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Digitaalisten pelien kirjo on huikea ja uusia kdyttékohteita kehitetddn koko ajan lis&a.
Digitaalisia hyvinvointipeleja on kdytetty laajasti arkisesta huvikdytdsté opetuksellisiin
tarkoituksiin ja niiden avulla on etsitty ratkaisuja monenlaisiin terveysongelmiin. Peleilld
voidaan helpottaa kroonisten sairauksien kanssa eldmistéd ja sairauksien hallintaa. Pelien
k&ytto erilaisien hoitointerventioiden tukena on parhaassa tapauksessa
kustannustehokasta.

Oulun seudun ammattikorkeakoulun Sosiaali- ja terveysalan yksikdssa on valmisteltu
tutkimus- ja kehityshanketta, jonka tarkoituksena on edistaa digitaalisten pelien
hyotykayttéod nuorten hyvinvoinnin tukemisessa. Valmisteluun liittyen on kartoitettu
nykyisin kaytdssa olevia digitaalisia hyvinvointipelien sovelluksia ja niiden tarjoamia
mahdollisuuksia.

Tassa artikkelissa kuvataan digitaalisten pelisovellusten hydtykayttéa terveyden
edistamisen ja terveyskasvatuksen ndakokulmasta. Artikkelin alussa maaritelldan
hyvinvointia edistdvat digitaaliset pelit (Health e-games) -kasitetta seka tarkastellaan
tutkimusesimerkein digitaalisten hyvinvointipelien hyddyntamistad kroonisten
sairauksien tukena. Artikkelin lopussa tarkastellaan virtuaalimaailmojen hyotykayttéa.

Hyvinvointia edistavat digitaaliset hyotypelit

Hyvinvoinnin digitaaliset pelit (Health e-games) ovat uusi ja voimakkaasti kasvussa
oleva toimintakentta (kuva 1). Hyvinvointipeleiksi luokitellaan digitaaliset
pelisovellukset, joiden pelaaminen on viihteellista ja tuo mukanaan terveyshyoétyja
asenteiden tai kayttdytymisen muutosten myota. Digitaalisia hyvinvointipelejé on ollut
olemassa jo 80-luvulta lahtien. Naista digitaalisista sovelluksista on kaytetty myos
englanninkielisia nimityksid games for health ja health games. [11[2]

Digitaalisia hyvinvointipeleja on kaytetty laajasti arkisesta huvikdytostéd opetuksellisiin
tarkoituksiin. Yhdistavana tekijoina naihin peleihin liittyvat digitaalisuus, viihteellisyys
ja hyvinvointia edistdva luonne.[11[2] Digitaalisia hyvinvointipeleja voidaan tarjota
kayttajilleen usean erilaisen kdyttojarjestelmédn kautta. Erilaiset yksin tai ryhmén
kesken pelattavat verkkopelit ovat kasvattaneet suosiotaan perinteisten
pelikonsuleiden ja pc-pelien rinnalla. Virtuaalitodellisuutta ja -maailmoja hydédynnetaan
myds yhd enemmaén eri ammattialojen osaamisen varmistamisessa ja kehittdmisessa.

Hyvinvointipelien joukkoon lukeutuu digitaalisia sovelluksia kolmesta eri
markkinasegmentistéd: casual games (helposti omaksuttavat viihteelliset arkipelit),
serious games (opetukselliset, taitojen oppimista edistavat pelit) ja exergames
(fyysiseen aktiivisuutta sisdltdvat pelit). Hyvinvointipelien globaali arvo arvioitiin
vuonna 2007 olevan 6,6 miljardia dollaria.[1]
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Digitaaliset videopelit

“Arkipelit” / Hybtypelit / Liikuntapelit /
Casual games Serious gameselit Exergames

Digitaaliset hyvinvointipelit (Health e-games)

1. Fyysinen aktiivisuus (likuntapelit)
2. Kognitiiviset taidot
3. Kroonisten sairauksien hallinta
4. Terveellinen ravitsemus/pa
5. Terveydenhuollon ammattilaisten taito ja osaaminen

: : Simulaatio- : ;
Videopelit ymparistot imaalimat

KUVA 1. Digitaaliset hyvinvointipelit

Hyvinvointipelit ovat tyypillisesti luonteeltaan helposti omaksuttavia ja interaktiivisia.
Pelien avulla tavoitellaan kayttdjissa konkreettisia terveyshyotyja. Hyvinvointipelien
pelaaminen voi edistad kayttéjissdan terveyden lukutaitoa, elamantapamuutoksia
seka tdydentda alan ammattilaisten osaamista. Hyvinvointipelien markkinat jaotellaan
neljdén kuluttajakategoriaan seka yhteen ammatilliseen kategoriaan (taulukko 1).

