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Taman kehittamispainotteisen opinnaytetyon tarkoituksena oli kartoittaa millaista
tutkimustietoa virtuaalitodellisuuden hyodyntamisesta lasten ja nuorten ADHD-
kuntoutuksessa on olemassa ja antaa kuntoutustydta tekeville sosiaalialan am-
mattilaisille ajankohtaista tietoa seka uusia tyOkaluja ja menetelmia tyohon.
Opinnaytety0é koostuu teoreettisesta osasta, seka kehittamistyosta. Kehittamis-
tyona valmistunut virtuaalikuntoutusvideoita esitteleva opas on luettavissa Digi
perheiden voimavarana -hankkeen verkkosivuilla.

Opinnaytetyon tavoitteena oli kartoittaa virtuaalitodellisuuden hyédynnettavyytta
lasten ja nuorten ADHD-kuntoutuksessa. Tutkimusaineistoa haettiin neljasta tie-
tokannasta ja kahdesta muusta lahteesta. Kirjallisuuskatsauksen aineisto koostui
14 tutkimusartikkelista, jotka on julkaistu vuosien 2016—-2022 valilla.

Tulosten mukaan virtuaalitodellisuutta voidaan hyodyntaa lasten ja nuorten
ADHD:n diagnosoinnissa, oireiden arvioinnissa, seka kuntoutuksessa. Virtuaali-
todellisuutta hyodyntava lasten ja nuorten ADHD-kuntoutus on toimiva, monipuo-
linen ja motivoiva menetelma. Virtuaalitodellisuus ei kuitenkaan sovi kaikille kayt-
tajille, koska se saattaa aiheuttaa kybersairautta.

Opinnaytetyon tarkoituksena oli myos tuottaa opas kuntoutustyota tekevien sosi-
aalialan ammattilaisten kayttdéon. Opas sisaltaa tutkimustietoa virtuaalitodellisuu-
den hyddyntamisesta lasten ja nuorten ADHD-kuntoutuksessa, seka linkit videoi-
hin, joissa esitellaan virtuaalitodellisuutta hyodyntavaa ADHD-diagnosointia, kun-
toutusta, seka suomalaisia virtuaalitodellisuustydkaluja tarjoavia yrityksia.
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The aim of this literature review was to find out, what kind of research data exists
on the use of virtual reality in the rehabilitation of ADHD- children and adolescents
and give social workers working in rehabilitation current information as well as
new tools and methods for their work. The thesis consists of a theoretical part
and development work. The guide presenting virtual rehabilitation videos, which
was completed as development work, is available on the Digi perheiden
voimavarana- project website.

The aim of the thesis was to explore the usefulness of virtual reality in the
rehabilitation of children and adolescents with ADHD. Research material was
retrieved from four databases and two other sources. The literature review
consisted of 14 research articles published between 2016- 2022.

According to the results, virtual reality can be used in the diagnosis, symptom
assessment and rehabilitation of ADHD- children and adolescents. Virtual reality-
based ADHD- rehabilitation for children and adolescents is a functional, multi-
faceted and motivating method. However, virtual reality is not suitable for all users
because it may cause cybersickness.

The purpose of the thesis was also to produce a guide for social professionals
working in the field of rehabilitation. The guide contains research information on
the use of virtual reality in the rehabilitation of children and adolescents with
ADHD, as well as links to videos presenting virtual reality-based ADHD- diagnosis
and Finnish companies offering virtual reality tools.

Keywords: virtual reality, ADHD, rehabilitation
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1 JOHDANTO

Virtuaalitodellisuutta on hyoédynnetty terveydenhuollon puolella kuntouttavassa
tydssa jo pidemman aikaa, mutta sosiaalialalla virtuaalitodellisuuden hyddynta-
minen on viela vahaista. (Voimaa virtuaalisesti, i.a.) Aihe on uusi ja tutkimustietoa
virtuaalitodellisuuden hyddyntamisesta, erityisesti lasten ja nuorten ADHD-kun-

toutuksessa on viela melko vahan.

Sosiaalialalla on haasteita tydvoiman riittavyydessa ja pysyvyydessa, seka pai-
neita kehittaa digitaalisia palveluita. Samaan aikaan lasten, nuorten ja perheiden
haasteet lisdantyvat ja tuen tarve kasvaa. Erityisesti neuropsykiatriset erityisvai-
keudet haastavat perheiden jaksamista. Virtuaalitodellisuus voisi tutkimusten mu-
kaan olla toimiva ja monipuolinen ratkaisu ongelmiin, silla virtuaalitodellisuutta

hyodyntavaa kuntoutusta voidaan toteuttaa esimeriksi perheiden kotona.

Digi perheiden voimavarana- hanke testaa ja kehittda uusia ja erilaisia virtuaali-
todellisuutta hyodyntavia ratkaisuja neuropsykiatrisia erityisvaikeuksia omaavien
lasten ja nuorten kanssa toimiville sosiaalialan ammattilaisille. Yhteistyossa peli-
yhtié Virtual Dawnin kanssa hanke on kehittanyt ja julkaissut virtuaalisen Inner
Visions- pelin, joka on kehitetty erityisesti neurokirjon nuorten kanssa tydskente-

levien sosiaalialan ammattilaisten kayttoon.

Taman opinnaytetyon tarkoituksena on tehda kartoittava kirjallisuuskatsaus,
jossa selvitetdaan virtuaalitodellisuuden hyodynnettavyytta lasten ja nuorten
ADHD-kuntoutuksessa. Kartoittavan kirjallisuuskatsauksen lisaksi opinnaytetyon

tuotoksena syntyy opas kuntoutusta toteuttaville tyontekijaille.
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2 LAHTOKOHDAT, TARKOITUS JA TAVOITTEET, YHTEISTYOTAHOT

2.1 Kehittamistyon lahtokohdat

Virtuaalitodellisuutta hyddynnetadan jo jonkin verran ADHD:n diagnosoinnissa,
esimerkiksi Suomen Aalto- yliopiston kehittaman Epeli-pelin avulla, mutta ADHD-
lasten ja -nuorten kuntoutuksessa se on viela suhteellisen uusi menetelma ja tut-
kimustietoa on tarjolla toistaiseksi melko rajallisesti. (Ariza-Vega ym., 2021.) Ai-
heesta tehtyjen tutkimusten tavoitteina on ollut muun muassa arvioida virtuaali-
todellisuuteen perustuvien interventioiden tehokkuutta kognitiivisten puutteiden
arvioinnissa ADHD- lapsilla ja -nuorilla, tuoda esiin virtuaalitodellisuuden mahdol-
lisuuksia heidan kuntoutuksessansa, selvittdd virtuaalitodellisuuden mahdolli-
suuksia lisata heidan toiminnanohjaustaan, seka kvantifioida eli maarittaa tavoit-
teellista kayttaytymista ja ADHD-oireita tosi elaman olosuhteissa. (Ariza-Vega
ym., 2021; Bashiri ym., 2017, s. 337-343; Asbee ym, 2019 s. 338-356, Aronen
ym, 2021, s. 1339-1411.)

Sosiaali- ja terveysministerion teettaman kuntoutuksen uudistamisen suunnitel-
man mukaan digitaaliset palvelut, uudet teknologiat ja etakuntoutus ovat merkit-
tavassa roolissa kuntoutuksen kehittdmiskohteina. Kuntoutukseen on koko ajan
tulossa lisaa erilaista alyteknologiaa, esimerkiksi puettava teknologia kuten virtu-
aalilasit ja kuulokkeet, seka kavelyrobotit, jotka mahdollistavat kuntoutuksen
aloittamisen varhaisessa vaiheessa. Toimintaa ohjaavilla sovelluksilla voidaan
tukea kuntoutusta ja helpottaa arjen sujuvuutta. Uusien sovellusten kaytto vaatii
kuitenkin uutta osaamista ja tietoa tyontekijalta, mutta ne auttavat myoés moni-

puolistamaan asiakkaan kuntoutuspolkua. (Sosiaali- ja terveysministerid, 2020.)

Nykylapset- ja nuoret viettavat paljon aikaa virtuaalisessa ymparistossa ja heita
voi olla vaikea saada motivoitumaan perinteisiin kuntoutusmenetelmiin. Virtuaa-
litodellisuutta hyddyntavat kuntoutusmenetelmat motivoivat lapsia ja nuoria usein
enemman, kuin perinteiset kuntoutuksen muodot, silla virtuaalimaailmaa on mah-

dollista muokata asiakkaan tarpeiden ja toiveiden mukaiseksi. Onkin tarkeaa



kartoittaa millaisia erilaisia videoita ja sovelluksia kuntoutuskayttéén on jo ole-
massa ja miten niitd hydodynnetaan tai voidaan hydédyntaa ADHD- lasten ja -nuor-

ten kuntoutuksessa

Virtuaalitodellisuuta hyddyntavan kuntoutuksen toteuttaminen vaatii vahvaa
osaamista ja tietotaitoa. Osaaminen koostuu tiedoista ja taidoista, seka henkildén
persoonallisista kyvyista. (Karelia ammattikorkeakoulu, i.a.) Virtuaalikuntoutusta
ohjaavalta tyontekijalta vaaditaan siis tietoa virtuaalilasien, ohjainten ja erilaisten
ohjelmistojen kaytosta ja niiden vaikutuksista kayttajaan. Tyontekijalla tulee olla
taitoa ohjata lasta tai nuorta asiaankuuluvalla tavalla taman erityispiirteet huomi-
oiden. Osaamista tarvitaan myos kayttajan kohtaamiseen virtuaalimaailmassa,
jolloin tyontekijan persoonalliset kyvyt kuten kokemus, toimintamallit ja tyoote
ovat tarkeassa roolissa. Tietotaidon ja osaamisen lisaksi tyontekijoilla on oltava

myOs motivaatiota virtuaalisten menetelmien kayttoon.

2.2 Tarkoitus ja tavoitteet

ADHD-kuntoutusta toteutetaan muun muassa avo- ja laitoshuollossa seka las-
tensuojelussa ja naihin ymparistoihin on kaivattu uusia tyovalineita ja menetelmia
ohjaustydhon. (Voimaa virtuaalisesti, i.a.) Opinnaytetyon tarkoitus on tehda kar-
toittava kirjallisuuskatsaus virtuaalitodellisuuden hyoédynnettavyydesta ADHD-

lasten ja -nuorten kuntoutuksessa.

Kirjallisuuskatsauksen lisaksi opinnaytetyon tarkoituksena on tuottaa opas virtu-
aalikuntoutusta kayttaville tyontekijoille. Tavoitteena on esitella mahdollisimman
monipuolisesti erilaisia virtuaalikuntoutusta hyddyntavia videoita ja sovelluksia, ja
rohkaista tata kautta tyontekijoitéa ottamaan uusi, monipuolinen ja motivoiva me-
netelma kayttoon ADHD- lasten ja -nuorten kuntoutuksessa. Oppaassa on kirjal-
lisuuskatsauksessa ldydettyihin tutkimuksiin perustuvaa tietoa virtuaalitodellisuu-
den hyddynnettavyydesta ADHD- lasten ja -nuorten kuntoutuksessa, seka linkit
virtuaalitodellisuutta hyodyntavien kuntoutus- ja arviointimenetelmien videoihin.
Oppaan tarkoituksena on toimia tyokaluna tyontekijoille, jotka kayttavat virtuaali-

todellisuutta hyddyntavia kuntoutusmenetelmia lasten ja nuorten ADHD-
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kuntoutuksessa esimerkiksi lastensuojelulaitoksissa ja avohuollossa. Oppaan ta-
voitteena on myds tuoda esille virtuaalitodellisuuden monipuolisuutta kuntoutuk-
sen tyovalineena ja antaa tyontekijoille kaytannon vinkkeja sovelluksista ja erilai-
sista kayttotarkoituksista, joita lasten ja nuorten ADHD-kuntoutuksessa voidaan
hyoédyntaa.

Opinnaytetyon kokonaistavoitteena on lisata tyontekijoiden motivaatiota kayttaa
virtuaalitodellisuutta neuropsykiatrisessa kuntoutustydssa, seka laajentaa ja vah-
vistaa tydntekijdiden asiantuntijuutta sosiaalialan kuntoutuksessa. Koska virtuaa-
litodellisuus menetelmana on viela uusi ADHD-kuntoutuksen kentalla, opas aut-
taa tyontekijoita lIoytamaan erilaisia tapoja ja ohjelmia kayttaa virtuaalitodelli-
suutta kuntoutustyossa.

2.3 Digi perheiden voimavarana -hanke ja yhteistyotahot

Digi perheiden voimavarana -hankkeen tavoitteena on kartoittaa virtuaalitodelli-
suuden kaytdon nykytilanne lasten, nuorten ja perheiden palveluissa, tydntekijoi-
den digitaitojen hyddyntamisen edistaminen ja vahvistaminen lasten, nuorten ja
perheiden ohjaustydssa, seka tyontekijoiden digitaalisten palveluiden osaamisen
laajentaminen esimeriksi VR-teknologian ja pelillisyyden osalta. Tavoitteita ovat
my0s lasten, nuorten ja perheiden palvelujen saatavuuden edistdminen moni-
muotoisin digitaalisin keinoin, valillisen kohderyhman kuten vanhempien ja la-
heisten jaksamisen huomioiminen, kehitettyjen palveluiden kaytettavyyden, hy-
vaksyttavyyden, vaikutusten ja kustannusten arviointi, sekd neuropsykiatrista

kuntoutusta tarjoavien yritysten digiloikan tukeminen. (Voimaa virtuaalisesti, i.a.)

Opinnaytetyon toimintaymparistona on avo- ja laitospuolen kuntoutuspalvelut,
seka lastensuojelu. Hankkeen yhteistyokumppaneina toimivat Etela- Savon sai-
raanhoitopiiri Essote, Ehot oy, KSK Kuntoutuspalvelut, Parikanniemen lastenkoti,
Pelastakaa Lapset ry, Porstua, Sauma Kodit Sairila, Spesia Jyvaskyla, Vaalijala
Pieksamaki seka Valona Pieksamaki. Opinnaytetyon kohderyhmana on muun
muassa edella mainittujen yhteistyotahojen henkilokunta, joka toteuttaa virtuaa-

lista kuntoutusta, seka naiden yhteistyétahojen asiakkaat.
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3 TEOREETTISET LAHTOKOHDAT JA KESKEISET KASITTEET

3.1 Tarkkaavuus- ja ylivilkkaushairio- ADHD

ADHD on lyhenne englanninkielisista sanoista Attention Deficit Hyperactivity
Disorder. Oireyhtyma maaritellaan tarkkaavaisuuden ja aktiivisuuden hairioksi,
joka liittyy aivojen tarkkaavuutta ja vireystilaa saatelevien hermoverkostojen hai-
riintyneeseen kehitykseen. ADHD:n ominaispiirteitd ovat impulsiivisuus, liiallinen
tarkkaamattomuus, seka yliaktiivisuus, mika ilmenee ylivilkkautena ja hyperaktii-
visuutena. Oireyhtymaan voi liittya myos mielialojen voimakas vaihtelu, huono
pettymyksensietokyky ja korostunut artyneisyys. (Huttunen & Socada, 2019.)
ADHD aiheuttaa my®ds erilaisia toiminnanohjauksen ja arjenhallinnan vaikeuksia.
Arjenhallinnan vaikeudet voivat ilmeta esimerkiksi haasteina itsesta huolehtimi-
sessa, vuorovaikutustaidoissa, arjen askareissa tai itsetuntemuksessa. Toimin-
nanohjauksen haasteet nakyvat taidossa yllapitaa toimivaa ratkaisumallia jonkin
lopputuloksen saavuttamiseksi. Toiminnanohjaukseen kuuluu muun muassa tun-
teiden saately, toiminnan joustavuus, aloitteellisuus, kayttaytymisen hallinta,

seka suunnitelmallisuus. (Tamski, & Huotari, 2019, s. 84.)

