa henkilén perinteisen liikunnan pariin. Samansuuntaisia havaintoja on
tehnyt Gao ym. (2015, 791) systemaattisen kirjallisuuskatsauksen meta-analyysissa, jossa tut-
kittiin videopelaamisen terveyshyotyja lasten ja aikuisten keskuudessa. Heraakin kysymys,
miksi liikuntapelaaminen ndhdaan usein tavallisen liikunnan haastajana/korvaajana, mutta ei
osana sita (vrt. Gao 2017, 2; Oliveira 2020, 9; Uitto 2022, 8).

Karin (2017b, 7) tekeman vaitdskirjan mukaan keskeiset tulokset korostavat liikuntapelaamisen
huvin tarkeytta, mika nayttelee suurta roolia kayttéaikomuksen ja kayton taustalla. Liikuntape-
leja pelataan enemman yhdessa toisten ihmisten kanssa kuin yksin. Se voi edesauttaa toisiin
ihmisiin tutustumista ja edistaa tata kautta sosiaalista hyvinvointia. Kayton jatkuvuuden kan-
nalta hy6tyyn perustuvat kokemukset ja ndkemykset ovat tarkeita (Kari 2017b, 6), samoin kuin
pelaajan mielenkiinnon sailyttdminen pelien kehittdmisen ja paivittdmisen kautta (Gao ym.

2015, 791). Samansuuntaisia tuloksia saatiin asiantuntijahaastatteluista, joista yhtena esille
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nostettavana asiana voidaan mainita liikuntapelituotteen elamyksellisyyden kokemisen tarkeys.

Karin (2017b, 7) mukaan aktiivisesti tietokonepeleja pelaavat henkilot pelaavat myos enemman
likuntapeleja suhteessa ei tietokonepeleja pelaaviin. Yksi kasitys on, etta likuntapelaaminen
lisda ruutuaikaa, mita pidetdan negatiivisena asiana (Benzing & Schmidt 2018, 8), mutta sita
voidaan suositella passiivisen pelaamisen vaihtoehdoksi (Kari 2017b, 7; Gao ym. 2015, 783).
Oliveira ym. (2020,10) on tutkinut systemaattisessa kirjallisuuskatsauksessa videopelaamisen

vaikutuksia lapsissa ja aikuisissa. Hanen tutkimustiiminsa tekeman kirjallisuuskatsauksen mu-

kaan aktiivisen videopelaamisen potentiaali voidaan ndhda strategiana terveempaan eldmanta
paan siirtymisessa. Nama havainnot tukevat sita ajatusta, etta liikuntapelaamisella on mahdol-
lista vaikuttaa ponnahduslautana siirtymisessa aktiivisempaan ja terveempaéan elamantapaan
(Kari 2017b, 7; Oliveira 2020, 10).

Tamanhetkisen tutkimustiedon valossa liikuntapelaamisessa on nahtavissa tulevaisuuden po-
tentiaalia. Liikuntapelaaminen lasketaan yhdeksi Interactive Fitness Market:n alamarkkinaksi,
jonka vapaamuotoinen suomenkielinen kdannds vuorovaikutuksellinen kuntoilu tarkoittaa tieto-
ja viestintatekniikan kayttéa ihmisten terveysongelmien ja kuntoiluhaasteiden ratkaisemisessa.
Terveyden merkityksen korostuminen on johtanut vuorovaikutuksellisten kuntoilulaitteiden
markkinoiden huomattavaan kasvuun, jonka odotetaan jatkuvan. Kasvu on talla hetkella no-
peinta Pohjois-Amerikassa ja Euroopassa, kun taas kehittyvilla alueilla kasvu on hitaampaa.
Vuorovaikutuksellisten kuntomarkkinoiden maailmanlaajuinen arvo oli vuonna 2020 noin 15
miljardia yhdysvallan dollaria, ja odotetun 8 prosentin vuotuisen kasvuvauhdin myéta nama
saavuttavat 20,4 miljardin dollarin suuruiset markkinat vuoteen 2024 mennessa. (Verifiet Mar-
ked Reseach 2022.)

Ennusteet nayttavat silta, etta tulevaisuus tuo tullessaan monta eri tapaa liikkkua. Liikuntapelaa-
misessa on Kyse digitaalisen teknologian mahdollistamasta likuntamuodosta, joka on ottanut
valtavan loikan viimeisen vuosikymmenen aikana. Tama likkumisen muoto puhuttelee toisia,
kun toiset suosivat perinteisempia liikuntalajeja. Monipuolinen liikkunnan harrastaminen tuo par-
haat terveyshyddyt, mutta myds liikuntapelaamisella voidaan harjoitella monipuolisesti. Tassa
kehittamistydssa ei ole keskitytty liikuntapelaamisen terveyshydétyjen esittdmiseen, mutta on
ymmarrettava sen lukuisat mahdollisuudet esimerkiksi tasapainon, likkuvuuden, reaktionopeu-
den ja kestavyyden harjoittamisessa. Saadut tutkimustulokset ja teoreettinen tutkimustieto tuke-
vat sitd ajatusta, etta tulevaisuudessa teknologian liittyminen kaikkeen (Dufva & Rekola 2023)

lisada liikkuntapelaamista erityisesti nuorien sukupolvien keskuudessa.