Hyvinvointipelien markkinaosa-alueita ovat 1. fyysistad aktiivisuutta sisaltavat
(liikuntapelit), 2. aivojen kognitiivista toimintaa aktivoivat, 3. kroonisten sairauksien
hallintaa tukevat, 4. terveelliseen ravitsemukseen kannustavat sekd 5. ammattilaisten
osaamista ja taitojen kehittédmistad edistavat pelit.[11

TAULUKKO 1. Esimerkkejd 2000-luvun digitaalisista hyvinvointipeleistal1l

DIGITAALISTEN HYVIN-  DIGITAALISIA HYVIN- ESIMERKKEJA DIGITAALISISTA HYVINVOINTIPELIEN
VOINTIPELIEN LUOKAT WINTITALEJH 2000 TOIMINNALLISUUDESTA

Aivopelit Neuron Habpy Neuron: Tama pell kehitettiin vuanna 2000, Pei
The e 0 Wi O tarjoaa teteelisesti testatiua, katevia ja ahdyltavia me-

Fokmat

kiinnittavat huomion esimerkiksi tarlthmlsmlnn. kieleen,

Posit Science 2002 muistiin ja visuospatiaalisuuteen,
Nintendo Brain Age 2005

; Brain Age: ammunmsm jota voi pelata yksin tai
Lumosity 2007 usean muajanlwsmen Peli stimuloi aivotoimintoja haasta-
Prevention.com 2007 malla kayttajia mi thaisemaan matemaattisia

ongelmia ja biitimdin kuvioits, Kiyitajat vaivat kokeilla erilai-

Fit Brains 2008 sia testejd, jotka madrittavat aivojen ian.

Sairauksien hallinta  Diabetes Education for Escape from Diab: Peli on kehitetty nuorten terveellisen ravit-

kids 2003 L liikunnan ja diat hallinnan
Escape from [Nab 2005
Re-Mission: Peli an kehitetty nuorten Mninomlﬁcn m
Re-Mission 2006 miseksi. Peli tukee nuaria sydpap
Quest for the Code 2007  $aan sairautta vastaan,

Posornot 2008
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Digitaalisiin hyvinvointipeleihin siséltyy kolmenlaista pdatuotetyyppia: i) videopelit, ii)
simulaatio-oppimisympadristét ja iii) virtuaaliset maailmatltl. Virtuaalimaailmat ja
verkostoissa pelattavat pelit ovat nostattaneet suosiotaan viimeisten vuosien aikana
perinteisten videopelien ja simulaatio-oppimisymparistéjen rinnalla. Nama sovellukset
ovat kehittyneet viime aikoina myds lisdantyneilla toiminnallisuuksilla.

Digitaaliset hyvinvointipelit kroonisten sairauksien tukena

Viime aikoina on saatu yha enemman kliinistéd ndayttéa digitaalisten hyvinvointipelien
hyédyistd ja vaikutuksista. Tutkimukset ovat osoittaneet, ettd videopelit kehittavat
monipuolisesti erilaisia taito-ominaisuuksia kuten reaktioaikaa, visuaalista
huomiokykyd ja tietokonelukutaitoal3l.

Yhdysvaltain liittovaltion terveysministerion alainen terveysvirasto (the National
Institutes of Health NIH®) on muun muassa rahoittanut tutkimuksia digitaalisten
hyvinvointipelien tehokkuudesta kroonisten sairauksien hallinnan tukena. Pelien
hyodtykdyttéa on tutkittu muun muassa sydvan, astman ja diabeteksen hoidon osana.
Health Games Research [ -projekti on koonnut laajasti digitaalisiin hyvinvointipeleihin
koskevia tutkimustuloksia internetsivulleen.