Noin 50-90 prosentilla ADHD-diagnoosin saaneista on jokin liitAnnaissairaus.
Lapsilla ja nuorilla naita sairauksia voivat olla masentuneisuus, ahdistuneisuus,
uhmakkuus- ja kaytoshairio, seka traumaperainen stressihairid. (ADHD-liitto, i.a.)
ADHD-lapsista ja nuorista tehdaan usein lastensuojeluilmoitus paivakodissa tai
koulussa nakyvan liitannaissairauksista johtuvan oireilun vuoksi. (Kilpelainen,
2018, s. 32.) Vanhemmille, joiden lapset eivat noudata saantoja, jotka rikkovat
tavaroita ja kayttaytyvat muutenkin haastavasti, tarjotaan apua sosiaalitoimesta.
(Juusola, 2012, s.85-88).

ADHD voidaan diagnosoida lapsuudessa, nuoruudessa tai aikuisuudessa. Diag-
nosointi vaatii tietoa oireiden esiintymisesta ja henkildn toimintakyvysta eri tilan-
teissa, seka tietoa henkilon fyysisesta ja psyykkisesta terveydentilasta, elaman-
tilanteesta ja kehityshistoriasta, sekd muista tekijoista, jotka voivat vaikuttaa oi-

reisiin. (Suomalainen Laakariseura Duodecim, Suomen Lastenneurologian
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yhdistys ry, Suomen Lastenpsykiatriayhdistys ja Suomen Nuorisopsykiatrinen yh-
distys, 2019.)

ADHD:n hoito suunnitellaan aina yksildllisesti ja potilaan tarpeiden mukaan. Hoi-
don tavoitteena on ADHD-oireiden lievittdminen ja toimintakyvyn parantaminen.
Hoidon on oltava pitkajanteista ja sen jatkuvuus tulee varmistaa erityisesti lap-
suuden ja nuoruuden siirtymavaiheissa. Hoitomuotoina kaytetaan esimerkiksi eri-
laisia psykososiaalisia hoitoja, kuten kayttaytymishoitoa, vanhempainohjausta,
kognitiivis- behavioraalisia psykoterapioita, seka neuropsykiatrista kuntoutusta.
ADHD:ta voidaan hoitaa myos laakkeilla. Hoitamattomana ADHD voi haitata
opiskelua tai tyOllistymista, seka suurentaa syrjaytymisen, paihdeongelmien,
seka psykiatristen hairididen riskia. (Suomalainen Laakariseura Duodecim, Suo-
men Lastenneurologian yhdistys ry, Suomen Lastenpsykiatriayhdistys ja Suomen
Nuorisopsykiatrinen yhdistys, 2019.) ADHD-lapsen tai -nuoren perhe tarvitsee
paljon tukea. Perhetta tukemalla voidaan valttaa ongelmien kasaantumista ja pit-
kalla tahtaimella voidaan saastaa yhteiskunnan varoja. (Tamski & Huotari, 2019,
s. 124.)

3.2 Kuntoutus menetelmana ADHD-lasten ja -nuorten hoidossa

Kuntoutuksen tavoitteena on edistaa yksilon toimintakykya ja vahvistaa itsenaista
selviytymista arjesta, seka lisata osallisuutta ja parantaa mahdollisuuksia tyollis-
tymiseen ja opiskeluvalmiuksiin. Kuntoutus on aina suunnitelmallista ja keskeista
on kuntoutujan oman osallisuuden ja aktiivisuuden tukeminen, seka hanen toi-
mintaymparistdjensa muokkaaminen kuntoutusta tukevaksi. (Sosiaali- ja terveys-
ministerid, i.a.) Lasten- ja nuorten ADHD-kuntoutus voi kohdentua sosiaalisten
taitojen harjoitteluun, tarkkaavuuden yllapitamiseen ja saatelyyn tai toiminnanoh-

jaukseen.

Neuropsykiatrinen valmennus on sosiaalisen kuntoutuksen menetelma, jonka ta-
voitteena on tukea arkipaivan toiminnoista selviytymista, seka sosiaalisten suh-
teiden ja verkostojen tukemista neuropsykiatrisia ominaisuuksia kuten ADHD

omaavilla ihmisilla. (Tamski, & Huotari, 2019, s. 12). Neuropsykiatrisen

Diakonia-ammattikorkeakoulu



10

valmennuksen tavoitteet ovat kaytannonlaheisia ja konkreettisia, ja liittyvat arjen
vaikeuksiin, kuten esimerkiksi elamanhallintaan, opiskeluun tai ihmissuhteisiin.
Neuropsykiatrinen valmennus voi tapahtua esimerkiksi asiakkaan omissa toimin-
taymparistoissa, kuten koulussa tai tyopaikalla. (Sihvola, 2015.) ADHD: ta sairas-
tavan lapsen tai nuoren kanssa elaminen vaikuttaa hanen koko perheensa, seka
muun elinymparistdon elamaan ja arkeen. Vanhempia, sisaruksia, seka muuta 1a-
hipiiria on otettava valmennuksessa huomioon. Neuropsykiatrisen valmennuksen
tavoitteena on myds ADHD-lapsen tai -nuoren lahiverkoston ja sosiaalisen ver-

koston tukeminen ja yllapitdminen. (Tamski, & Huotari, 2019, s. 124.)

Neuropsykologinen kuntoutus keskittyy ADHD:n ydinoireisiin, kuten tyomuistin,
tarkkaavuuden ja toiminnanohjauksen vaikeuksiin. Neuropsykologisen kuntou-
tuksen tavoitteena voi olla esimerkiksi oppia tunnistamaan keskittymiseen vaikut-
tavia tekijoita tai opetella uusia keinoja tunteiden saatelyyn. (Sihvola, 2015.) Kun-
toutuksessa on tarkeaa huomioida koko perhe, ei ainoastaan diagnoosin saanut

lapsi tai nuori.

3.3 Virtuaalitodellisuuden elementit

Virtuaalitodellisuudella tarkoitetaan vuorovaikutteista ja simuloitua ymparistoa,
jonka tarkoituksena on valittaa keinotekoisesti lasnaolo kayttajalleen esimerkiksi
virtuaalilasien kautta. (Takala, 2017.) Virtuaalilasien avulla fyysinen ymparisto
sulkeutuu pois kayttajan nakokentasta ja han paasee uppoutumaan saumatto-
masti virtuaalitodellisuuteen. Mikali virtuaalimaailma on tarpeeksi hyvin toteu-
tettu, kayttaja voi sekoittaa sen oikeaan todellisuuteen. (Koskenlaakso, 2016).
Shermanin ja Craigin (2019, s. 6) mukaan virtuaalimaailman kokeminen koostuu
viidesta eri elementista, jotka ovat virtuaalimaailma itse, immersio eli uppoutumi-

nen, interaktiivisuus, seka ihmiset itse osallistujina ja tuottajina.

Virtuaalimaailma toteutetaan kayttamalla virtuaalilaseja ja kuulokkeita. Virtuaali-
lasit tunnistavat kayttdjan katseen suunnan ja lasien kayttajan kaantaessa paa-
taan virtuaalimaailma siirtyy yhta paljon mukana. Lisaksi on olemassa alypuhe-

liemien kanssa kaytettdvia pahvisia datalaseja. (Koskenlaakso, 2016.)
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Virtuaalimaailmassa on mahdollista tuottaa kayttajan kokemusmaailmaan kolmi-
ulotteisia mukaansatempaavia arsykkeita, joiden avulla pystytdan seuraamaan
kayttajan kayttaytymista seka arvioimaan hanen suorituskykyaan. Virtuaaliympa-
ristdssa voidaan myos helposti toteuttaa harjoituksia sellaisissa paikoissa, mihin
terapiatuokion aikana ei muuten paastaisi tekemaan harjoituksia. (Arffman,
2018.) Virtuaalitodellisuus mahdollistaa yhteisollisyyden parantamista seka tun-

nepitoisten sosiaalisten kokemusten saavuttamisen. (Lee ym. 2019, s. 9)

Immersiossa eli uppoutumisessa nykyhetkesta tietoisena olemisen kokemus hal-
venee, henkildn ajan- ja paikantaju (here and now) hamartyy ja virtuaalinen maa-
ilma koetaan sen hetkiseksi todellisuudeksi. Kokemus voidaan jaotella tarkemmin
osiin, joita ovat tietoisuuden hamartyminen, sosiaalisen tietoisuuden menetys,
seka kokemus siita, ettd esimerkiksi peli, jota silla hetkella pelataan, on totta.
(Whitson ym. 2008.) Immersiolla tarkoitetaan sita, etta kokija tuntee kirjaimelli-
sesti olevansa sisalla virtuaalisessa maailmassa, joka luodaan tietokoneen nay-
tolla tai jarjestelmalla. Kaytannossa immersiivinen virtuaalitodellisuus koetaan

virtuaalitodellisuuslasien ja kuulokkeiden kautta. (Oxford Univeristy, i.a.)

Immersiota voidaan vahvistaa erilaisia ulkopuolelta tulevia arsykkeita ja hairiote-
kijoita eliminoimalla, jolloin ulkopuolinen maailma unohtuu ja henkild uppoutuu
vaihtoehtoiseen todellisuuteen entista syvemmalle. (Whitson ym. 2002, s. 221—
222.) Useimmiten immersiolla tarkoitetaan mielen ja tunteen tasolla tapahtuvaa
uppoutumista, mutta virtuaalitodellisuus mahdollistaa myos fyysisen immersion
tason. Kehollisuutta on mahdollista lisata aistipalautteilla, joita voidaan tuottaa
erilaisilla keinotekoisilla aisteja stimuloivilla teknologioilla. (Sherman & Craig,
2019, s. 10.) Immersio ei ole pelkastaan positiivinen kokemus, vaan se saattaa
aiheuttaa kokijalle my6s voimakkaita kielteisia tunteita, kuten levottomuutta ja ah-
distusta. (Jennet ym., 2008).

Interaktiivisuus on valttdmaton osa virtuaalitodellisuutta. Vuorovaikutteinen fiktio
voidaan maaritella siten, etta kayttaja voi olla vuorovaikutuksessa virtuaalimaail-
massa esimerkiksi vaihtamalla paikkaa, nostamalla ja laskemalla esineita tai
kaantamalla kytkimia. (Sherman & Craig, 2019, s. 12.)
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Osallistujan rooli nahdaan merkittavana, silla virtuaalitodellisuuden tuottama
ihme tapahtuu kokijan mielessa. Jokainen kokemus onkin siksi uniikki ja erilai-
nen, silla jokainen kayttaja tuo mukanaan omat taustansa, historiansa ja odotuk-
sensa. Virtuaalitodellisuuden tuottajan rooli nahdaan yhta tarkeana osana virtu-
aalimaailmaa ja sen kokemista, silla kokemus luodaan ryhmatyéna osallistujien
ja tuottajien valilla, vaikka he eivat ole koskaan tavanneet toisiaan. (Sherman &
Craig, 2019, s. 6)

Virtuaalitodellisuutta hyddyntavia sovelluksia kehitetdan kuluttajapuolella viihde-
kayttéon ja erityisesti 3D-peleihin. Virtuaalitodellisuutta kaytetdan myos yritys-
puolella esimerkiksi laivojen ja lentokoneiden simuloinnissa. Psykologit hyodyn-
tavat virtuaalitodellisuuta erilaisten pelkotilojen hoidossa. (Koskenlaakso, 2016.)
Virtuaalitodellisuuden hyoédyntaminen lasten ja nuorten ADHD-kuntoutuksessa
on hyvin uusi menetelma ja tutkimustietoa aiheesta on viela vahan. Effectiviness
of Virtual Reality- Based Intervention for Children and Adolescents with ADHD: A
Systematic Review and Meta- Analysis- tutkimus on todennakoisesti ensimmai-
nen virtuaalitodellisuuden hyédynnettavyydesta ADHD-lasten ja -nuorten kuntou-
tuksessa tehty systemaattinen katsaus ja meta-analyysi. Katsauksen tavoitteena
oli arvioida virtuaalitodellisuuteen perustuvien interventioiden tehokkuutta kogni-
tiivisten puutteiden arvioinnissa ADHD- lapsilla ja nuorilla. (Ariza-Vega ym. 2021).
Opportunities of virtual reality in the rehabilitation of children with attention defi-
cit hyperactivity disorder: a literature review- tutkimuksen tavoitteena oli tuoda
esiin virtuaalitodellisuuden mahdollisuuksia ADHD- lasten kuntoutuksessa.
(Bashiri ym., 2017).

Naiden tutkimusten tulokset tukivat paasaantoisesti sita, etta virtuaalitodellisuu-
den kaytdsta on hyotya ADHD-lasten ja -nuorten kuntoutuksessa. Vanhemmilta
saadun palautteen mukaan oli kuitenkin havaittavissa, etta vaikka huomiotehta-
vien parametrit paranivat, taidot eivat aina siirtyneet paivittdiseen elamaan. Ta-
man vuoksi olisikin valttamatdénta mukauttaa tehtavat niin, etta lapset ja nuoret
hyétyisivat niista arjessa ja paivittaisissa toimissa. (Ariza-Vega ym., 2021.) Tutki-
musten perusteella virtuaalitodellisuutta hyodyntamalla ja sopivalla ADHD- |aaki-
tyksella voidaan parantaa kuntoutuksen hyotyja tai virtuaalisella kuntoutuksella
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voidaan jopa vahentdd ADHD:n hoidossa kaytettavaa laakitysta. (Asbee ym.,
2019).