8.2 Tutkimuksen eettisyys ja luotettavuustarkastelu



Tama kehittamistyo pyrittiin toteuttamaan hyvan tieteellisen kdytannon mukaisesti seka eetti-
sesti hyvaksyttavasti. Tutkittavien kanssa toimiminen seka aineiston kasittely perustui luotta-
mukseen ja tutkittavien anonymiteetin kunnioittamiseen. (Tutkimuseettinen neuvottelukunta
2012.) Kehittamistydn jokaisessa eri vaiheissa pyrittiin toimimaan eettisesti korrektisti, tarkasti,
rehellisesti seka lapinakyvasti, jotta saatuja tuloksia voidaan pitaa uskottavina. Tieteellisessa
tutkimuksessa laadullisen tutkimuksen luotettavuutta tarkastellaan kasitteiden validiteetti ja re-

liabiliteetti kautta.

Validiteetilla tarkoitetaan oikeiden asioiden tutkimista eli patevyytta ja reliabiliteetilla tulosten
pysyvyytta (Kananen 2019, 38; Ronkainen, Pehkonen, Lindblom-Ylanne & Paavilainen,130).
Toisin sanoen pysyvyydella tarkoitetaan sitd, ettd uusintatutkimus antaa samat tutkimustulok-
set. Tassa kehittdmistydssa kaytettiin laadullista tutkimusotetta, mikd mahdollisti sen, etta
haastateltavia kaytetaan ensisijaisesti tiedon lahteena. Laadulliselle tutkimukselle tyypillisesti
tutkijat toimivat primaarin aineiston keraajina (Kananen 2019, 26). Haastattelujen teemat maari-
teltiin aihealueittain ja haastattelut toteutettiin puolistrukturoituna niin, etta haastateltavat pystyi-
vat nostamaan itselle tarkeita asioita esille. Talla lahestymistavalla seka valituilla tiedonkeruu-
menetelmilla pyrittiin lisdamaan ymmarrysta tutkittavan ilmion tietopohjan laajentumisesta niin,
ettda mahdolliset toiveet, ristiriidat, ndkemyserot seka puutteet palvelun kehittajan ja palvelun

tarjoajan valilla tulivat esille.

Tulevaisuusorientoitunutta tietoa on mahdollista kayttaa hyvaksi, kun halutaan kehittaa palve-
lua tulevaisuuden kayttajien ndkdkulmasta (Harmokivi-Saloranta 2020, 134). Tama nakdkulma
pyrittiin huomioimaan haastatteluja suunniteltaessa. Kehitystydn tekijoiden pyrkimys oli kehittaa
palvelua pikemmin tulevaisuuden kayttajille, kuin taman hetken kayttajaryhmalle. Tama aspekti

ohjasi prosessin kulkua tietoisesti, erityisesti ratkaisuehdotusten ideointivaiheessa.

Kehittamistydn luotettavuustarkkailussa on hyddynnetty laadullisen tutkimuksen luotettavuuden
arviointimenetelmia, jotka ovat saturaatio aineistonkeruussa, informanttien vahvistus, member-
checking, ulkopuolisiin l&hteisiin vetoaminen seka siséinen loogisuus (Kananen 2017a, 176—
179). Saturaatiolla tarkoitetaan sita, etta tutkimustulokset alkavat toistua eli kylldantya (Kana-
nen 2019, 32). Tassa kehittamistydssa voidaan tarkastella erikseen haastattelujen saturoitu-
mista seka aineistojen saturoitumista, jolloin puhutaan triangulaatiosta. Haastattelujen osalla
kyllaantyminen alkoi erottua selvasti kolmannen asiantuntijahaastattelun kohdalla. Tutkimuksen
primaarin aineiston tutkimustulokset olivat samansuuntaiset sekundaarisen aineiston kanssa,
sikali kun haastattelujen teemat osuivat samaan aihepiiriin. Tutkimusten aineistoja verrattiin
keskenaan, jonka myo6ta sekundaarisen aineiston tuloksilla voitiin kerata evidenssia ilmion tul-

kinnalle. Liikuntapelaamisen tuntemattomuus liikuntakeskusten kontekstissa on yksi esimerkki
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edellda mainitusta ilmiosta.

Informanttien vahvistaminen toteutui luetuttamalla aineisto ja tulkinta haastatelluilla henkilGilla.
Talla pyrittiin varmistamaan, ettd haastateltavan sanominen on ymmarretty oikein, josta infor-
manttien varmistamisessa on kyse. Aineisto lahetettiin kaikille haastateltaville henkilGille sahko-
postitse, jossa tutkimukseen osallistumisesta kiitettiin ja pyydettiin ottamaan pikimmiten yh-

teytta, mikali tutkijan tulkinta on eri kuin haastateltavan tulkinta.

Memberchecking eli tulkinnan vahvistus toteutui tassa kehittdmistydssa kahden tekijan toi-
mesta. Haastatteluaineistot litteroitiin, minka pohjalta molemmat tyon tekijat itsenaisesti tulkitsi-
vat aineiston, jonka seurauksena lopulliset tutkimustulokset saavutettiin. Tama menetelma to-
teutui myos sekundaarisen aineiston tulkinnassa. Jokainen aineiston tulkinta siis toteutui kah-
den tekijan toimesta. Luotettavuuden nakokulmasta on todettava, etta tama tutkimusaineistosta
tehty analyysi on vain kahden tutkijan tekema, johon vaikuttavat heidan taustansa ja kokemuk-
sensa. Tutkimus pyrittiin parhaalla mahdollisella tavalla toteuttamaan ilman ennakko-olettamuk-
sia, pohjautuen mahdollisimman puhtaasti aineistosta kumpuavaan tietoon. Kehittamistydn te-
kijGille liikuntapelimaailma oli teemana vieras, joka tydn objektiivisuuden kannalta tarkasteltuna

voidaan nahda positiivisena asiana.