Erds ensimmaisistd hyvinvointipelien kliinisistd tutkimuksista selvitti Packy & Marlon
nimisen interaktiivisen seikkailupelin vaikutuksia nuorten diabetespotilaiden
sairaudenhallintaan. Pelaajat pyrkivét pitémaan oman pelihahmonsa verensokerin
tasapainossa sopivan insuliinimadéran ja ruoan avulla. Kuusi viikkoa kestanyt
tutkimusinterventio osoitti, ettd hyvin suunniteltu toimintaseikkailupeli voi merkittavasti
parantaa terveyskdyttaytymistd ja siihen liittyvéda osaamista.[4]

Toinen kliininen tutkimus selvitti Re-Mission nimisen pelin hyddynnettavyyttd nuorten
sydpdasairaiden tukemiseksi. Tutkimukseen osallistui 375 mies- ja naispotilasta, joiden
idt vaihtelivat 13 ja 29 vuoden valilla. Tutkittavilta mitattiin tai maariteltiin muun
muassa hoitoon sitoutumista, itseluottamusta, stressia ja elaménlaatua. Tutkimus
osoitti, ettd pelin avulla voitiin edistda tutkittavien itseluottamusta ja hoitoon
sitoutumista.[5]

Vastikaan ilmestyneessa tutkimuksessa selvitettiin tietokonepohjaisen peliterapian
vaikutuksia nuorten masennuksen hoitoon. Uusseelantilainen Aucklandin yliopisto
kehitti yhdesséa hoitoon erikoistuneiden ammattilaisten kanssa SPARX-pelin nuorten
masennuksen hoitoon. Fantasiamaailmaan sijoitettu peli johdattaa pelaajaa seitseman
provinssin kautta, jotka sisaltavat kukin jotakin tiettyd masennuksen paranemiseen
auttavaa vaihetta. Pelissa potilas suorittaa kolmiulotteiseen maailmaan sijoittuvia
tehtdvid, jotka perustuvat kognitiivis behavioraaliseen terapiaan.[6]

British Medical Journalissa julkaistu tutkimus osoitti tietokonepohjaisen terapian
(SPARX-peli) jopa tavallista terapiaa tehokkaammaksi. Tutkimukseen osallistui 190
masennusoireiden vuoksi lddkarin vastaanotolle hakeutunutta 12-19 vuotiasta nuorta.
Tutkittavista puolet satunnaistettiin tietokoneryhmaéan ja loput tavanomaiseen
terapiaan. SPARX-ohjelman avulla masennuksesta parani melkein joka toinen, kun
tavalliseen terapiaan osallistuneista parani joka neljas. Tutkimusinterventio kesti
kolmen kuukauden ajan.[6]

Virtuaalimaailmat hyétykaytossa

Virtuaalimaailmalla tai -todellisuudella tarkoitetaan internetisséa sijaitsevaa
keinotodellisuutta. Erilaisia virtuaalimaailmoja I6ytyy suuri joukko. N&ihin
virtuaalimaailmoihin lukeutuvat muun muassa Forterra Systemsin OLIVE, Sun
Microsystemsin Open Wonderland ja Linden Labin Second Lifel71.

Virtuaalimaailmat ilmentavat todellisuutta erilaisin elementein kuten maaston
pinnanmuotojen, osallistujien reaaliaikaisen keskindisen yhteydenpidon ja
ympéristdssa liikkumisen kauttal8l. Virtuaalitodellisuutta hyddynnetdén paljon myds
opetus- ja ohjausty®dssa. Virtuaalitodellisuuksille yhteisid ominaisuuksia ovat ldsnédolon
tunne, luovuus, yhdessa tekeminen sekd kanssakdayminen osallistujien kanssa
virtuaalisen hahmon kautta.l?]1

Osa virtuaalimaailmoista on suunnattu erityisesti pelaamiseen, mutta myds erilaiset
organisaatiot ovat perustaneet omia virtuaalitiloja etatydté ja kokouksia varten.
Virtuaalimaailman sovelluksia voidaan kdyttaa terveyskasvatusmielessa niin
yksilokeskeiseen ohjaukseen ja neuvontaan kuin usean osallistujan kesken
verkostoissa tapahtuviin kokoontumisiin ja toimintoihin (taulukko 2).