3.4 Muut sote- alan virtuaalitodellisuutta hyddyntavat hankkeet

Digi perheiden voimavarana -hanke (myohemmin Digi -hanke) on yhteistyossa
peliyhtio Virtual Dawnin kanssa luonut virtuaalisen Inner Visions- hyotypelin, joka
on kehitetty erityisesti tyovalineeksi neurokirjon nuorten kanssa tyoskenteleville
sosiaalialan ammattilaisille. Pelissa pelaajan tekemat valinnat vaikuttavat pelin
etenemiseen, seka lopputulokseen. Pelia voi pelata virtuaalilaseilla joko yksin tai
ohjaajan kanssa. Ohjaaja voi keskustella pelaajan tekemista valinnoista joko pe-
lin aikana tai sen jalkeen. Pelaaja voi oppia pelissa, kuinka kohdata vaikeita tilan-
teita ja kuinka niita voi ratkaista. Pelia on kehitetty yhdessa Digi -hankkeen yh-
teistybkumppaneiden, seka heidan nuorten asiakkaidensa kanssa. (Voimaa vir-
tuaalisesti, i.a.)

Kelan rahoittama Mysteeri 24/7-hanke on kehittanyt yhteisty6ssa Kajaanin am-
mattikorkeakoulun, Laurea ammattikorkeakoulun ja Hdmeen ammattikorkeakou-
lun kanssa Learning Life- Mysteeri 24/7-hyotypelin, joka soveltuu nuorten kun-
toutukseen ja jota pelataan virtuaalilaseilla. Pelin tarkoituksena on edistada nuoren
arjen hallintaa seka opiskelu- tai tydvalmiuksia. (Kansanelakelaitos, 2022.) Pelin
kohderyhmana ovat 16—29- vuotiaat nuoret ja nuoret aikuiset, seka ammattilaiset,
jotka tyoskentelevat heidan kanssaan. Pelissa nuori on aktiivinen toimija, jonka
tehtavana on ratkaista tehtavia ja tehda arjen valintoja. Nuorten kokemusten mu-
kaan pelissa on mahdollista kokea, millaista on huolehtia arjen asioista ja elaa
yksin, silla siina harjoitellaan paatdoksentekoa ja vastuunottamista omasta ela-
masta. Learning Life- Mysteeri 24/7- peli on hyodyllinen myos ammattilaisten mie-
lesta, silla se tarjoaa turvallisen ympariston nuorille opetella erilaisia arjen taitoja,
seka oppia nakemaan oman toimintansa seurauksia. Pelia voivat hyddyntaa kun-
toutuksen ammattilaiset, jotka toteuttavat Kelan jarjestamaa ammatillista kuntou-
tusta, seka sosiaali- ja terveysalan ammattilaiset. Peli on myos alan opettajien ja
opiskelijoiden hyodynnettavissa. (Kauhanen ym. 2022.)
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VR Fast Track-osaamisen kautta tydelamaan -hanke toteutettiin vuosina 2019—-
2022 Haaga-Helia ammattikorkeakoulun ja Turun ammattikorkeakoulun yhteis-
tyona. Hanke kuului erityistavoitteeseen, jonka tavoitteena on edistaa nuorten ja
muiden heikossa tyomarkkina-asemaassa olevien tyollistymista. (Aho ym. 2022).
Hanke keskittyi erityisesti maahanmuuttajiin ja tavoitteena oli kehittaa ja testata
virtuaalitodellisuuden kayttéa osaamisen tunnistamisessa, seka tyollisyyskoulu-
tuksen tukena siten, etta henkilon kielitaito on minimaalinen rajoite. Virtuaalito-
dellisuuden on katsottu olevan hyodyllinen tyovaline erityisesti maahanmuuttajien
koulutuksessa ja osaamisen tunnistamisessa, silla ohjeiden ei tarvitse olla kielel-
lisia. Virtuaalitodellisuutta voidaan myds kayttda osaamisen todentamisessa, vir-

tuaalimaailmassa tehdylla naytolla. (Turun Ammattikorkeakoulu, 2021).

Suomen Aalto-yliopiston tutkijat ovat kehittaneet Epeli-virtuaalitodellisuuspelin,
joka on suunniteltu lasten ADHD-oireiden arviointiin ja on rakennettu arkielaman
haasteiden ymparille. Epeli-pelissa osallistujat saivat ohjeita ja suorittivat kotia
esittavassa virtuaaliymparistossa arkipaivaan liittyvia tehtavia virtuaalilaseja ja lii-
keohjainta kayttaen. (Aronen ym., 2022.) Tutkimuksessa oli mukana 38 lasta,
joilla on ADHD-oireita, seka 38 tyypillisesti kehittynytta lasta, jotka muodostivat
verrokkiryhman. Tutkimuksen perusteella vanhempien arvioiden mukaan ADHD-
lapsilla oli enemman tarkkaamattomuutta ja hyperaktiivisuus-impulsiivisuus oi-
reita, kuin verrokkiryhman lapsilla. ADHD-diagnoosin saaneet lapset tekivat
enemman virheita, kuin verrokkiryhman lapset, joten tulosten valossa peli on toi-

miva oireiden arvioinnissa. (Aronen ym., 2021.)

Diakonia-ammattikorkeakoulu



15

4 OPINNAYTETYON PROSESSI JA MENETELMAT

4.1 Opinnaytetyon prosessi

Opinnaytetyon kehittamisprosessi alkoi kartoittavan kirjallisuuskatsauksen teke-
misella. Kirjallisuuskatsaus toimi tiedonhankinnan menetelmana oppaan tuotta-
mista varten. Katsauksen tuloksena hankittua tutkimustietoa hyodynnettiin op-

paan teoreettisena viitekehyksena.

Seuraavana vaiheena opinnaytetyoprosessissa oli oppaan laatiminen. Se aloitet-
tiin pitamalla palaveri Digi-perheiden voimavarana -hankkeen kanssa. Palave-
rissa pohdittiin yhdessa, millaisia virtuaalikuntoutusvideoita oppaassa esitellaan,
mista palveluista videoita lahdetdan hakemaan, mita videoissa pitaa nakya ja mil-
laista informaatiota videoista oppaaseen laitetaan. Kun oppaan sisallosta oli paa-
tetty, alkoi videoiden hakeminen YouTubesta. Soveltuvien videoiden I10ydyttya ne
hyvaksytettiin Digi perheiden voimavarana -hankkeella. Kun oppaaseen tulevat
virtuaalikuntoutusvideot oli saatu valittua, perehdyttiin oppaan laatimiseen liitty-
vaan tutkimustietoon. Taman jalkeen aloitettiin kirjallisuuskatsauksesta hankitun
tutkimustiedon ja videolinkkien kokoaminen oppaan muotoon. Valmis opas hy-

vaksytettiin Digi perheiden voimavarana -hankkeella.

Opas: Oppaan laa-
Kartoittava Virtuaalikun- tirﬁiien tutki-

mustietoon
tutustuminen

Oppaan ko-
koaminen
ja viimeis- nd Valmis opas
tely

kirjallisuus- toutusvideioi-
katsaus den haku

Kuvio 1

4.2 Kirjallisuuskatsaus opinnaytetydon menetelmana

Kirjallisuuskatsauksen tarkoituksena on kartoittaa, millaista tietoa joltain rajatulta
alueelta on olemassa (Kunnela ym., i.a.). Sen tarkeimmat tehtavat ovat kuitenkin
kehittdad ymmarrysta ja teoreettista kasitteistoa tieteenalasta, seka kehittaa teo-

riaa tai arvioida jo olemassa olevaa teoriaa. Kirjallisuuskatsausta voidaan kayttaa
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my0s tunnistamaan ristiriitaisuuksia tai ongelmia valitussa kohdeilmiéssa. (Suho-
nen ym. 2016, s. 7.)

Kirjallisuuskatsaukset voidaan karkeasti jakaa kolmeen eri paatyyppiin, jotka ovat
kuvailevat kirjallisuuskatsaukset (narrative literature reviews), systemaattiset kir-
jallisuuskatsaukset (systematic reviews), seka maarallinen meta- analyysi (meta-
analysis). (Kunnela ym., i.a.). Opinnaytety0 on tyypiltaan kartoittava kirjallisuus-
katsaus (scoping review) ja se lukeutuu kuvaileviin kirjallisuuskatsauksiin. Vaikka
kirjallisuuskatsaustyyppeja on useita erilaisia, ne kaikki pitavat sisallaan tietyt tyy-
pilliset osat, joita ovat kirjallisuuden haku (search), kriittinen arviointi (appraisal),
aineiston perusteella tehty synteesi (syntesis) ja analyysi (analysis). (Suhonen
ym. 2016, 8.)

Kartoittavan kirjallisuuskatsauksen tekeminen aloitetaan maarittelemalla tutki-
muskysymys, jonka perusteella tutkimuksia lahdetaan hakemaan. Tutkimuskysy-
myksen maarittelyn jalkeen tehdaan kirjallisuushaku, jolla haetaan tutkimuskysy-
mykseen vastaavaa kirjallisuutta. Kirjallisuushaun jalkeen tehdaan kriittinen arvi-
ointi, jonka perustella valitaan relevantit tutkimukset. Tutkimusten valitsemisen
jalkeen tehdaan analyysi eli aineisto kartoitetaan, saadut tulokset luokitellaan ja
niista tehdaan yhteenveto. Lopuksi tulokset raportoidaan. (Levac ym., 2010.)

Kartoittava kirjallisuuskatsaus valikoitui opinnaytetydn menetelmaksi, koska sen
avulla voidaan selvittdaa esimerkiksi tutkimusten maara, laajuus ja luonne. Kar-
toittava kirjallisuuskatsaus pyrkii tarkastelemaan kaikkea kohdealueeseen liitty-
vaa tutkimusta huolimatta siita, millaisia tutkimusasetelmia on kaytetty ja siihen
voidaan ottaa mukaan my0s osin raportoimattomia tutkimuksia. (Suhonen ym.
2016, 10-11.)

Ennen kirjallisuushaun aloittamista maaritellaan tutkimuskysymys. Taman opin-
naytetyon kirjallisuuskatsauksen tutkimuskysymykset tulivat suoraan Digi perhei-
den voimavarana -hankkeelta. Tutkimuskysymyksina oli ” Minkalaisia videoita ja
sovelluksia kaytetaan lasten ja nuorten ADHD-kuntoutuksessa?” "Millaisia vide-

oita ja sovelluksia voitaisiin hyodyntaa kuntoutuksessa?”

Diakonia-ammattikorkeakoulu



17

Kirjallisuushaun avulla pyrittiin I6ytamaan tutkimuksia, joita on tehty virtuaalito-
dellisuuden hyédyntamisesta lasten ja nuorten ADHD-kuntoutuksessa ja oireiden
arvioinnissa. Naiden tutkimusten tarkoitus oli tuottaa tietoa kehittamistyohon el
oppaan laatimiseen. Kirjallisuuskatsauksella kartoitettiin mita tutkimuksissa on

tullut esiin erilaisten videoiden ja sovellusten kayttoon liittyen.

Kirjallisuushakua toteutettiin kayttamalla kansainvalisia tietokantoja ProQuest,
Ebsco, Sage Journals, ja PubMed. Tietokantahakujen lisaksi aineiston haussa
kaytettiin Google Scholar ja ResearchGate-palvelua. Hakuja suoritettiin helmi-
syyskuussa 2022. Tietoa haettiin myds suomalaisista tietokannoista, mutta niista

ei saatu tuloksia.

Hakutermeina kaytettiin sanoja lapset, nuoret, ADHD, videot, kuntoutus ja virtu-
aalitodellisuus. Englanninkieliset hakutermit olivat ADHD, attention deficit hyper-
activity disorder, augmented reality, virtual reality, rehabilitiation, children ja ado-
lescents. Haun rajaamisessa ja keskittamisessa voidaan kayttaa apuna Boolen
operaattoreita AND, OR ja NOT (Holly ym. 2017, s. 125, Lehtié & Johansson,
2016, s. 38-39). Hakusanoja ja termeja yhdistettiin hakulausekkeiksi kayttamalla
Boolen operaattoreita AND ja OR. Operaattoria NOT ei kaytetty haun rajauksissa
lainkaan ja sen kayton suhteen tulee muutenkin olla varovainen, silla se saattaa
rajata pois sellaisia hakutuloksia, jotka olisivat voineet sopia aiheeseen (Lehtio,
& Johansson, 2016, s. 39). Kieli rajattiin koskemaan suomen- ja englanninkielisia
artikkeleita. Taulukossa 1 esitellaan hauissa kaytetyt tietokannat, hakupalvelut ja
hakutermit. Hakutulokset kaytiin aluksi lapi otsikko- ja abstraktitasolla, jonka jal-

keen aineisto valittiin tarkempaa tarkastelua varten.

Taulukko 1. Kaytetyt tietokannat ja hakupalvelut, seka hakusanat

Tietokanta Hakusanat Hakutulokset
ProQuest adhd, virtual reality, rehabilitation, children, adoles- | 1

cent
EBSCO virtual reality, adhd, rehabilitation, children, adoles- | 1

cents
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Sage Journals adhd, virtual reality, rehabilitation, children, adoles- | 2
cents,

PubMed adhd virtual reality rehabilitation children / adolescent | 5

Researchgate adhd, virtual reality, rehabilitation children, adoles- | 2

cents, augmented reality

Google Scholar adhd, virtual reality, rehabilitation, children, adoles- | 3

cents, augmented reality

Mukaan hyvaksyttiin ne tutkimukset, jotka kasittelevat virtuaalitodellisuutta hyo-
dyntavaa lasten ja nuorten ADHD-kuntoutusta, ADHD-oireiden arviointia ja diag-
nosointia tai ADHD-kuntoutukseen ja diagnosointiin liittyvien pelien kehittamista
ja on julkaistu tieteellisissa julkaisuissa. Aineistosta rajautuivat pois tutkimukset,
jotka kasittelivat aikuisia ADHD-potilaita tai tutkimuksissa on kaytetty muitakin
menetelmia kuin virtuaalitodellisuutta. Myos ne tutkimukset ja artikkelit rajautuivat
pois, joissa virtuaalitodellisuutta oli kaytetty esimerkiksi leikkausten jalkeisessa
kuntoutuksessa, mielenterveysongelmien hoitamisessa tai kivun hoidossa. Si-
saanotto- ja poissulkukriteerit on esitetty taulukossa 2. Koko tiedonhaun prosessi

on esitetty kuviossa 2.

Taulukko 2. Tutkimusten sisaanotto- ja poissulkukriteerit.

Sisaanottokriteerit Poissulkukriteerit

- kasittelee ADHD- lasten ja -nuorten - kaytetty muutakin hoitoa kuin vr- tekno-
virtuaalitodellisuutta hyoédyntavaa- logiaa
kuntoutusta, oireiden  arviointia, - on videopeli
ADHD-diagnosointia, tai pelien kehit- - eiole tutkimusartikkeli
tamista - kasittelee aikuisia

- on suomen- tai englanninkielinen - eiole koko tekstia saatavilla

- koko tekstiversio saatavilla
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Tietokannoista I10ydetyt artikkelit
n= 186
ProQuest n=3

SageJournals n= 147 Hylatty otsikon ja abstraktin pe-
PubMed n= 33 rusteella n=177

Ebsco n=3 ProQuest n=2

l — SageJournalS n=145
PubMed n= 28

Hyvaksytty otsikon ja abstraktin pe- Ebsco n=2
rusteella
n=9
ProQuest n= 1
SagedJournals n= 2
PubMed n=5
Ebsco n= 1

]

Hyvaksytty kokotekstin perusteella
n=9
ProQuest n= 1
SageJournals n= 2
PubMed n= 5
Ebsco n=1

!