Ulkopuolisiin lahteisiin vetoaminen tapahtui kirjallisuuteen seka aiempaan tutkimukseen perus-
tuen. Tutkimusaiheesta saatava tieto on varsin vahaista suhteessa kehittamistyon kontekstiin ja
tavoitteisiin. Lilkkuntapelaamisesta saatavilla oleva tutkimustieto puuttuu terveiden aikuisten
osalta (Hoffmann & Wiemayer 2022a, 1). Toisaalta saatavilla oleva tutkimustieto liikuntapelaa-
misesta kasittaa kaikki likuntapelaamisen muodot aina konsolipelaamisesta mobiilipelaami-
seen seka liikuntapelaamisen edistyneempiin muotoihin, kuten pelaamisen professionaalisilla
likuntapelilaitteilla esimerkiksi aktiviteettipuistoissa. Professionaaliset liikuntapelilaitteet ovat
viela suhteellisen uusia markkinoilla. Tutkimusta on vain vahan saatavilla siitd, miten kayttajat
nama laitteet kokevat. Myds tutkimustieto liikuntapelituotteiden toimivuudesta puuttuu erityisesti
kuntokeskusymparistdssa. (vrt. McGlain & Embacher 2018, 498.)

Liikuntapelaamisen maaritelma on varsin valja, koska se kattaa lahes kaiken matalan fyysisen
aktiivisuustason ylittavan interaktiivisen pelaamisen. Kehittamistyon tekijoiden tahanastisen tie-
don valossa, tutkimusta professionaalisten liikuntapelilaitteiden kayttémahdollisuuksista ja tu-
loksellisuudesta ei I0ydy. Tassa kehittamistyossa aihealueen tutkimuskenttaan perehdyttiin var-
sin laajasti, joka karsiutui tutkimustavoitteita ja ongelmaa kasittelevaan aihepiiriin. Kehittamis-
tydn keskeisiksi kasitteiksi valikoituoivat exergaming/liikuntapelaaminen, pelillistdminen, tuot-

teistaminen ja tulevaisuusajattelu. Teoreettinen viitekehys pyrittiin rakentamaan oleellisten
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teemojen ymparille niin, etta lukija saa tarvittavan ymmarryksen tutkittavasta ilmiosta.

Kanasen (2019, 33) mukaan sisaisella loogisuudella tarkoitetaan sisaista validiteettia eli sita,
etta tulokset on johdettu oikein aineistosta. Laadulliselle tutkimukselle tyypillisesti aineiston
analyysi ja saavutettu ymmarrys ohjasivat kehittdmistydn kulkua loppusuoralle saakka. Aineis-
ton teemoittelu ja tulkinta suoritettiin kahden tekijan toimesta, jolla pyrittiin varmistamaan oikeu-
denmukaiset johtopaatdkset. Tama kaytanto lisda tutkimuksen luotettavuutta ja tulkinnan ristirii-

dattomuutta.

Tutkimuksen reliabiliteettia arvioidessa, arvioidaan tutkimuksen toteutumista ja sen tuloksen
pysyvyytta. Taman kehittamistydn primaari tutkimusaineisto kerattiin syksylla 2022 ja sekun-
daarinen aineisto kevaalla 2021. On huomionarvoista ymmartaa, etta tutkimus tehtiin ko-
ronapandemian aikana, jolloin liikuntakeskukset ovat karsineet rajoituksista ja asiakaskadosta,
mika on vaikuttanut yritysten taloudelliseen tilanteeseen ja investointihalukkuuteen. Ei ole yksi-
selitteista arvioida, miten paljon tutkimuksen ajankohta on vaikuttanut siitéd saatuihin tuloksiin.
Toisaalta yhdesta asiantuntijahaastattelusta kavi ilmi, etteivat suuret joukot ole edelleenkaan
I6ytaneet takaisin ryhmaliikuntatunneille koronaviruspandemian kadon jalkeen. Tutkimusaineis-
ton analyysi riippuu siitd, mistd suunnasta aineistoa halutaan tarkastella ja mitka teemat aineis-
tosta halutaan nostaa esille. Tasta nakdkulmasta katsottuna kaksi muuta tutkijaa tuskin paatyi-
sivat tdman aineiston varassa taysin samanlaisiin tutkimustuloksiin. Haastattelumenetelmilla,
tilanteilla ja ajankohdalla on varmasti oma vaikutuksensa tutkimustuloksiin, joka on huomioitava

tulosten pysyvyytta tarkasteltaessa.