TAULUKKO 2. Terveyden edistidmisessa hyodynnettyja virtuaalimaailmojal10]
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Virtuaalimaailma, joka on  Yhdysvaltojen tartuntatautien wwrw, whyville. net
suunnatiu nuorille ja tei-  valvonta- ja ehkaisykeskus (Center

neflle. Virtuaalimaalimaan  for Disease Control and Praven-
osallistumalla on mahdok  tion CDC) on kokeillut sovellusta

lisyus tutustua ja oppia valjastaakseen nucria rokko- ja
flunssarokatuksiin. Tahan interak-
tiiviseen virtuaaliyhteisdon osal
listumisesta on saatu rohkaisevia
tuloksia, Terveysaiheinen yleinen
tietaisuus on Ksaantynyt, opetus on
parantunut ja nuoret ovat oftaneet
terveysasioita enemmin esilla
todelisessa maailmassa kaytavissa
keskusteluissa toistensa ja perheit-
tensa kanssa,

Massiivinen monen pelaajan verkkopeli (Massively multiplayer online game, MMOG) tai
massiivinen monen pelaajan verkkoroolipeli (Massively online role-play games,
MMORPG) sisdltéda samansuuntaisia piirteitad virtuaalimaailmojen kanssa (kuva 2).
MMORPG rakentuu kolmiulotteiseen ymparistodn, joka sallii osallistujien liikkumisen ja
vuorovaikutuksen toistensa kanssa simuloidussa fantasiamaailmassa. MMORPG on
tarinaan pohjautuva pelisovellus.

Useimmat MMORPG ovat sosiaalisuutta tukevia ymparist6ja, jossa pelaajat
kommunikoivat, suunnittelevat, laativat strategioita yhdessa toisten pelaajien kanssa.
Lisaksi tallaiset ympaéristét mahdollistavat interaktiivisten tavoitteiden ja suunnitelmien
asettamisen, joka edellyttda ja haastaa osallistujia yhdistam&an, analysoimaan ja
arvioimaan informaatiota seka hydodyntamaan kriittista ajattelua péaatdsten
tekemisessé ja ongelmien ratkaisemisessa.[11]

Virtuaalimaailmat ja -pelit

KUVA 2. Virtuaalimaailmat ja -pelit

Massiivisten monen pelaajan verkkopeliymparistdjen kayttd opetustarkoituksessa on
suhteellisen uusi tutkimusalue. Ensimmaéiset verkkopelit ovat perustettu viimeisen
viiden-kymmenen vuoden aikana. Ndiden verkkopelisovellusten hyotykaytté opetus- ja
harjoittelutarkoituksessa on painottunut militdariselle puolelle. Usean pelaajan
verkkopelisovellukset saattavat lisata suosiotaan lahitulevaisuudessa muodostaen
samalla merkittdvaa ndyttddn perustuvaa tutkimuskenttda seka tarjoten samalla
mahdollisuuksia vaikuttavuuden arvioinnille.[12]

Lopuksi

Nopeiden internet yhteyksien yleistyminen, tietokoneiden kehittyneet
grafiikkaominaisuudet ja tehokkaat mikroprosessorit ovat ajaneet monien videopelien
kehitysta eteenpaini3l. Ilmié on tuonut mukanaan paljon myds tutkimusta ja
keskustelua ndiden pelien hydtykdytostd ja niiden tarjoamista mahdollisuuksista.[13]

Digitaalisten pelien kehittaminen on saanut alkunsa paéasiassa viihteellisista
intresseistd. Pelien kehittdjat ovat vuosien saatossa lisanneet sovelluksissaan niiden
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aktiviteetteihin ja ymparistdihin liittyvia ominaisuuksia, jotka synnyttavét luontaista
motivaatiota ja sitoutumista pelaamiseen. Digitaaliset pelit saattavat sisaltaa
monimuotoisuudessaan juonellisen tarinan, roolien valintamahdollisuuden,
interaktiivisia haasteita, tutkimista ja yhteistyota.

Hyvinvointia edistdvat pelisovellukset saattavat auttaa osallistujiaan hahmottamaan
omia ongelmiaan ja rohkaisevat heitd etsima&n keinoja naiden ongelmien
ratkaisemiseksi. Pelaamiseen sitoutuminen ja niissé menestyminen edellyttdd myos
jonkin verran kriittista ajattelua ja ongelmien ratkaisutaitoja.

Pelaajien muodostamat verkkoyhteisot aktivoivat osallistujien valista kanssakaymista
ja asioiden jakamista keskendan. Nédma edelld mainitut ominaisuudet tarjoavat myds
opetusorganisaatioille mahdollisuuden toteuttaa opetusta siten, etta reaaliaikaista,
kasvokkain tapahtuvaa tydskentelyd on korvattu osin tai taysin virtuaalisilla
toiminnoilla. Haasteena kuitenkin edelleen ndhdaén ndiden sovellusten
oppimistuloksiin vaikuttamisen arviointi seka oppimisen optimointi.
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