Google Scholar ja ResearchGate
n=>5

!

Lopullisen aineiston maara
(n=14)

Kuvio 2

Kirjallisuuskatsaukseen valittujen alkuperaisten tutkimusartikkelien laatu tulee ar-
vioida katsaustyyppiin soveltuvia arviointikriteereita kayttaen. Arvioinnilla pyri-
tdaan kuvaamaan ja maarittelemaan artikkelissa esitettyjen tulosten luotetta-
vuutta. (Lemetti, & Yldnen, 2016, s. 67, Niela- Vilén, & Hamari, 2016, s. 28.)

Tahan katsaukseen valittujen tutkimusartikkelien laatua arvioitiin kayttamalla laa-

dunarviointikriteeristdd, joka soveltuu usealla menetelmalla tehtyjen tutkimusten
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laadun arviointiin. (Hawker ym. 2012.) Tutkimusten arvioinnissa on kaytetty Han-
nikaisen ja Jaakonahon vapaasti suomentamaa Hawkerin laadunarvioinnin tar-
kistuslistaa. (Hannikainen, Jaakonaho, 2019). Kaikki tahan kirjallisuuskatsauk-
seen valitut tutkimukset on kayty lapi yhdeksan eri arviointikriteerin mukaan. Ar-
viointikriteereilla arvioidaan sita, kuvaako otsikko ja tiivistelma tutkimusta selke-
asti, onko tutkimuksen taustatiedot ja tarkoitus selkeasti esitetty, onko menetelma
sopiva seka millainen otanta tutkimuksessa on ollut ja vastaako se tutkimuksen
tarkoitukseen. Taman lisaksi kriteereilla arvioidaan sita, onko tietojen analysointi
kuvattu tasmallisesti, onko eettisia kysymyksia kasitelty, onko tutkijoiden ja osal-
listujien valinen suhde huomioitu asiaankuuluvasti, onko tutkimusten tulokset ku-
vattu selkeasti, ovatko tulokset yleistettavissa, seka sita kuinka tulokset ovat hyo-
dynnettavissa kaytantoon ja teoriaan. Arviointikriteeri arvioitiin pisteilla 1—4 ja lo-
puksi laskettiin yhteen julkaisun laadunarvioinnin pistemaara. Tutkimusten koko-
naispistemaarat ovat katsottavissa kirjallisuuskatsauksen tulostaulukosta, (Liite
1) Opinnaytetyon aineiston kokonaispistemaara vaiheteli 25 ja 35 valilla, kun
maksimipistemaara yhta tutkimusta kohden on 36.

Aineiston kuvaamisen tarkoituksena on lisata kirjallisuuskatsauksen yleistetta-
vyytta ja luotettavuutta. Valikoituneesta aineistosta tulisi esitella ainakin kaytettyja
menetelmia ja julkaisua koskevia tietoja. (Kangasniemi, & Polkki, 2016, s. 83.)
Kirjallisuuskatsauksen aineisto sisalsi 14 tutkimusartikkelia, jotka kasittelivat las-
ten ja nuorten virtuaalitodellisuutta hyddyntavaa ADHD-kuntoutusta, oireiden ar-
viointia, diagnosointia tai niihin liittyvien virtuaalipelien kehittamista. Artikkelit on
julkaistu vuosina 2016—-2022. Kaikki julkaisut ovat englanninkielisia ja niissa on

edustettuna molemmat sukupuolet. Ikdjakauma on noin 6—-18 vuotta.

Taulukko 3. Tutkimusartikkeleiden julkaisuvuodet ja lukumaarat

Tutkimusartikkelin julkaisuvuosi Lukumaara
2016
2017
2018
2019
2021
2022
Yhteensa 14

N A W NN DN -
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Tutkimusartikkelit, jotka valikoituivat kirjallisuuskatsaukseen, on toteutettu yh-
teensa 11 eri maassa. Euroopassa julkaistuja tutkimuksia oli 8 ja eniten julkaisuja
oli tehty Espanjassa ja Saksassa. Taulukkoon 4 on koottu tutkimukset maittain.

Taulukko 4. Maa, jossa tutkimus tehty

Tutkimusmaa Lukumaara
Espanja
Saksa
USA
Israel
Korea
Suomi
Kreikka
Kiina

Iran
Romania
TsekKi
Yhteensa

A A A A A aaaPNNDN

Tutkimusartikkeleissa kuvattiin erilaisia virtuaalitodellisuutta hyédyntavia ADHD-
lasten ja -nuorten kuntoutuksessa ja diagnosoinnissa kaytettavia menetelmia.

Kaytettyja menetelmia on kuvattu tarkemmin liitteessa 1.

Kirjallisuuskatsaukseen valikoituneet tutkimukset on koottu taulukkoon, josta il-
menee tutkijat, julkaisuvuosi ja maa, jossa tutkimus on toteutettu. (Niela- Vilén, &
Hamari, 2016. s. 30, 32.) Taulukkoon on tiivistetty myos tiedot tutkimuksen tar-

koituksesta, aineistosta, tutkimusmenetelmista, seka paatulokset.

Aineiston analyysin tarkoituksena on jarjestaa ja tehda yhteenvetoa valittujen tut-
kimusten tuloksista. Analyysin ensimmainen vaihe on kuvata tutkimusten tarkein
sisaltd, eli kirjoittajat, tutkimuksen tarkoitus, tutkimusmaa ja -vuosi, asetelma,
otoskoko, tutkimuksen kohdejoukko ja paatulokset. Lisaksi alkuperaistutkimuk-
sissa mahdollisesti kaytetyt interventiot olisi hyva kuvata. Aineiston kuvaus ja
analyysi ovat kiinteasti yhteydessa toisiinsa. (Niela-Vilén, & Hamari, 2016. s. 30—
31.) Opinnaytetyossa edelld mainitut asiat on esitetty taulukoissa 3 ja 4, seka

liitteessa 1.
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Analyysin toinen vaihe on aineiston lukeminen, merkintdjen tekeminen eli koo-
daaminen ja niiden avulla luokkien, kategorioiden ja tai teemojen muodostami-
nen. Tarkoituksena on tutkimusten yhtalaisyyksien ja eroavaisuuksien etsiminen,
ryhmittely ja vertailu. Kaytannossa tyota tehdaan pienissa osissa ja prosessia
toistetaan. Jokaisesta alkuperaistutkimuksesta luetaan erityisen tarkasti tulokset
ja johtopaatdkset. Merkintoihin tulee tiivistaa tutkimusten paaasiat, silla niita yh-
distelemalla ja vertailemalla muodostetaan luokat, kategoriat tai teemat. (Niela-
Vilén, & Hamari, 2016. s. 31.) Opinnaytetyohon valikoidut tutkimukset on luettu
lapi yksi kerrallaan, niita on vertailtu keskenaan ja niista on tehty muistiinpanoja
ja merkintdja seka ryhmitelty aihealueen mukaan. Merkintdjen perusteella tutki-
mukset teemoiteltiin lasten ja nuorten virtuaalitodellisuutta hyodyntavaan ADHD-

kuntoutukseen ja oireiden arviointiin.

Analyysin kolmannessa vaiheessa vertailun kautta 16ytyneista yhtalaisyyksista ja
eroavaisuuksista muodostetaan looginen kokonaisuus eli synteesi. Analyysin
tassa vaiheessa muodostetaan yksittaisia tutkimustuloksia yleisempi kuva, seka
esitetaan ristiriitaiset tulokset. (Niela-Vilén, & Hamari, 2016. S. 31.) Tutkimuksista
tehtyjen muistiinpanojen perusteella voitiin muodostaa tulokset virtuaalitodelli-
suuden hyddynnettavyydesta lasten ja nuorten ADHD-kuntoutuksessa, seka oi-

reiden arvioinnissa.
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5 KIRJALLISUUSKATSAUKSEN TULOKSET

Taman kartoittavan kirjallisuuskatsauksen tarkoituksena oli selvittda virtuaalito-
dellisuuden hyddynnettavyyttda ADHD- lasten ja -nuorten kuntoutuksessa, seka
millaisia videoita ja sovelluksia voitaisiin hyddyntaa kuntoutuksessa. Aiheen uu-

tuuden vuoksi tutkimuksia I0ytyi hyvin vahan, yhteensa 14.

Virtuaalitodellisuus tarjoaa tyOkaluja erilaisten kayttaytymistestien suorittami-
seen, helpottaa yksildiden kognitiivisten puutteiden ymmartamista ja auttaa tera-
peutteja tarkan diagnoosin ja arvion tekemisessa seka kuntoutuksen suunnitte-

lussa. (Bashiri ym., 2017.)

Tutkimusten perusteella virtuaalitodellisuus on luotettava menetelma todellisen
elaman tarkkaavuuden ja toiminnanohjauksen puutteiden arvioinnissa ja maarit-
tamisessa ADHD:n yhteydessa. Verrattuna perinteisiin lahestymistapoihin, virtu-
aalitodellisuutta hyddyntavien menetelmien etuihin kuuluvat mahdollisuudet mi-
tata esimerkiksi monimutkaisia kayttaytymismalleja tilanteissa, jotka muistuttavat
niita, joissa ADHD-oireita esiintyy, kaapata tahdonalaista kayttaytymista, joka
heijastaa todellista kayttaytymista avoimissa, todellisuutta jaljittelevissa tilan-
teissa, provosoida tiettyja oireita erityisin kokeellisin manipulaatioin, seka maarit-
tamalla osallistujan luonnollista likenopeutta anturiteknologian avulla. Osallistu-
jien kannalta pelimaisen menetelman kayttaminen ja sen monipuoliset ja runsaat
arsykkeet ovat mielekkaampia ja vahemman tyolaampia, kuin yksinkertaiset ja
rajoitetut arsykkeet. (Aronen ym., 2021.)

5.1 Virtuaalitodellisuus lasten ja nuorten ADHD-oireiden arvioinnissa

ADHD-oireiden arvioinnissa kaytetty menetelma on jatkuva suorituskykytesti
(CPT) eli Continuous Performance Test. Perinteinen CPT- testi tehdaan tietoko-
neella, ja tutkittavan pitaa reagoida painalluksella kaikkiin kirjaimiin, jotka ilmes-
tyvat ruudulle, paitsi jos kyseessa on kirjain X. Testilla arvioidaan jatkuvaa tark-

kaavuutta ja valppautta yksinkertaisen tehtdvan suorittamiseksi tietyn ajan
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sisalla. (Aronen ym., 2021,) Virtuaalinen CPT-testi tehdaan virtuaalisessa luok-
kahuoneessa ja se kestaa 14 minuuttia. Testin aikana pelaajan taytyy painaa
nappainta aina, kun tietokoneen nayttoon ilmestyy kirjain, paitsi silloin, kun kirjain
on X. CPT-testin tulokset sisaltavat osumien maaran, valitysvirheiden ja laimin-
lyéntivirheiden maaran, osumien reaktioajan, havaintoherkkyyden ja vastaustai-
pumuksen. Laiminlydntivirheet tarkoittavat sita, etta pelaaja ei ole huomannut kir-
jaimen ilmestymista naytolle, eli han on katsonut muualle eika ole keskittynyt.
Valitysvirheet puolestaan viittaavat reaktioihin, jotka annetaan muulle kuin koh-
dearsykkeelle, eli pelaaja esimerkiksi painaa nappainta X:n kohdalla, vaikka ei
pitaisi. Testia kaytetdan ADHD-oireiden diagnosoinnissa, oireiden arvioinnissa ja

kuntoutuksessa. (Ariza-Vega ym. 2021.)

Virtuaalitodellisuutta voidaan hyddyntaa ADHD-oireiden arvioinnissa kouluikai-
silla oppimisvaikeuksista karsivilla lapsilla. Tutkimusten tulokset tukevat virtuaa-
litodellisuutta hyodyntavan testin erottelevaa validiteettia ADHD-oireiden arvioin-
nissa ja ne ovat yhteydessa yleisesti kaytettyjen kliinisten mittausten tuloksiin.
Lisaksi virtuaalitesti on lapsille mielenkiintoinen ja motivoi heita tekemaan testin

paremmin kuin perinteinen CPT-testi. (Fang ym., 2019.)

Tutkimusten tulosten perusteella virtuaalitodellisuus voi toimia hyodyllisena ja
miellyttdvana arviointivalineena lasten ja nuorten tarkkaavaisuushairididen seu-
lonnassa, diagnosoinnissa ja kvantifioinnissa. Lisaksi virtuaalitodellisuus voisi
auttaa yhteyksien luomisessa neuropsykologisen arvioinnin valilla, joka tehdaan
kontrolloidussa ymparistdssa, psykologin vastaanotolla, ja sen valilla mita tapah-
tuu ymparistdssa, jossa lapsi joutuu hallitsemaan monenlaisia arsykkeita, kuten

kouluymparistd. (Gilboa ym. 2018.)

5.2 Virtuaalitodellisuus lasten ja nuorten ADHD-kuntoutuksessa
Virtuaalitodellisuus nayttaisi olevan lupaava tydkalu ADHD:n diagnosoinnissa ja
hoidossa. Useissa tutkimuksissa on todettu, etta virtuaalinen CPT on tehok-
kaampi ADHD-lasten kuntoutuksessa kuin perinteinen CPT. Tama johtuu osittain

ainakin siita, etta virtuaalinen CPT on lapsille mielekkdampi kuin perinteinen
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CPT. Virtuaalisen CPT:n on my0s raportoitu voivan parantaa keskittymista pi-
demmaksi aikaa. (Goharinejad ym. 2022.) Tutkimusten mukaan virtuaalitodelli-
suutta hyodyntavat interventiot auttavat parantamaan ADHD- lasten- ja nuorten
kognitiivista suorituskykya tarkkaavaisuutta ja jatkuvaa tarkkaavaisuutta koske-

vissa tehtavissa. (Ariza- Vega ym. 2021.)

Luonnollisia virtuaaliymparistoja kayttavien terapioiden tehokkaat vaikutukset
johtuvat siita, etta erilaiset arsykkeet, kuten aanet, visuaaliset vaikutelmat tai hap-
tiset eli tuntoaistiin perustuvat kokemukset stimuloivat eri aisteja ja saavat aikaan
realistisen vasteen. Virtuaalimaalimassa hankittujen taitojen siirto oikeaan ela-
maan helpottuu, koska virtuaalinen harjoitteluymparistd on niin realistinen.
(Blume ym., 2017.) Virtuaalipohjaiset teknologiat voivat auttaa ADHD- lapsia ja -
nuoria oppimaan paivittaisen elaman taitoja ja muita hyodyllisia kayttaytymismal-
leja, seka parantaa heidan keskittymis- ja muistitietoisuuttaan. (Goharinejad ym.,
2022.)