Sekundaarisen aineiston kayttéa tulee tarkastella suhteessa tutkimusongelmaan (Kananen
2019, 29). Kaytetty sekundaariaineisto luokiteltiin tekijoiden puolesta tahan kehittamistyohon
kayttdkelpoiseksi. Aineiston soveltuvuus analysoitiin seuraavasti: aihe vastasi sen kontekstilta,
tarpeelta seka tavoitteilta tdman kehittamistydn tarkoitusta. Aineistonkeruu oli toteutunut syste-
maattisesti sekd aineiston dokumentointi oli selkeda. Aineisto oli riittdva (n=18), josta kehitta-
mistyon tekijat saivat yksityiskohtaista tietoa sekundaarianalyysin tekemiseksi. Tutkimukseen
tarvittava lisdinformaatio sekundaarisen aineiston liittyen saatiin sdhkdpostitse tutkimuksen to-

teuttaneelta asiantuntijalta.

Tama kehittamistyd on tekijdiden tiedon mukaan ensimmainen laadullinen tutkimus, jonka tutki-
muskohteena on ollut liikuntapelaaminen Suomen liikuntakeskuksissa ja sen kehittdmismahdol-
lisuudet. Luotettavuustarkastelussa on otettava huomioon, etta aineiston analyysi on vain kah-
den tekijan tulkinta, joka on heidan kasityksellansa ja kokemuksella toteutettu. Nama tutkimus-

tulokset voidaan nahda otoksena tutkittavasta aiheesta (Alasuutari 2011, 32). On kyseenalaista
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yleistaa tutkimustuloksia, koska ajassa ja tutkittavassa kontekstissa (lue: korona) on tapahtunut
valtava muutos. Kehittamistydn johtopaatokset saavat tukea muista palveluiden kehittdmisen
tutkimuksista (Hamalainen 2005, 197; Harmokivi-Saloranta 2020, 142), mutta tutkimustulokset

likuntapelaamisen kehittamismahdollisuuksista liikuntakeskuksissa vield puuttuvat.

Tama prosessi on ollut tyolas. Kehittdmistyohon vaadittuja resursseja ja valittuja menetelmia on
vaikea arvioida, koska aiempaa vertailukohdetta laadullisen tutkimuksen toteuttamisesta ei teki-
joilla ole. Menetelmat ovat tukeneet tavoitteisiin paasya, mutta myos toisenlaisilla menetelmilla
onnistuneeseen lopputulokseen olisi voitu paasta. Matkan varrelle on sattunut ihmisia, jotka
ovat edistaneet tata prosessia, mutta myds tehneet prosessista mielekkaan. Tekijéiden keski-
nainen yhteistyd tdman kehittamistydn parissa on vienyt heidan osaamistansa eteenpain, jossa
molemminpuolisella sparrauksella on ollut suuri merkitys. Tdma prosessi on opettanut proses-
sin hallintaa, sidosryhmatyoskentelya, laadullisen tutkimuksen toteuttamista ja ennen kaikkea

tuonut tekijoille syventavaa tietoa liikuntapelaamisesta.

Jatkotutkimusaiheet

Ensimmainen jatkotutkimuksen aihe-ehdotus kumpusi liikuntakeskuksilta. Liikuntakeskusten
toiveena oli saada tutkimustietoa heidan asiakkaistansa, mika kasittelee asiakkaiden kokemuk-
sia ja toiveita liikuntapelaamisesta liikuntakeskuksissa. Saavutettava tutkimustieto voisi helpot-

taa asiakassegmentointia, mutta myos liikkuntapelilaitteiden arvon ja hyddyn osoittamista.

Toinen ajankohtainen jatkotutkimusaihe voisi olla suomalaisten likkumattomuuden tutkiminen
vertaavalla otteella valtioon, jossa liikkumattomuus ei esitad suurta ongelmaa. Esimerkiksi Sveit-
sin aikuisvaestosta 80 % tayttaa liikkuntasuositukset, jotka ovat identtiset Suomen suositusten
kanssa. Liikunnan lisdantyminen etenkin naisten keskuudessa on ollut viime vuosina kovassa
kasvussa Sveitsissa, vaikkakin yleinen trendi on kaikissa kategorioissa kauttaaltaan positiivi-
nen. (Burgi, Lamprecht & Stamm 2020, 7).
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Liitteet

Liite 1. Primaariaineiston haastattelukysymykset

Haastattelukysymykset asiantuntijoille

Liikuntapelaaminen ja liikuntakeskukset

Miten liikuntakeskukset voisivat hyédyntaa liikkuntapelaamista liiketoiminnassaan?

Miten aihe olisi yhteiskunnallisesta nakokulmasta perusteltu?

Mita on jo tehty? Suomessa, ulkomailla?

Voisiko ulkomaalainen esim. "amerikan” malli sopia suomalaiseen kulttuuriin?

Miksi lapimurtoa ei ole viela saavutettu?

Mitka ovat asiantuntijan ndkdkulmasta ajatukset siihen, etta liikuntakeskukset eivat ole viela laa-
jemmin ottaneet liikkuntapelaamista ohjelmaansa?

Pystyisimmeko jo olemassa olevan aineiston perusteella tekemaan asiakassegmentointia?
Mika loppuasiakasryhma haluttaisiin saada mukaan liikuntakeskuksiin pelaamaan? Perheet, lap-
set, nuoret, vahan liikkuvat?

Mika olisi ns. ihanneliikuntakeskus/ ihanneasiakas liikuntakeskuksille?

Tulevaisuus

Mita on jo tehty? Mika on tulevaisuuden visio?