Virtuaalitodellisuuden kayttdé kuntoutuksessa mahdollistaa joustavuuden potilaan
tarpeiden mukaisesti, koska se poistaa hairidtekijat, luo tehokkaan ja turvallisen
ympariston harjoitella poissa oikean elaman vaaroista ja lisda potilaiden kannus-
timia harjoitella, koska virtuaalimaailma pystytaan luomaan potilaan kiinnostuk-
sen ja kognitiivisten vaatimusten perusteella. Virtuaalitodellisuutta hyddyntamalla
voidaan kehittdd ADHD- lasten ja -nuorten tydmuistia, toiminnanohjausta ja kog-
nitiivisia prosesseja, kuten esimerkiksi tarkkaavuutta. Lisaksi terapeutti tai oh-
jaaja pystyy seuraamaan ja arvioimaan potilaan kayttdytymisen muutoksia.
(Bashiri ym., 2017, Goharinejad ym., 2022.)

Kayttaytymisterapia, joka sisaltda sosiaalisten taitojen harjoittelua, seka kognitii-
vista terapiaa on tehokas myds ADHD lasten kuntoutuksessa. Virtuaaliavustei-
nen kayttaytymisterapia saattaa parantaa ADHD:n kaytOsoireita entisestaan,
seka parantaa potilaiden hoitoon sitoutumista ja motivaatiota. (Goharinejad ym.,
2022.)

Tutkimuksia on tehty myos erilaisten virtuaalitodellisuutta hyodyntavien ADHD-

kuntoutuspelien kehittamisesta. The Secret Trail of Moon eli TSTM on
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innovatiivinen ja motivoiva valine ADHD-potilaiden kognitiiviseen terapiaan. Tu-
losten perusteella TSTM on ymmarrettava, hauska, helppo pelata, intuitiivinen,
helppo hallita, siina on miellyttava grafiikka ja sen kesto oli useimmille pelaajille
riittdva. Tutkimuksen perusteella ne lapset, jotka osallistuivat virtuaalikuntoutuk-
seen, paranivat enemman, kuin ne lapset, jotka osallistuivat tavanomaiseen kun-
toutukseen. (Rodrigo-Yangas ym., 2021.) TSTM: sta on tehty myos shakkiver-
sio, joka koostuu kuudesta tydhuoneesta, jotka on kehitetty parantamaan ADHD-
potilaiden toiminnanohjauksen eri osa- alueiden haasteita. Pelissa voidaan kehit-
taa tyomuistia, suunnittelua, avaruudellista hahmotuskykya, impulssikontrollia,

seka paattelykykya. (Doulou & Athanasios, 2022.)

Tutkimukset ovat osoittaneet, etta virtuaalitodellisuudella on kyky parantaa muis-
tin toiminnallisuutta, aistien kasittelya, seka tarkkaavuutta. Virtuaalitodellisuuden
vahvuuksia kuntoutusmenetelmana on myds se, etta se tarjoaa vuorovaikutusta,
joka perustuu valittbman palautteen saamiseen ja haptiseen eli tuntoaistiin pe-

rustuvaan vuorovaikutukseen. (Bashiri ym., 2021.)

Tutkimusten johtopaatoksina todettiin, etta uusiin interventioihin tulisi kuulua teh-
tavia, jotka edellyttavat lapselta tai nuorelta toiminnan suunnittelua, saantojen
noudattamista, seka virheiden korjaamista. Lisaksi uusiin tutkimuksiin tulisi sisal-
lyttdd muitakin vaihtoehtoisia virtuaalisia vapaamuotoisempia ymparistdja, kuten
leikkipuisto tai perustoimintoja paivittaisesta elamasta, ymparistosta, joiden tar-

kein vaatimus on sosiaalisuus tai ympariston kaytto. (Bashiri ym., 2021.)

5.3 Esteet virtuaalitodellisuuden kaytolle

Virtuaalitodellisuus on monipuolinen tyokalu ADHD-kuntoutuksessa ja -diagno-
soinnissa, mutta sen kaytolle on kuitenkin olemassa esteita. Suurin este on niin
sanottu kybersairaus, joka voi ilmeta paansarkyna, pahoinvointina, vasymyk-
sena, uneliaisuutena, apatiana, huimauksena, tai jopa kouristuskohtauksina. Ky-
bersairaus on este virtuaalitodellisuuden kaytolle, koska se voi vaarantaa tervey-
den ja turvallisuuden, seka virtuaalitodellisuuden tehokkuuden. (Bashiri ym.,
2017.)
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Virtuaalitodellisuuden sivuvaikutuksia voidaan kuitenkin korjata ja hallita erilaisilla
toimenpiteilla, riippuen yksittaisen kayttajan ominaisuuksista, tehtavien tyypista,
seka laitteistosta. Tutkimukset ovat osoittaneet, ettd on olemassa useita erilaisia
menetelmia kybersairauden ehkaisemiseksi, kuten esimerkiksi virtuaalijarjestel-
mien kalibrointi, mukauttaminen ja raataldinti kayttajan tarpeiden mukaan, seka
paahan kiinnitettdvan nayton keventaminen ja virtuaalitodellisuuden kohtuullinen
kayttdaika. (Bashiri ym. 2017.)

Virtuaalitodellisuuspohjaiset interventiot voivat vaikeuttaa oikeiden ja virtuaali-
pohjaisten muistojen erottamista toisistaan 6—11- vuotiailla lapsilla. Tasta syysta
virtuaalikuntoutusta tulisikin aina toteuttaa siihen koulutettu henkild. (Ariza- Vega
ym., 2021.)

6 OPAS OPINNAYTETYON TUOTOKSENA

Opas toimii tyokaluna sosiaalialan ammattilaisille, jotka tyossaan toteuttavat las-
ten ja nuorten ADHD-kuntoutusta. Kirjallisuuskatsauksen tulokset toimivat teo-
reettisena viitekehyksena, jolla voidaan perustella oppaaseen valituissa vide-
oissa esiteltavan virtuaalikuntoutuksen hyddynnettavyytta ja toimivuutta, seka vir-

tuaalitodellisuuden hyotyja lasten ja nuorten ADHD-kuntoutuksessa.

Oppaaseen valittujen videoiden valinnassa hyodynnettiin kirjallisuuskatsauksen
tutkimustietoa. Tutkimuksissa kaytettyjen kasitteiden maarittely auttoi ymmarta-
maan mista videossa on kyse ja onko se relevantti opasta ajatellen. Oppaaseen
valituissa videoissa esitellaan muun muassa CPT-testiin perustuvaa ADHD-kun-
toutusta, jonka toimintaymparistona on luokkahuone. CPT-testi ja sen toiminta-
periaatetta on kuvattu useissa kirjallisuuskatsaukseen valituissa tutkimuksissa.
Tutkimustiedon pohjalta on osattu paattaa oikeat hakusanat videoiden hakemi-

seen, seka kriteeristoa siihen millaisia videoita oppaaseen tulisi valita.
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Kirjallisuuskatsausta on hyddynnetty myos oppaan johdannossa, jossa on tiivis-

tetysti kerrottu tutkimusten tulokset virtuaalitodellisuuden hyddynnettavyydesta.

Tutkimustiedon perusteella virtuaalikuntoutus on lapsille ja nuorille mielekkdam-
paa ja motivoivampaa kuin perinteinen ADHD-kuntoutus. Useista oppaaseen va-
likoituneista videoista kay ilmi, etta lapset osallistuvat mielelldaan virtuaalimaail-
massa tapahtuvaan ADHD-kuntoutukseen, koska se on heille mielekasta ja
hauskaa.

6.1 Oppaan suunnittelu, toteutus ja arviointi

Kirjoittaminen on yksi vaikuttamisen keinosta, joten on tarkeaa, etta kirjallisten
tuotosten eettiset lahtdkohdat ovat vahvat. Tasta syysta tulee noudattaa tutki-
museettisen neuvottelulautakunnan laatimaa ohjeistusta koskien hyvaa tieteel-
lista kaytantoa. Ohjeistus tulee huomioida myos aineiston keruussa, kasittelyssa

ja saadun tiedon sailyttamisessa. (Vilkka, 2020, s. 44.)

Opasta laadittaessa on tarkeaa huomioida sen kayttajien tarve ja vastata siihen.
Hyvassa oppaassa teksti on asiallisesti kirjoitettua, seka helposti ymmarrettavaa.
(Hiidenmaa, 2002, s. 63.) Toimivan oppaan rakenne on johdonmukainen ja sisal-
taa selkean sisallysluettelon, jotta lukija hahmottaa heti, mita opas pitaa sisallaan.
(Rentola, 2002, s. 99.) Oppaan ohjeet kannattaa kirjoittaa kaskymuodossa, jotta
lukija hahmottaa kenen tehtava on tehda mitakin. Tarkeaad on huomioida, etta
asiat selitetaan seka lukijan etta tekijan nakokulmasta. Vaikka asia olisi kirjoitta-
jalle selva, se ei valttamatta ole sita lukijalle. (Kotimaisten kielten keskus,
i.a.) Oppaan laatimisessa on kaytetty projektityon lineaarista mallia, jonka osa-
alueet ovat tavoitteen maarittely, suunnittelu, toteutus, seka paattaminen ja arvi-
ointi. (Toikko, & Rantanen, 2009, s.64.)

TAVOIT-

TEEN MAA- memp | SUUNNITTELU PAATTAMINEN
RITTELY — TOTEUTUS —) JA ARVIOINTI

Kuvio 3
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Tavoitteen maarittely on projektin perusta, jonka paalle rakennetaan muu pro-
sessi. Tavoite perustuu tunnistettuun tarpeeseen, yksittaiseen ideaan tai ulkoi-
seen paineeseen, kuten esimerkiksi toimintaympariston muutokseen. Tavoitteen
maarittelyssa on tarkeaa laatia rajatut ja selkeat tavoitteet, joille tarvittaessa laa-
ditaan alatavoitteita. (Toikko, & Rantanen, 2009.) Opinnaytetyon tuotoksena syn-
tyva opas tulee olemaan sahkdisessa muodossa ja saatavilla Digi perheiden voi-
mavarana- hankkeen sivuilla. Opas on tarkoitettu tyokaluksi sosiaalialan tyonte-
kijoille, jotka tyossaan toteuttavat lasten ja nuorten ADHD-kuntoutusta. Jotta
opas olisi mahdollisimman monikayttéinen, siihen on koottu erilaisia videolinkkeja
virtuaalisesta ADHD-kuntoutuksesta, oireiden arvioinnista, seka lopuksi suoma-

laisia virtuaalitodellisuutta hyddyntavia sovelluksia.

Suunnitteluvaiheessa pohditaan ketka kaikki osallistuvat projektin toteuttami-
seen. Lisaksi laaditaan riskianalyysi. Suunnittelun tuloksena saadaan tarkennettu
projektisuunnitelma, joka pitaa sisalladn muun muassa tyosuunnitelman ja aika-
taulun. (Toikko, & Rantanen, 2009.)

Tassa opinnaytetyossa projektin eli oppaan toteuttamiseen osallistui opinnayte-
tyontekija ja Digi perheiden voimavarana -hankkeen edustaja. Suunnitteluvai-
heessa pohdittiin, kenelle opas on suunnattu, mita se pitaa sisallaan, mista pal-
veluista videolinkkeja lahdetaan hakemaan ja mitkd ovat ne valintakriteerit, joilla
lopulliset videolinkit valitaan oppaaseen. Valintakriteerit pohjautuvat kirjallisuus-

katsauksesta saatujen tutkimusten tuloksiin.

Toteutusvaiheessa valmistetaan suunnitelman mukainen tuote. (Toikko, & Ran-
tanen, 2009.) Suunnitelman mukainen tuote tdman opinnaytetydn tuotoksena on

opas tyontekijdille.

Oppaan tekeminen aloitettiin paattamalla hakusanat, joilla videoita lahdetaan ha-
kemaan. Hakusanoiksi valikoitui kirjallisuuskatsauksen tulosten perusteella ha-
kusanayhdistelma virtual reality and ADHD. Taman jalkeen aloitettiin videolink-
kien haku lasten ja nuorten virtuaalitodellisuutta hyodyntavasta ADHD-kuntoutuk-
sesta- ja oireiden arvioinnista. Videoita haettin YouTube-palvelusta.
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Hakusanoilla 16ytyi reilusti yli sata virtuaalitodellisuutta, kuntoutusta ja ADHD:ta

koskevaa videota.

Videot kaytiin aluksi otsikkotasolla Iapi ja nimen perusteella mukaan valittiin 48
videota, jotka otettiin lahempaan tarkasteluun. Valintakriteereina videoille oli, etta
niissa nakyy, kun virtuaalikuntoutusta toteutetaan, eli lapsi tai nuori pelaa pelia,
minka lisaksi videoissa pitda nakya milta virtuaalimaailmassa nayttaa pelaajan
silmin. Videoiden tuli olla suomen- tai englanninkielisia. Naista 48 videosta vali-
koitui edella mainittujen kriteerien perusteella 22 videota, jotka lahetettiin Digi
perheiden voimavarana -hankkeelle, jotta he voivat ottaa kantaa, mitka videot
ovat relevantteja opasta ajatellen. Hankkeelta saadun palautteen perusteella lo-
pulliseen oppaaseen valikoitui 13 videota.

Taman jalkeen jokaisesta videolinkista tehtiin tarkempi esittely, jossa kerrotaan
mista video kertoo, missa maassa virtuaalitodellisuutta hyddyntava sovellus tai
video on tehty, kuka on tehnyt, seka valmistumisvuosi. Ellei valmistumisvuotta
I6ytynyt, tietoihin laitettiin videon julkaisuvuosi. Esittelytekstissa kerrotaan myds
missa kohdassa videota varsinainen virtuaalitodellisuutta hyddyntavan kuntou-
tuksen esittely on. Esittelytekstin lopussa on linkki, josta paasee katsomaan vi-
deon. Videolinkkien esittelyjen valmistumisen jalkeen, opasta alettin muokata

oppaan muotoon.