Mahdolliset kampanjat? Missa onnistuttu/ epaonnistuttu? Koronan vaikutukset?

Mita voitaisiin tehd3, etta liikuntapelaamisesta innostutaan liikuntakeskuksissa? Mika saisi heidat
investoimaan liikuntapelaamiseen? Mita tulisi valttaa?

Mita ONT tuloksena olisi hyva syntya? Onko toiveena materiaalia liikuntakeskuksille vai loppu-
asiakkaille vai molemmille? Jotain muuta?

Palvelun kehittaminen

Minkalaiset ovat olemassa olevat ratkaisut talla hetkella?

Minkalaisia palvelutarpeita on jo nyt havaittavissa?

Mika tieto edistaisi palvelun/tuotteen kehittdmista niin, ettd se auttaa liikuntapelaamisen kayton li-
saamiseen liikuntakeskuksissa? Tuotteen toimittajan kannalta?

Onko liikuntapelaamisen tunnettavuus riittava?
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Liite 2. Sekundaariaineiston haastattelukysymykset

Perustiedot yrityksesta/nykytila
Yritys:

Perustettu:

Liikevaihto:

Toimitilan koko:

Palvelut:

Kohderyhmat:

Milla yrityksesi erottautuu kilpailijoista:

Yrityksen tulevaisuus

Kuinka yritys on selviytynyt koronasta?

Millaisia odotuksia tulevaisuutta kohtaan?

Mitka ovat tarkeimmat menestystekijat tulevaisuudessa?

Millaisia kohderyhmia yritys tavoittelee tulevaisuudessa? Miksi?

Millaisia investointeja tai kehitystoimenpiteita tullaan tekemaan tulevaisuudessa? Miksi?
Mihin kuntokeskusala on menossa?

Liikuntapelaaminen
Mita tiedat liikuntapelaamisesta?
Oletko kuullut CSE Entertainmentista, iWallista, groupBEAT -konseptista tai runBEAT/cycloBEAT -
konsepteista?
DEMO
o Lyhyt esittely liikuntapelaamisesta yleisesti
e Lyhyt esittely CSE Entertainmentin liikuntapelituotteista

Millaisia ajatuksia demo herattaa?

Voisiko liikuntapelaaminen toimia kaupallisessa liikuntakeskuksessa?

Toimivatko CSE:n nykyiset tuotteet sellaisenaan kuntokeskuksissa? Mika toimii, mika ei toimi?
Miksi?

Kenelle ja millaisille kohderyhmille liikuntapelituotteet sopivat?

Olisitko valmis investoimaan liikuntapelaamiseen? Miksi? Miksi ei?

Paljonko olisi valmis investoimaan?

Mitka tuotteet jattaisit, mita kehittaisi, mitka jattaisit pois?

Mika saisi sinut investoimaan liikuntapelaamiseen?
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Havaittu haaste - | Tarve - Mita tar- Ratkaisu- Mita Tarkenne Kategoria | Alakatego-
Mita ongelmia il- | peita ja toiveita keinoja tutkijat riat
menee? esiintyy? keksivéat ongel-
mien ratkaise-
miseksi?
Liikuntakeskukset ja liikuntapelaaminen, innovatiivisuus, tunnettavuus ja toimivuus
Palaute liikunta- | Tarvitaan tietoa Kayttdjalahtéinen | Oppilaitosyh- | Tulevai- Asiakaskar-
keskusten loppu- | loppukayttijista loppuasiakastut- |teistyota hy6- | suusajat- toitus
asiakkailta puut- kimus dyntéden telu
tuu liikuntapelaa-
misesta
Yrittajat keskitty- | Tarvitaan uusia na- | Veturi, joka luo lii- Tuotteista- | Veturi
vat ydintuotteisiin | kdkulmia ja suun- | kuntapelikulttuuria, minen
"likuntakeskuksen | nannayttajaa, tarve | tulevaisuusajatte-
ytimessa pitaa olla | ajattelun tulevai- lun avulla arvon
sali ja siihen pri- suussuuntautunei- | osoitus
maaristi satsa- suudelle
taan”
Liikuntapelituot- Tarvitaan mata- Tuotteiden kaytté | Lisaksi tuottei- | Tuotteista- | Tukimateri-
teet nayttaytyvat | lampi kynnys kayt- | helpoksi -Ohjeistus | den sijoittelu- minen aali
lisdpalveluina tddnottoon kunto- | selkeaksi laitteiden | esimerkit esi- Palvelun
keskuksissa |&helle! Opastaulut! | merkiksi ympa- tuotetuki
Asiakaslahtoisyys | ristdjen mu-
tassakin asiassa. kaan. Esim.
Integraatio harjoit- | ryhmaliikunta-
teluun pt-ohjaajien | sali, kouluryh-
kautta. mat, urheilu-
seurat; palvelu
rakennettava
ymparille
Liikuntapelaami- | Keinoja liikunta- | Kuntokeskuksen | Markkinointi Tuotteista- | Veturi
sen tunnettavuus | pelaamisen tun- pt-palvelua tuot- |alan ammatti- | minen Tukimateri-
on heikkoa lii- nettavuuden li- tavat ovat avain- | laisille: Am- aali
kuntakeskuk- sdamiseen alan asemassa markki- | mattilehdet, Tunnetta-
sissa ammattilaisille noinnin kohden- | liiketoimin- vuus
tamisessa, koska | nasta liiketoi-
he voivat suunni- | mintaa -ris-
tella osia asiak- teily, puskara-
kaan treeniin lii- dio, messut,
kuntapelituot- avoimet ovet-
teilla. tapahtumat,
facebook-ryh-
mat liikunta-
alan ammatti-
laisille
Liikuntapelituot- | Tarvitaan resurs- |Integrointi harjoi- | Henkilokun- Tuotteista- | Tukimateri-
teen toimivuus sia, etta toimii tuksiin, pelikirja nan opastus minen aali
kuntosalikon-
tekstissa
Yrittajat jaavat yk- | Valmiit mallit puut- | Pelikirja yrittdjille! | Suhdemarkki- | Tuotteista- | Tuotteistettu
sin uusien tuottei- | tuvat ja innovatiivi- nointi tarke- minen palvelu
den kanssa, tuki suutta niiden jalos- assa roolissa Monistettava
alkuopastuksen tamiseen tuote
jalkeen koetaan Pelillistami-
heikkona nen
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Koronan jialkeen | Yrittajat tarvitse- |Liikuntapelaami- | Kun on perus- | Tulevai- Heikot sig-
suuri asiakas- vat uusia ideoita |sen arvon nédytta- |teltua ja tutkit- | suusajat- naalit, me-
massa ei ole pa- minen tulevai- tua tietoa tule- | telu gatrendit,
lautunut kunto- suusajattelun vaisuudesta, strateginen
keskuksiin avulla. syntyy val- ennakointi,
mius ja uskal- fyysisen ak-
lus investoida tiivisuuden
uusiin kasvu- skenaariot
mahdollisuuk-
siin
Tarvitaan lisaa Liikuntapelaami- | Tuotteistamisella | Esim. Youth | Tuotteista- | Tuotteis-
tekoja, jotta lii- sen tietoisuus luodaan ympaéris- | gameroom: minen tettu pal-
kuntapelaaminen tot joihin liikunta- | iWall, sensori- velu
lahtisi paremmin pelituotteet kdy- | tekniikalla toi-
liikkeelle vit (family game- | mivat valot re-
room, youth ga- | aktioharjoitte-
meroom, kids ga- |luun, interak-
meroom, senior tiilvinen nyrk-
gameroom keilysakki,
...)=>Fitness ga- | mailapeleihin
ming zone- ja pe- |laukaisuno-
liluolaidean jatko- | peutta mit-
jalostus. Liikunta- | taava sensori,
pelituoterepertu- | pallopeleihin
aaria pitaisi kas- |sensoreilla
vattaa, voisiko kil- | toimiva valo-
pailijoiden kanssa | potkuseind,
tehda yhteis- tanssipeli-
tyota? matto.
Yrittajilta vaadi- Tarve tukimateriaa- | Veturi, joka luo lii- Tuotteista- | Veturi, tuote-
taan lisaa aktiivi- | leille ja suunnan- kuntapelikulttuuria minen tuki
suutta ja innovatii- | nayttajalle ja malleja liikkunta-
visuutta, jotta lii- pelaamisen mah-
kuntapelaaminen dollisuuksista
toimii, mutta ajan-
kaytté on ongelma
Liikuntapelituottei- | Tarvitaan lisddataa, | Lilkkuntapelaamisen | Yrittgjille valmis | Tuotteista- | Sisaisten
den kayton tehok- | joista kdy ilmi kdyt- | prosessin mittauk- | data helposti minen tydbmenetel-
kuuden mittaami- |tdjamaarat ja asia- |sen kehittdminen | saataville visu- mien taso
nen on heikkoa lii- | kassegmentit aalisena esityk-
kuntakeskuksissa sena
Rahoitusmallien Rahoitusmallien Yleisesite, mista Rahoitusmalli- | Tuotteista- | Tukimaateri-
hakeminen koh- hakemiseen rauta- | rahoitusta voi l&h- | esitetta voi minen aali
tuullisen tuntema- | lankaversio ted hakemaan alu- | kayttaa apuna
tonta yrittjille eittain. myyntitilan-
teessa.
Ei ndhda liikunta- | Tarvitaan lisda tie- | Myyntitilanteen Esim. perintei- | Tuotteista- | Tukimaateri-
pelituotteen arvoa | toisuutta, miten lii- | avuksi esite, jossa | nen juoksu- minen aali
verrattuna perin- | kuntapelituotteet liikuntapelituotteen | matto vs. run-
teiseen kuntosali- | voi tukea ydinbusi- | katelaskelma BEAT - esite
tuotteeseen nesta
Liikuntapelaami- Mittauksia tarvitaan | Tuotekehityksen Oppilaitosyh- Tuotteista- | Sisaisten
sen vaikutukset ei- | liikuntapelaamisen | kautta liikuntape- | teisty6ta hyo- minen tyébmenetel-
vat ole tiedossa — | vaikutuksista laamisen data esiin | dyntaen mien taso,
mitaukset puuttu- veturi