Oppaan rakenne on pyritty pitamaan yksinkertaisena ja helppokayttdisena. Sisal-
lys on eritelty viiteen eri lukuun. Ensimmaisessa luvussa on lyhyt info oppaan
kayttajalle, jonka jalkeen on tutkimustietoon pohjautuva luku, jossa kerrotaan vir-
tuaalitodellisuuden hyddynnettavyydesta lasten ja nuorten ADHD-kuntoutuk-
sessa. Taman jalkeen seuraavat luvut on eritelty siten, ettd yhdessa luvussa esi-
tellaan virtuaalikuntoutukseen liittyvat videot, yhteen lukuun on koottu virtuaali-
seen oireiden arviointiin liittyvat videot ja viimeisessa luvussa on esitelty videoita
suomalaisista virtuaalitodellisuutta hyddyntavista sovelluksista. Oppaan ulko-
nako viimeisteltiin kayttamalla Canva-tydkalua ja kuvat oppaaseen on otettu Pi-
xaby-kuvapalvelusta. Toteutusvaiheeseen kuuluu myos tulosten kayttoonotto,
jolla pyritadn varmistamaan, etta tuote on hyodynnettavissa tai levitettavissa.
(Toikko, & Rantanen, 2009.)
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Viimeinen vaihe oppaan tekemisessa on paattaminen ja arviointi. Projekti eli
tassa opinnaytetydssa oppaan tekeminen, pyritaan lopettamaan suunnitellusti ja
paatosvaiheeseen kuuluu loppuraportointi ja jatkoideoiden esittaminen. (Toikko,
& Rantanen, 2009.) Oppaan kaytettavyytta ei ehditty taman opinnaytetyoproses-
sin aikaa kokeilla, johtuen tiukasta aikataulusta. Oppaan kaytettavyytta voitaisiin
testata antamalla se yhteistydkumppaneiden tydntekijoiden kayttéon ja pyyta-
malla palautetta esimerkiksi kyselytutkimuksella ja haastattelun avulla. Palaut-
teen perusteella hanke voi halutessaan muokata opasta.

7 OPINNAYTETYON EETTINEN NAKOKULMA JA LUOTETTAVUUS

Kirjallisuuskatsauksen tekeminen ei vaadi tutkimuslupaa, joten eettinen pohdinta
liittyy enemmankin valittuihin tutkimuksiin ja opinnaytetyontekijan omaan toimin-
taan. Opinnaytetydn luotettavuus ja eettisyys voidaan taata noudattamalla suo-
malaisessa tiedeyhteisdssa sovittua tutkimuseettistd ohjetta hyvasta tieteelli-
sesta kaytannosta. Lyhyesti voidaan puhua HTK-ohjeesta. Ohje sisaltda mallin
hyvista tieteellisista kaytannoista, mutta vastuu kaytannon noudattamisesta on
ensisijaisesti opinnaytetyontekijalla. Kaytannéssa HTK-ohje velvoittaa rehellisyy-
teen, huolellisuuteen, avoimuuteen, tarkkuuteen, sekda muiden tutkijoiden tydn

kunnioittamiseen. (Tutkimuseettinen neuvottelukunta, 2012.)

Tarkeana lahtokohtana opinnaytetyodlle ja oppaalle on se, etta niiden sisaltama
tieto on ajankohtaista ja perusteltua. Opinnaytetyota tehdessa ja tutkimusartikke-
leita valitessa on kiinnitetty huomiota siihen, ettd mukaan valikoituneet tutkimuk-
set on asianmukaisesti toteutettu, niiden vaiheet ja tulokset on selkeasti ja asi-
aankuuluvasti esitetty ja eettiset nakokulmat on otettu huomioon. Tutkimuksia va-
litessa on kiinnitetty tarkasti huomiota siihen, etta ne vastaavat tutkimuskysymyk-
seen, on tutkimuksen tulos ollut mika tahansa. Kirjallisuuskatsaukseen valitut tut-
kimukset on luettu useaan kertaan virheiden minimoimiseksi. Vaikka tekijan eng-

lannin kielen taito on kohtalaisen hyva, on kaannosvirheita saattanut tulla, koska
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tutkimukset sisalsivat paljon uutta sanastoa. Kaanndsvirheitd on pyritty valtta-
maan kayttamallad kdanndsohjelmia ja sanakirjoja. Jokaisen kirjallisuuskatsauk-
seen valitun tutkimusartikkelin luotettavuus on arvioitu yleisesti hyvaksytylla arvi-
ointikriteeristolla, seka kiinnittdamalld huomiota tekijoihin, julkaisijaan ja julkaisu-
tyyppiin. Erityistd huomiota on myods kiinnitetty tekstin Iahdeviitteisiin ja niiden
merkitsemiseen, jotta on saatu luotua tieteellisia kaytantdja noudattava opinnay-

tetyo.

Oppaan laatimisessa on myos hyddynnetty HTK-ohjetta. Oppaaseen valitut vir-
tuaalikuntoutusvideot on katsottu lapi useampaan kertaan, niiden valinnassa on
kiinnitetty huomiota videoiden tekijaan ja julkaisijaan. Jokaisen videon esittely-
tekstissa kerrotaan videon sisalto, tekija ja julkaisija. Luotettavuutta ja eettisyytta
on pyritty lisddmaan arvioimalla oppaan sisaltéa Digi perheiden voimavarana -

hankkeen edustajan kanssa.
Opinnaytetyontekija on myos prosessin eri vaiheissa pohtinut omaa toimintaansa

ja mahdollisia ennakkoluulojaan suhteessa opinnaytetydprosessiin ja opinnayte-

tydn aiheeseen.
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8 POHDINTA

Opinnaytetyossa tehdyn kirjallisuuskatsauksen tulosten perusteella virtuaalito-
dellisuutta voidaan hyédyntaa monin eri tavoin lasten ja nuorten ADHD-kuntou-
tuksessa ja oireiden arvioinnissa. Virtuaalitodellisuutta voidaan hyédyntaa muun
muassa sosiaalisten taitojen, tarkkaavuuden ja toiminnanohjauksen harjoitte-
lussa. Virtuaalitodellisuus on melko turvallinen kuntoutusvaline, koska suurin osa
toiminnasta tapahtuu virtuaalimaailmassa ja valvotuissa olosuhteissa. Virtuaali-
todellisuuden hyodynnettavyydesta tehtyjen tutkimusten perusteella se on moni-
puolinen ja toimiva tyokalu lasten ja nuorten ADHD-kuntoutuksessa ja oireiden
arvioinnissa. Oppaan avulla tietoa virtuaalitodellisuuden monipuolisuudesta saa-

daan myds tyontekijdiden kayttoon.

Opinnaytetyon tulosten avulla voidaan lisata sote- alan ammattilaisten tietoa ja
tietoisuutta lasten ja nuorten ADHD:st&, sen ilmenemismuodoista ja kuntoutus-
menetelmista, erityisesti virtuaalitodellisuutta hyoddyntavastd kuntoutuksesta.
Opinnaytetyon tuloksia voitaisiin hyddyntaa perusteltaessa virtuaalikuntoutuksen
kayttoonottoa ja laitteiston hankintaa. Omassa tydssani lastensuojelun tehoste-
tussa perhety0ssa, virtuaalitodellisuutta hyodyntava kuntoutus voisi olla yksi tyo-
menetelma muiden joukossa, koska laitteisto kulkisi melko helposti mukana asi-

akkaan kotiin.

Sosiaalialalla virtuaalitodellisuutta voitaisiin hyodyntaa laajemmin myos aikuisten
palveluissa. Virtuaalitodellisuuden avulla voitaisiin harjoitella arjen asioiden hoi-
tamista, asiointia ja sosiaalisia taitoja. Mielestani esimerkiksi Kelan Learning Life-
Mysteeri 24/7-peli, seka VR Fast Track-peli toimisivat myds aikuissosiaalityon
asiakkailla, kuten mielenterveys- ja paihdekuntoutujilla. Monilla kouluttamatto-
milla aikuisilla on osaamista, joka voitaisiin todentaa virtuaalitodellisuuden avulla
ja nain edistaa tydelamaan paasemista. Virtuaalikuntoutuksen laajemman kayt-
téonoton haasteena saattaa olla kuitenkin laitteiden ja ohjelmistojen hankintaan,
seka henkiloston koulutukseen liittyvat kustannukset, seka paattgjien ja tyonteki-
joiden asenteet ja ennakkoluulot.
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Opinnaytety6 avasi silmani nakemaan virtuaalitodellisuuden ja pelaamisen hyo-
tyja sosiaali- ja terveysalalla ja erityisesti kuntoutuksessa. Ajattelin virtuaalipelaa-
misen olevan lahinna viihteeksi tarkoitettujen videopelien pelaamista, mutta kun
aloin tutustua aiheeseen tarkemmin, ymmarsin kuinka monipuolinen ja innostava

kuntoutuksen ja terapian tydvaline virtuaalitodellisuus voi ollakaan.

Vaikka virtuaalitodellisuus onkin erittain hyva ja monipuolinen tyokalu, olen jaanyt
pohtimaan sita, voiko asiakkaan kohdata aidosti virtuaalimaailmassa. Ihmiset
viettavat muutenkin paljon aikaa erilaisten ruutujen aaressa ja kasvokkainen koh-
taaminen vahenee koko ajan. Pohdin myds sita, ettd onko virtuaalipelaaminen
paras mahdollinen kuntoutusmuoto lapselle tai nuorelle, jolle on jo kehittynyt jon-
kinlainen peliriippuvuus. Ymmartaako lapsi tai nuori, etta kyseessa on tavoitteel-
linen kuntoutus sen sijaan, etta pelataan vain huvin vuoksi. Voiko virtuaalikuntou-

tus lisata peliriippuvuutta?

Lapsille ja nuorille virtuaalitodellisuuden kayttdminen on helpompaa ja luonte-
vampaa, koska he ovat kasvaneet tekniikan kehittymisen aikakaudella ja kaytta-
vat erilaisia valineita ja sovelluksia paivittain seka koulussa ettd vapaa- ajalla.
Virtuaalikuntoutusta voidaan toteuttaa myos asiakkaan kotona, jolloin kuntoutus
vaatii perheeltd panostusta kuntoutuksen onnistumiseen. Virtuaalikuntoutusym-
pariston tulisi olla rauhallinen ja turvallinen ja siihen tarvitaan tietynlaiset laitteet.
Monesti perheella ei ole varaa hankkia naita laitteita ja ne pitaisikin saada joko
lainaksi tai rahoitusta niiden hankitaan. Virtuaalikuntoutusta ohjattaessa tyonte-
kija saattaa olla kokonaan toisessa paikassa, jolloin vastuu lapsen tai nuoren toi-
minnan seuraamisesta jaa vanhemmille tai huoltajalle. Mikali virtuaalikuntoutusta
toteutetaan kotona, on riski, etta lapsi ei pysty keskittymaan toimintaan yhta hyvin
kuin esimerkiksi kuntoutukseen tarkoitetussa tilassa. Ymparilla saattaa olla sisa-
ruksia, vanhempia, lemmikkeja tai muita hairiotekijoita. Mikali koti on turvaton,
tama lisaa haasteita kuntoutukselle.

Virtuaalitodellisuutta hyddynnetaan jo eri ikaisten ihmisten kuntoutuksessa ja te-

rapiassa, kuten kivun hoidossa, leikkausten jalkeisessa kuntoutuksessa seka
mielenterveyshairididen ja pelkotilojen hoidossa.
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lakkaammilla ihmisilla suhtautuminen virtuaalitodellisuuteen saattaa olla kieltei-
sempaa, koska se voidaan helposti kokea pelottavaksi ja ahdistavaksi. Voidaan
myos ajatella, etta virtuaalitodellisuus on vain "lasten peli” tai "huuhaata”. Mie-
lestani virtuaalitodellisuuta voidaan hyodyntaa kaiken ikaisten ihmisten kanssa,
kunhan ihminen itse on valmis ja suostuvainen sen kayttédn ja hanelle voidaan
taata turvallinen ymparistd sen kayttoon. Virtuaalitodellisuutta voidaan hyodyntaa
hyvin monin eri tavoin eri ikaisten ihmisten kanssa. Mielestani se ei kuitenkaan

korvaa aitoa kohtaamista kasvokkain.

Virtuaalikuntoutuksen toteuttaminen vaatii tyontekijalta erityista eettista ja asia-
kastyon osaamista. Lisaksi heidan pitaa hallita laitteistojen ja ohjelmistojen
kayttod. Tyontekijoiden osaamista voidaan lisata jarjestamalla riittavasti koulutusta

ja tukea tydpaikalla.

Jatkotutkimusaiheena virtuaalitodellisuuden kaytosta lasten ja nuorten ADHD-
kuntoutuksessa voisi olla kuntoutusta saaneiden lasten seurantatutkimus. Kuinka
hyvin virtuaalitodellisuudessa opitut harjoitteet siirtyvat tosielamaan ja kauanko
ne kestavat kuntoutuksen lopettamisen jalkeen. Virtuaalitodellisuutta hyddynta-
van kuntoutuksen taloudellisuutta voisi my0s tutkia, silla kun laitteistot on hankittu

virtuaalinen kuntoutus voisi tulla edullisemmaksi kuin perinteinen kuntoutus.
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Tekijat, vuosi, Tutkimuksen tarkoi- Aineisto ja tutkimus- Keskeiset tulokset Laadun
maa tus menetelmat arvi-
ointi
1. Areces, Vertailla ADHD- opis- | Kvantitatiivinen tutki- ADHD- opiskelijoilla 33
Dockrell, Gar- kelijoiden ja ei- mus. selkedsti huonommat
cia, Gonzalez- ADHD- opiskelijoiden pisteet tydmuistissa ja
Castro, Rodri- valilla kognitiivisia Tutkimuskohteena 88 prosessointinopeu-
guez. 2018. muuttujia ja huomio- | opiskelijaa, idltdaan 6— dessa, sekd heikommat
USA profiileja, sekd maa- 16 vuotta. 50 ADHD- suoritukset Aula Nes-
rittad milld tavalla diagnoosilla ja verrok- plorassa, kuin verrokki-
edellda mainitut teki- kiryhmassa 38 henki- ryhmaéssa.
jat voivat ennustaa 16a.
opiskelijoiden ADHD- Voidaan ennakoida to-
diagnoosia WISC-IV- testilla arvioi- | denndkoisyyttd, etta
tiin tydmuistia, proses- | lapsi saa ADHD- diag-
sointinopeutta, sanal- noosin
lista ymmartamista ja
havainnollista paattely-
kykya
Aula Nesplora- testilla
(CPT- testi) arvioitiin
keskittymista
2.Ariza-Vega, Arvioida virtuaalito- Systemaattinen kat- VR- pohjaiset interven- | 35
Romero- dellisuutta hyédynta- | saus ja meta-analyysi tiot ovat tehokkaampia
Ayuso, Tole- vien interventioiden parantamaan jatkuvaa
dano- vaikuttavuutta Tutkimuskohteena 125 | keskittymista.
Gonzalez, del ADHD- lasten- ja ADHD- diagnosoitua
Carmen Rodri- | nuorten kognitiivis- lasta ja nuorta. Impulsiivisuusvasteissa
guez-Martinez, | ten puutteiden hoi- ei havaittu parannusta.
Arroyo-Cas- dossa Intervention vaikutuk-
tillo, Trivino- sen arvioinnissa kaytet-
Juarez, tiin CPT- testia ja VCTA-
Gonzalez, Del testia
Pino Gonzalez,
Segura-Fra-
goso. 2021.
Espanja.
3. Aronen, EPELI- pelin toimi- Tutkimuskohteena 47 ADHD- diagnoosin saa- | 35
Seesjarvi, vuuden arviointi las- | ADHD- diagnoosilla neet lapset tekivat sel-
Puhakka, ten ja nuorten ADHD- | olevaa lasta ja verrok- vasti enemman vir-
Lipsanen, oireiden arvioinnissa | kiryhmassa 68 lasta. heité ja ylimaaraisia

Mannerkoski,
Hering, Zuber,
Kliegel, Salmi.
2021. Suomi.

Tutkittavat tekivat teh-
tavia kodinomaisessa
virtuaaliymparistdssa
ja lisdksi tietoa hankit-
tiin vanhemmille teh-
dyilla kyselyilla

toimintoja kuin verrok-
kiryhmassa olevat lap-
set.

Peli on tarkkuudeltaan
vertailukelpoinen CPT-
menetelman kanssa.
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Pelin avulla pysytdan
kuvaamaan kattavasti
erilaisia arjen haasteita

4. Asbee, Par- Vertailla virtuaalito- Meta-analyysi Tutkimuksista saatujen | 35
sons, Duffield. | dellisuutta hyddynta- tulosten perusteella
2019. USA. vaa CPT- testid ja pe- virtuaaliluokkahuo-
rinteista CPT- testia neessa toteutettavat
ADHD- oireiden arvi- CPT:t ovat tehokkaita
oinnissa ADHD oireiden arvioin-
nin kannalta
5. Bashiri, Gha- | Tuoda esiin virtuaali- | Kirjallisuuskatsaus VR:a hyodyntava kun- 29
zisaeedi, Shah- | todellisuuden mah- toutus on joustavaa,
moradi. 2017. | dollisuuksia ADHD- Tutkimuskohteena oli- | tarjoaa erilaisia tyoka-
Korea. lasten kuntoutuk- vat erilaiset tieteelliset, | luja kdyttaytymistes-
sessa joita on tehty lasten tien ym. suorittami-
virtuaalitodellisuutta seen, luo turvallisen
hyodyntavasta ADHD- ympariston harjoitella
kuntoutuksesta. Tietoa | asioita
haettiin hakusanoilla
VR, children and ADHD | Saastaa aikaa ja rahaa
Auttaa tarkan
diagnoosin tekemi-
sessa
6. Blume, Tutkia NFT:n tehok- Tutkimuskohteena 90 Itsesdatelytaitojen 33
Hudak, Dres- kuutta ADHD- lasten lasta, joilla ADHD- diag- | hankkiminen ja niiden
ler, Ehlis, virtuaalikuntoutuk- noosi siirtdminen arkielaman
Kihnhausen, sessa verrattuna 2D- tilanteisiin voisi helpot-
Renner, Gawri- | ymparistoon 15 harjoituskertaa,joko | tua harjoittelemalla
low. 2017. NIRS:aan perustuvaa niitad luonnollisessa vr-
Saksa. NFT:ta virtuaalitodelli- | ymparistossa
suudessa, NIRS-poh-
jaista NFT:ta 2D:ssa tai
EF:n perustuvaa
biofeedback- koulu-
tusta virtuaalitodelli-
suudessa
Satunnaisesti kontrol-
loitu tutkimus
7. Doulou, Ath- | Tutkia vaihtoehtoisia | The Secret Trail of Virtuaaliymparistot 25

anasios. 2022.
Kreikka.

interventiomuotoja
kuten videopeleja
virtuaalitodellisuu-
den tai lisatyn todelli-
suuden ymparis-
tossa, joilla on tarkoi-
tus parantaa ADHD-
lasten eldmanlaatua.

Moon (TSTM) shakki-
versio- vr- peli.

Tutkimuskohteena 105
ADHD- diagnoosilla
olevaa lasta, jotka pela-
sivat pelid saannolli-
sesti 12 viikon ajan.

HTC VIVE- vr- peli.
Koostuu suunnitellusta
kolmesta erilaisesta
pelista, jotka

voivat poistaa huomi-
oimattomuuden, hai-
riotekijoiden ja yliaktii-
visuuden oireita.

Virtuaaliymparistot pa-
rantavat osallistujien
reaktioaikoja ja teke-
vat niistd tarkempia,
sekd tehostavat tuntei-
den saatelya
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keskittyvat osallistujien
visuaalisen motorisen
koordinaation harjoit-
teluun ja niissa oli eri
vaikeustasoja.

Tutkimuskohteena 3 -
ADHD- diagnoosilla
olevaa lasta, jotka oli-
vat idltaan 8-12-vuoti-
aita

8. Fang, Han, Selvittaa virtuaalito- Tutkimuskohteena Virtuaalitodellisuus on | 31
Luo. 2019. Ki- dellisuuden toteutet- | kouluikdiset lapset, pateva ADHD- oireiden
ina. tavuutta ja saata- joilla ADHD ja verrokki- | arvioinnissa kouluikai-
vuutta ADHD- oirei- ryhma, jonka jasenilla silld lapsilla, joilla on
den arvioimiseksi ei ole ADHD:ta. oppimisvaikeuksia.
Kaikki ryhmat arviotiin | Virtuaalitodellisuus-
kdyttdamalla Conners testi on lapsille mielen-
Parent Rating Scalea kiintoinen ja houkutte-
(CPRS), Child Behavior lee heitd suorittamaan
Checklist(CBCL), Integ- | testin. Samalla pysty-
rated Visual and Audi- taan tehokkaasti arvi-
tory Continuous Per- oimaan ADHD- oireita
formance Test (IVA-
CPT) ja VR- testia
9. Gilboa, Fo- Tutkia virtuaalisen Systemaattinen kirjalli- | Alustavat tulokset viit- | 35
gel-Grinvald, luokkahuoneen kadyt- | suuskatsaus. taavat siihen, ettd vir-
Chevignard. t6a ADHD- lasten ja tuaalinen luokkahuone
2018. Israel. nuorten tarkkaavuu- | Kirjallisuuskatsauk- voi toimia hyodyllisena
den arvioinnissa sessa mukana 13 tutki- | arviointityokaluna las-
musta, jotka kasitteli- ten ja nuorten ADHD:n
vat virtuaalisen luokka- | diagnosoinnissa
huoneen kayttoa las-
ten ja nuorten ADHD-
kuntoutuksessa
10.Goha- Selventada nykyista Yleiskatsaus Virtuaalitodellisuus, li- | 31

rinejad, Goha-
rinejad, Hajas-
maeel, Bahaa-
dinbeigy.
2022. Iran.

tietamysta virtuaali-
todellisuuden (vr), li-
satyn todellisuuden
(ar) ja sekoitetun to-
dellisuuden (mr) kay-
tosta ADHD- lasten
diagnosoinnissa ja
hoidossa

Katsaukseen haettiin
tietoa PubMEd-, Web
of Science- ja Scopus-
tietokannoista

Tutkimuksista koottiin
seuraavat tiedot: maa,
julkaisuvuosi, otos-
koko, tutkimuksen
suunnittelu, ADHD-
diagnoosimenetelmat,
sovellettu tekniikka,
laitteisto, kliininen
kohde ja tarkeimmat
havainnot

satty todellisuus ja se-
koitettu todellisuus
nayttdvat olevan lu-
paavia tyokaluja
ADHD:n diagnosoin-
nissa ja hoidossa
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11. Graf, Ma- Esitelld uusi pelikon- Kuvataan pelikonseptin | Virtuaalitodellisuuden, | 25

such, Schole- septi, joka yhdistaa suunnitteluprosessi, korkean immersion ja

man. 2021. virtuaaliteknologian sekd annetaan suunnit- | katseenhallinnan yh-

Saksa. ja katseen ohjauksen | telusuosituksia katse- distelma vaikuttaa lu-
ADHD- lasten tark- ohjattavien pelien ja paavalta menetelmalta
kaavuuden kuntout- | ADHD- lapsille tarkoi- kaytettavaksi ADHD-
tamiseksi tettujen pelien luomi- kuntoutuksessa

seen

12. Musalek, Selvittaa esitutki- Esitutkimuksessa koh- Virtuaalitodellisuudella | 26

Kovar, Sysala. muksella voidaanko teena oli kaksi lasta, on selvasti tarkea rooli

2019. Tsekki. virtuaalitodellisuutta | idltddn 11 ja 12 vuotta. | ADHD:n hoidossa,
kayttaa tyokaluna Molemmilla ADHD- mutta on tarkeaa
ADHD- lasten autta- diagnoosi. tehda laajempia tutki-
misessa ja eldman- muksia, joissa on suu-
laadun parantami- 30 istuntoa, joissa vr- rempi otos vastaajia.
sessa altistusta 2 tuntia jokai-

sessa istunnossa.
Istunnoissa 1, 10, 15,
20, 25 ja 30 osallistu-
jien vanhemmilta ky-
syttiin erilaisilla mit-
tauksilla ja haastatte-
luilla kokemuksia edel-
lisita harjoitusker-
roista.

13.Negut, Tutkia virtuaalisen Tutkimuksen kohteena | Tulokset osoittivat 31

Jurma, David. luokkahuoneen dia- 33 ADHD- diagnoosilla merkittavia eroja virtu-

2016. Roma- gnostista validiteettia | olevaa lasta ja verrok- aaliympariston ja pe-

nia. verrattuna perintei- kiryhmassa 42 lasta idl- | rinteisen tietokoneis-

seen CPT-testiin
(Continuous Perfor-
mance Test)

Tutkia virtuaalisen
luokkahuoneen teh-
tavien vaikeutta

Tarkastella hairitse-
vien tekijéiden vaiku-
tusta ADHD- osallis-
tujien suoritukseen

taan 7-13 vuotta

Tutkimuksessa lapset
testattiin perinteisella
CPT- testilld tai virtuaa-
liluokkahuone- testilla,
seka useilla kognitiivi-
silla mittareilla ja mu-
kautetulla versiolla
kognitiivisesta absop-
tioasteikosta

tetun ympariston va-
lilla.

Kuulohdiriotekijoiden
negatiiviset vaikutuk-
set korostuivat ADHD-
lapsilla, mutta ei ver-
rokkiryhman lapsilla

Antavat rajoitettua tu-
kea olettamukselle,
ettd Virtuaalinen luok-
kahuone on ekologi-
sempi arviointi-instru-
mentti, jolla on suu-
rempi tehtavien vai-
keusaste, koska seka
ADHD- lapset, etta ver-
rokkiryhman lapset
osoittivat hitaampaa
reaktionopeutta virtu-
aalitodellisuudessa
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14. Rodrigo-
Yanguas, Mar-
tin-Moratinos,
Menendez-
Garcia, Gonza-
les-Tardon,
Royela, Blasco-
Fontecilla.
2021. Espanja.

Pyrkia kuvaamaan
TSTM:N (The Secret
Trail of Moon) - pelin
kehitysta ja kaytetta-
vyytta ADHD- lasten
ja nuorten kuntou-
tuksessa

Satunnaistettu kontrol-
loitu tutkimus

Tutkimuskohteena 37
lasta ja nuorta, jotka
testasivat TSTM:aa te-
hokkuuden testaami-
sessa

Oppimispelit, kuten
TSTM voivat tdydentda
nykyista multimodaa-
lista [ahestymistapaa
ADHD:n hoitoon

31
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LIITE 2. Hawkerin laadunarviointikriteeristo

selkedsti esitetty?

Arviointikriteeri Pisteytys | Pisteytyksen kuvaus
1.Tiivistelma ja otsikko 4 Jarjestelmallinen ja jasennelty informatiivinen tii-
vistelma. Selkea otsikko.
Kuvaako tiivistelma ja otsikko
tutkimusta selkeasti?
3 Lahes kaikki tiedot sisaltava tiivistelma.
2 Tiivistelma puutteellisilla tiedoilla.
1 Ei tiivistelmaa.
2.Esittely ja tutkimuksen tar- | 4 Tarpeen mukainen ja tiivis kuvaus tutkimuksen
koitus taustoista (esim. kirjallisuuskatsaus) Tutkimuk-
sen tarkoitus, tavoite ja tehtava (tutkimuskysy-
Onko tutkimuksen taustatie- mykset) maaritelty selkeasti.
dot ja tarkoitus selkeasti esi-
tetty?
3 Tutkimuksen taustaa kuvattu jonkin verran ja tut-
kimuskysymykset hahmoteltu.
2 Tausta, tarkoitus, tavoite ja tehtavat kuvattu puut-
teellisesti.
1 Tarkoitus, tehtavat ja tavoite puuttuvat kokonaan.
Tutkimuksen taustaa tai kirjallisuuskatsausta ei
ole tehty.
3.Menetelma ja tiedonkeruu 4 Menetelma on tutkimukseen sopiva ja selkeasti
kuvattu. Tiedonkeruu on kuvattu yksityiskoh-
taisesti.
Onko menetelma sopiva ja | 3 Menetelma on sopiva. Puutteellinen kuvaus.

Tiedonkeruu kuvattu.
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Menetelma soveltuvuus kyseenalainen ja kuvaus

puutteellinen. Tiedonkeruu kuvattu vahaisesti.

Ei mainintaa menetelmasta ja / tai menetelma on

epasopiva ja / tai kuvaus tiedonkeruusta puuttuu

4 .Otanta

Vastaako otanta tutkimuksen

tarkoitukseen?

Tarkka kuvaus tutkittavista ja heidan / niiden va-
linnasta. Tutkimuksen otanta soveltuva tutkimuk-

seen. Vastausprosentit kuvattu ja esitelty

Tutkimuksen otanta soveltuva, mutta joitain em.

tietoja puuttuu

Otanta mainittu. Yksityiskohtainen kuvaus puut-

teellista.

Ei selvitysta otannasta

5.Tietojen analysointi

Onko tietojen analysointi ku-

vattu tasmallisesti?

Analyysi kuvattu selkeasti. Laadullinen tutkimus:
kuvattu miten teemat johdettu, vastaajien validi-
taatio/ triangulaatio. Maarallinen tutkimus: Hy-
poteesin testaus perusteltu, pohdittu tilastollinen

merkitsevyys

Analyysi kuvattu.

Analyysi kuvattu niukasti.

Analyysin kuvaus puuttuu

6.Eettisyys

Onko eettisia kysymyksia ka-
sitelty? Onko tutkijoiden ja
osallistujien valinen suhde

huomioitu asiaankuuluvasti?

Huomioitu ja pohdittu reflektiivisesti luottamuksel-
lisuus, suostumukset, ennakkoasenteet ja virhe-

lahteet

Em. eettiset kysymykset tiedostettu, mutta ei valt-

tamatta otettu taysin huomioon

Lyhyt maininta aiheesta
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Ei mainintaa aiheesta.

7.Tulokset

Onko tulokset kuvattu selke-
asti?