vat
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Asiakkaiden ta- Tarvitaan lisaa tie- | Liikkuntapelaamisen | Positiiviset Tulevai- Heikot sig-
voittaminen liikun- | toa liikkuntapelaami- | arvon nayttdminen | kayttékoke- suusajattelu | naalit, me-
tapelituotteiden sen mahdollisuuk- | tulevaisuusajatte- | mukset - word gatrendit,
aarelle sia lun avulla. to mouth, so- fyysisen ak-
mekampanjat tivisuuden
skenaariot
Kulttuurierot
Ulkomailla enem- | Tarvitaan uusia Suomessa ei kun- | Kumppanuus- | Tuotteista- | Tuotteis-
man markkinoin- | palvelumalleja tokeskuksissa sopimus-pal- | minen tettu pal-
timahdollisuuk- | Suomen markki- |valttamatta toimi | velu, jossa velu
sia esim. pre- noille pelkdn raudan kumppani si-
mium -palvelujen myynti. On oltava | toutuu teke-
tuottamiseen. palvelu rinnalla. maan markki-
Kotimaan mark- nointia ja si-
kinat pienemmit. séltoa someen
Amerikassa in- Tarve suunnan- CSE- veturina yh- | Vaatii oppilai- | Tuotteista- | Veturi, ver-
novatiivisuus nayttijalle koti- teistyoverkoston |tosyhteis- minen, tu- | kostoitumi-
korkeammalla ja | maassa luomisessa; Op- |tyota, hanke- |levaisuus- |nen
ketjuvetoiset pai- piva verkosto lii- |rahoitusta, ajattelu
kat monistavat kuntapelikulttuu- | koordinaatto-
liiketoimintamal- rin ytimessa. ria, sidosryh-
leja kustannuste- matoimintaa
hokkaasti
Kotimaassa koh- | Tarve kohdentaa Asiakassegment- | Benchmarking | Tuotteista- | Asiakaskar-
dataan haasteita | kotimaan markki- tien tunnistaminen; | esim. eloku- minen, Tu- | toitus, stra-
asiakassegmen- nointia paremmin markkinatutkimus | vailta, leirit, se- |levaisuus- |teginen en-
toinnissa ja benchmarking niorikuntotun- | ajattelu nakointi
nit, naisten
boot camp-oh-
jelmat.
Lapset ja nuoret
Lasten ja nuorten | On Idydettava kii- | Teknologia on tule- | Etenkin voi pal- | Tulevai- Megatrendit,
likkumattomuus reesti uusia palve- |vaisuudessa yksi | vella marginaa- | suusajattelu | Strateginen
on esilla talla het- | lumalleja ja ratkai- | likunnan mahdol- | liryhmia ja in- ennakointi,
kella suja liikkumatto- listaja klusiivista lii- fyysisen ak-
muuteen kuntaa tiivisuuden
skenaariot
Urheiluseuratoi- | Lapsille ja nuorille | Harrastamisen After school - | Tulevai- Fyysisen
minta ei yksis- lisaa mahdolli- suomen malli, ta- | programs, suusajat- aktiviisuu-
taan riita, vali- suuksia han mukaan lii- Harrastamisen | telu den ske-
koima puuttuu kuntapelaaminen | Suomen malli naariot,
niille, joita perin- integroituna poikkihal-
teinen liikunta ei koulupaivéan linnollinen
tavoita keskelle paatoksen-

teko
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Miten tavoitetaan | Oikeat kanavat ja | Kohdennus: Tu- | Somekampan- | Tulevai- Veturi, tun-
liikkumattomat sopiva viestinta bettajat ja some- |jat: kisat, so- |suusajat- nettavuus,
lapset ja nuoret? vaikuttajat talkoi- | meldhettildita |telu markki-
siin mukaan nuorista, tik- nointi
tokhaaste?
Opiskelijayh-
teisty6?
CSE:n rooli liikuntapelien tuottajana, tuotekohtaiset kohderyhmat
Kilpailijoiden Tarvitaan lisaa tie- | Markkinoiden ke- | Heikkojen sig- | Tulevai- Heikot sig-
puute ja tuottei- |toa markkinoista; |hittymisen enna- |naalien ha- suusajat- naalit, me-
den hinta vai- toimintaymparis- | kointi ja toimialan | vainnointia ja |telu gatrendit,
keuttavat myyn- | ton lukutaitoa erilaisten kehitys- | niihin perustu- strateginen
tia. kulkujen tutkimi- | vien uusien ennakointi
nen konseptien ja
tuotteiden ide-
ointia koko
henkilokun-
nan voimin
Roolin miettimi- Asiakkaan valta- Kohdennettu pal- | Kuukausihintai- | Tuotteista- | Tuotteistettu
nen; rauta- vai kaudella tarve koh- | velu oikeaan ym- set tukipalvelut, | minen palvelu
palveluiden tuot- | dennetuille palve- | paristéon. Ydin- jolloin CSE-
taja vai markki- luille tuotteen lisaksi tar- | tuottaa myos
noinnin tekija? jottava tukipalve- markkinointia
luita.
Julkisen sektorin | Pitda pystya osoit- | Panoksia lisda Tulevai- Verkostoitu-

hankintalistalle on
hankala paasta
yksityiselta sekto-
rilta

tamaan liikuntapeli-
tuotteiden potenti-
aali yhtend mahdol-
lisena ratkaisuna
inklusiiviseen lii-
kuntaan

paattavissa ase-
missa olevien hen-
kiléiden liikuntape-
leihin tutustumi-
seen

suusajattelu

minen

Myyntitilanteessa | Tarve kokeilla lii- Oma kiertava Vrt. SuomiMies | Tuotteista- | Tuotteistettu
likuntapelituottei- | kuntapelituotteita showroom - rekka, | Seikkailee - minen palvelu

den kokeilu kay- johon liikkuntapeli- | kiertue

tdnndssa toimii tuotteita

kaikista parhaiten,

mutta siihen ei

aina ole tiloja

Myyntitilan- Tarve visualisoida | Asiakastarinat Hyvaét refe- Tuotteista- | Veturi, tun-
teessa messuilla | mita liikuntapelaa- | esitteiksi renssikohteet | minen nettavuus,
olisi esimerkiksi | minen parhaim- esille verkko- tuotteis-
hyotya liikkunta- | millaan on sivuille tettu pal-
pelaamisen pa- velu

remmasta tun-
nettavuudesta ja

esimerkeista
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Jos asiakkaan os- | Tarve saada asia- |Lean -tyOkalu kayt- | Lean -ajattelu- | Tuotteista- | Sisaisten
topaatds venyy ja | kas nopeuttamaan |t66n lyhentdmaan | mallista voi minen tyébmenetel-
lopulta asennus paatosta ja asen- | tuotannon lapime- | myds hakea mien taso
toivotaan todella | nusryhmaltd nope- | noaikoja asiakkaan os-
nopeasti: seuraa | ampaa toimintaa topaatosta tu-
pullonkaula asen- kevia ratkai-
nusryhmalle suja.
Puuttuvat mallit, | Tarve tarkem- Jatkuva dialogi Ennakointi Tulevai- Asiakaskar-
miten tietyt asia- | malle asiakasseg- | asiakkaiden tarjoaa uusia |suusajat- |toitus, stra-
kassegmentit mentoinnille ja kanssa. Lisédksi ndkoékulmia telu teginen en-
voivat kayttaa lii- | tietoisuus liikun- | yrityksen strategi- | myos tuoteke- nakointi,
kuntapelaamista |tapelaamisesta nen ennakointi hitykseen ja suhdemark-
hyvéaksi ja miksi. vauhdittaa tule- asiakasseg- kinointi
Liikuntapelituot- vaisuusajattelua | menttien tun-
teen arvon ym- ja yrityksen uu- nistamiseen
martaminen. distumista.
Liikuntapeleihin | Tarve asiakkaiden | Pelien tuotekehi- | Myos mahdol- | Tuotteista- | Sisdisten
toivotaan nope- | mielenkiinnon sai- | tys ja globaali lisuus tuot- minen tyomenetel-
ampaa paivitys- | lyttdmiseen ja si- | benchmarking teen kayttami- mien taso
syklia touttamiseen seen mainos-
tilana jouto-
kdynnilla
Liikkumattomuus | Tarvitaan kaikkia | Teknologia on tu- | Erityisesti kun | Tulevai- Verkostoi-
ja liikkumatto- tahoja toimimaan |levaisuudessa otetaan huo- |suusajat- |tuminen,
muuden kustan- | asian eteen; yksi- | yksi liikunnan mioon margi- |telu tunnetta-
nukset tyiset, kunnat; jul- | mahdollistaja naaliryhmit ja vuus, poik-
kishallinto inklusiivisen kihallinnol-
liikkunnan linen paa-
mahdollisuus toksenteko
Yksityisilla toimi- | Tarvitaan tulevai- | Tulevaisuuden Mahdollistaa Tulevai- Megatrendit,
joilla riski inves- suuden perspektii- | skenaarioiden ym- | esimerkiksi tu- | suusajattelu | Strateginen
toida passiivisiin via ja innovatiivi- martaminen, jul- levaisuuden lii- ennakointi,
liikkujiin suutta kishallinnollinen ketoimintakon- fyysisen ak-
tuki likunnan aloit- | septien ja -mal- tiivisuuden
tamiseen lien kehittami- skenaariot,
sen kayttayty-
misteoriat
Laitteen sijoittami- | Tarvitaan tietoa Kohderyhmaana- | Tilojen opti- Tuotteista- | Sisaisten
nen liilkuntakes- ymparistosta ja ti- | lyysi maalinen minen tybmenetel-
kuskohtaisesti tyd- | loista, mihin tuot- kayttd mien taso
18sta, vie myynnin | teet sijoitetaan
resursseja
Ihmisten erilai- Tarvitaan erilaisia | Inklusiivinen lii- | Avoimet ovet - | Tulevai- Kayttayty-
suus, osa kokee | palvelumalleja kunta ja uusia tapahtumat lii- | suusajat- misen moti-
liikuntapelaami- asiakassegment- | kuntapelituot- |telu vaatioteki-
sen liian jannitta- tien aktiivinen et- |teiden ympa- jat
vand, osa syttyy sinta rille, kilpailu-
pelillistamisesta henkisille hen-
ja kilpailusta kiloille palve-
lun tuominen
omaan ympa-
ristoéon
Asiakkaiden en- | Arvojen esittami- | Kotimaisuus ja Markkinoin- Tuotteista- | Sisdisten
nakkoluulo uu- nen paikallisuus ovat | nissa isosti minen tyomenetel-
tuustuotteita tarkeita arvoja! hyédynnet- mien taso
kohtaan tava asia
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