Tulokset tasmallisia, helposti ymmarrettavia,
seka loogisesti etenevid. Mahdolliset taulukot on
kuvattu tekstissd. Tulokset vastaavat tutkimuk-
sen tarkoitusta. Riittavat tiedot esitetdan tulosten
tukemiseksi.

Tulokset kuvattu, mutta perustelut puutteellisia.

Tulosten kuvaus umpimahkainen, epatarkka ja

epalooginen.

Tuloksia ei ole kuvattu tai ne eivat liity tarkoituk-

seen tai tavoitteisiin

8.Tulosten yleistettdvyys ja

siirrettavyys

Onko tulokset yleistettavissa?

Viitekehys, tausta ja asetelma kuvattu riittavasti,
jotta vertailu on mahdollista. Lisaksi 4 pistetta
kohdasta 4. (otanta).

Viitekehys, tausta ja asetelma kuvattu osittain.

Vahintaan 3 pistettd kohdasta 4. (otanta).

Viitekehys, tausta ja asetelma lyhyesti kuvattu.

Viitekehysta, taustaa ja asetelmaa ei ole kuvattu.

9.Tulosten hyédynnettavyys

Kuinka tarkeita tulokset ovat

kaytantoon ja teoriaan?

Tutkimus edistaa jotenkin uutta tai erilaista nako-
kulmaa koskien ymmarrysta aiheesta. Tuo esille
ideoita jatkotutkimukseen. Tuo esille ehdotuksia

kaytannon tyohon.

Kaksi edella mainituista kohdista kuvattu.

Yksi edellda mainituista kohdista kuvattu.

Ei mikaan ylla olevista.

Diakonia-ammattikorkeakoulu



50

LITE 3 OPAS

Virtuaalitodellisuus
nepsy- piirteisten
lasten ja nuorten

kuntouksessa

SISALLYS

1 KAYTTAJALLE

2VIRTUAALITODELLISUUDEN HYODYMNETTAVYYS LASTEN JA
MUOQORTEMN ADHD- KUNTOUTUKSESSA

3 KUNTOUTUKSESSA KAYTETTAVAT VIDEOT
4 505/AALISTEN TAITOIEM HARIOQITTELU

5 KAUPALLISET SCVELLUKSET JA _?._G_mO._.
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Kayttajalle

Tama opas on tuctetiu Digi perheiden voimavarana- hankkeessa. Opas
on tarkoitettu kuntoutustydtd tekevien tydntekijfiden tueksi ja
tyokaluksi siihen, miten ja millaisin eri tavoin virluaalitodellisuutta
voidaan hyBdyntia Nepsy- ocireisten lasten ja nuerten kuniouiuksessa
ohjauksen ja arviginnin tukera. Opas sisfltdd tiivistelman
tutkimustiedosta lifktyen lasten ja nuorten virtwaalitodellisuutta
hyddyntiviin ADHD- kuntoutukseen. Lisiksi oppaassa on linkkejd
videoihin, joissa psitelliiin virtuaalitodellisuuden kiyttiod
tarkkaavuuden ja keskittymisen kuntoutuksessa, sosiaalisten taitojen
kuntoutuksessa, sekd suomalaisia kaupallisia
virtuaalikuntoutussovelluksia.

2 VIRTUAALITODELLISUUDEN HYODYNMETTAVYYS
LASTEN JA NUORTEN ADHD- KUNTOUTUKSESSA

Virmimalirndellisinitta  an hyfdvnnetty  terveydenhonlion: poslalia
kuntouttavassa tydssa jo  ocidemman aikaa. mutta  sosiaalialalla
virtuaalitodellisuuden Fyddyntiminen on vield vahiistd. Aibe on uusi ja
tutkinustietna virtuaalitodellisuudan hyddyntimisesd erityisasti ADHD-
lasten- ja nuorten kuntoutuksessaon vielz melko vahan

Aiheesta teftyjen tutkimus:en tavoitteina on ellul muun muzssa andcida
virtuaalitodellisLutesn perustuvien  interventiciden  tehokkuutta
kognitiivisten puutteiden arvionnizsa ADHD- lapsilla -j2 nuorilla, tuoda
esiin viruaalitodell suuden mahdollissuksia ADHD- lasten- ja nuorten
kuntoutuksessa, selvittdd virtuaalitodellisuuden mahdollisiuksia Bsita
ADHD- lasten- ja nuorten toiminnanohjausta, sekd kvantifioida eli
madnttdd tavoitteellista kayttiytymistd ja ADHD- oireita tosi elaman
closuhteissa,

Sosiaali- ja terveysministerion teettiman kuntoutiksan cudistamisen
suunnitelman  mukaan digitaaliset  pahkelut, uudet teknolagiat ja
etakuntoutus oiat me-kitiavassa roclissa kuntoutuksen
kehittamiskohteina. Kuntoutukseey on keko ajan tulossa lisdd erilaista
dlyteknologiaa, esimerkiks puettava teknologia kuten wvirluaalilasit ja
kuulokkeet, se<d kawelyrobatit, jotka mahdaollistava: kuntoutuksen
aloitlamisen varhasessa Jalheesza. Toimintaa ohjaavilla sovellussilla
voidaan tukea kuntoutusta ja helpottaa arjen sujuvoutta. Uusien
sove lusten <Ayttd vaati kuitenkin uutta ozaamista ja tieloa tyBriekiilta,
mutta ne auttavat myds motipuolistamaan asiakkaan kuntoutsspolkua,

Tutkimusten mukaan virtuaalitodellisuctta hyddyntavat  interventiot
auttzvat parantamaan ADRD- lasten- Ja nuorten  kognitivista
suorituskykyd tarkkaavaisudtta ja jathuvea tarkkaavaisiutta koskevissa
tehtivissa.
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Virteaalitodelisuudes KIyTth Kuntoutuksessa mandaliistaa joustavauden

otilaan tarpeiden mukaisesti, koska se poistaa hiirictekijat, o
ehnkkaan ja

turvallicen ympdrietdn harjoitela poisea cikean elamin vasroista ja liz55

otilgiden kannustimia barjoitella, keska virtuaalimaailma pystyldaan
udmaan

potilaan kiinnostuksen ja kognifiivisten vaatimusten perusteella.

Virtsaslitodelisuutta hyddyntimalld vo daan kehittid ADHD- lasten-
nuorten

tydimuistia, tominnanohjausta ja kognitiivisia prosessefa, kutey esimerkicsi
farkkaavuutta

3 KESKITTYMISEN Ja TARKKAAVUUDEN
KUNTOUTUKSEEN LIITTYVAT VIDEOT

VRAM: A Virtual Reality Research Study on Improving Attention
in Children with ADHD

UC Davis MIND Institute kchittimin wvirtuaclitedellisuuspelin
tavoitteenaon

auttaz 8-12- wuotiaita ADHD- lapsia j& ruoria parantamaan
keskittymishkykyd tilanteisse, joissa on  paljon keskittymista
hairitsevia tekijoita. Pelin toimintaymparisténa on luokkahuone,
jossa tehdaan erilaisia tebtavia, kuten matematiikkaa tai katsotaan
vidcoita, Tchtivicn tckoemistd hiritsevit criaizet visuaalizet ja
auditiiviset arsykkeet, kutan ikkunan ohi ajavat autot tal kavelevat
ihmiset, juttelevat luokkakaverit tai lattialle putoava kyna.
Ohjelmaan kuuluy 20 minauttia kestdvid harjoituksia, joita tchdain
kotona z-5 ketaa viikossa. UL

Davis MINC Institute tarjoda vr- laitteet kayttoon. Lisiks ohjelmaan
buuluu 2-

3 kayntia tutkimuslaboratoriossa tai yhteydenpitoz Zoomilla tai
puhelimitse. Harjoituksen jelkesn lapsi saa pelata jotain mukavaa pelia.
(Virtuaaltodellsuutte esitellddn kohdassa 4.26—0.0 ja itse pelid
kohdassa 6.01-7.16.)

(Video on julkaistu 5.4.2021.)

htrpsy fvww youtube.com/waichtv=3telgyNIu%h
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A BCI based virtual reality solution for ADHD treatment.

Janckasea on vuonna 2012 kehitetty INRLA:N johtaman ja Rangkan
xansallisen tkimusviraston (ANE) perustaman OpenvVibeZ-
orojekzin (BCI for games) yhteydessa "tarkkaavuus-huomio-alusta™.
Alustan on luonut CLARTE ja se perustus olemassa olevin
nevrofeedback- tekniikoihin, juita on tehostettu
virtuazlitode lisuustekniikoilla,  jotka  mahdollistavat  poilaan

sppoamisen virtuaalisiin ymparistoihin taysin torvallisesti. Pelia
pelataan 30- laseilla, kuulokkeilla ja paahan asennataan EEG- anturi,
oka mittaa kayttdjan taimintaa. Kuntoutusvidean

woimintaymparistona cn luokkabuone, jossa kayttajan on

rehtava erilaisia terapeutin artamia keskittymiseen Llittyvia
rehtavia. Mikali kayttajan toiminta eitayta kriteereita, tyopaydalla
olevat esineet alkavat leijua. Luckassa on erilaisia keskittymista
nairitsevia tekijnita, kuten ulkora ajava kunrma-aute ja kniran
havkuntaa. Virtuaaliluokkahuoneessa voidaan toteuttaa

myds tarkkaavaisuustesti jonke tulokset korreloivat EEG- signaalin,
aktiivisuuden ja 24an likkeiden kanssa.

Melin toiminiaa naytetadn kohdessa 1.26-1.58.)

ttps:/fwanw youtube.com/watch?v=LYsITCGslzA

Mandala Ball VR- Pediatric ADHD Therapy

Mandala Ball- poi on kehitotty terapiamucdolsi ADHD- lapsille. Siird
hyodynnetaan "mieli voittaa materian”- konseptia ja luodaan lapselle
vioimaannuttava tyokaly, jolla voidaan hallita ADHD- oirzitz. Mandala-
palle

toimii palissad selaajan kurppanina @ puhug pelsgjalle antaen objeila

je tomien sosiaalisena hairidtekijana. Pelasjan taytyy suortiaa penia
keskittymista wrativia fehtavid nsnittaakseen nlevansa  rittvan
keskittynyt (00 96}, kun keskittyminen on talld tasolla, pelaajsa
pyydetadn siirtamaan esineita huoneessa.

Aika ja wvaativuustaso tallentuvat jokaisesta iehtdvasta.
Keshittymistd mitataan EEG:LA ja tehtivien vaikoustaso kasvaa sitd
mukaa, kun EEG- kiyri nayttad parempaa keskittymista. Tehtavia
voidaan suorittaa eci ymparstossa. Peli on prototyyppi, jonka on
kzhittanyt Team Therapize vMed Hackathon-

kunferenssin maaliskuusss 2020

(Video on julkaistu 4.3.2020.)
https:/ fwnn yondibe comyfwarch?v=s1Tmi kguWurd
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Virtual Reality Simulation for Vocational Rehabilitation

Flaridan yliopisto, sekd CARRT (Center for Assisstive Rehabiitatior®
Robotice Technologies) ovat kehittanzet virtuaalitodellisuuspelin, jossa
virtuaalitodellisuuta kayterdan waikeavammasten ja autismin kirjon
henkldiden tydelamataitojen arvioiniissa ja kouuttamisessa, Pelissa
voidaan harjoitzlla

erilaisia tydeldmataitoja, kuten silvousta, tietolsuutta ympérdivasia
maailmazsta,

rekan lastaamista, talouden hallintaa tai hyllyttamista. Lisaksi pelissa
voidzan  barjoilella  myds  sosizalisia  laitoja,  keskustelemalla
erilaisissa mielentiloissa

nlzvien virtuaalihenk [diden kanssa Pelissd annedaan nhjaosta, kuinka
tyDssa ja tilanteissa toimitaan. Esimerkiksi kuinka laztikot talisi lastata
rekkzan tai miten annetaan rahasta takaisin. Harjoitukset pitavat
sisdllddn myds enlaisia visuazlisia ja auditiivisia haridtekiGitd, kuten
haukkuva koira, lentokone, wvorashdlyting jotka voivat wvaikuttaa
meneillzan olevar tehtasan suarittamisen.

(Mideo julkzistu 411 .2015)

hitpe: fvww.youtabe.comfwatch®e=_EW7ilKp1M
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Virtual Reality Used in ADHD Study at UC Davis Health

UC Cawisin MINC- instituutissa kehitetdan huippuleknologistaja ladkkestinta
tzpaa hoitaa ADHD:E. Virtuaaltocellsuutta hyddyntdvalls sovelluksella
npetataan appimazn parancamaan keskitymistd ja erifaisten Araykkeiden
huomiotta jattamista. Sovelluksen ymparistind toimil luokkahuone, jossa
oppilaa:  tekevat annettuja tehtavid  Tehtdvien tekemistd hairtsevat
esimarkiksl, kenkien kopina lattialla, toiser appilaat, jotka komartovat
juttelemaan, tai lyijykynan tippumiren latticlle. Pelaaja pyrki jatkamaan
tehtivien tekemistd hoolimarta ympérnillZ olvista visuaalisista ja auditiivisista
Armykkeistd Tektavien tekemistd harjnitellaas myds kotona 20 mivottia
paivassd virtvaalilasien ja kannykan avulla. Ohjelmaan kuulou 25 sessiota.
Tuloksia mitataan edilasilla asteikolla, jotta wermistetaan hzrjotusten
siirtyminen myos oikeaan elamain. (Pelid esitelEin kohdassa 0.27-044.)
(Video ulhaistu 16.9.2719.)

hrtpes: / fwww_youtuke comywatch?v=hwWixThvTorM
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Azsessing ADHD with Virtual Reality

Cognitive  _eap  on  kehittdnyt  viitwaalitodellisuutta
hyddyntavan texnologian,

Virtual Reality Attention Tracker (VRAT). jonka tavaitteena on
kehittaz

ADHD-  oireiden arviointia ohjektivisemmaksi  ja
yksityiskohtaisemmaksi. VRATn  toimintaympdristdnd  on
luokkahuone, jossa oireita arvioidaan CPT-

testilla (Continuous Parformance Test) Testi kestidad 13
minuutta ja sind aikana

kaikki tulokset ja toiminta, kuten likkeet tallennezaan.
Tulokset saadaan heti

tectin jilkaen ja ne ovat selkedsti visualizoitu, mikd auttaa
esimarkiksi AUHL- diagnoosin takemisessa  [Pelinakymaa
esitallain knkdassa 0.26-N 54).

(Video on Julkalstu 1.8.2020,)

httpe:/ fannw youtuhe comfwatch?u=F30yWSY 1knY

Mysteeri 24,7 tekee arjen tavallisista asioista pakohuonepelin

Kela on kehittanyt yhteistydssa Kajasnin ammattikorkeakoulun,
Latrca ammattikerkcakoulun ja Hameen ocmmattikorkeakoulun
kanssa Learning Life- Mysteeri 24/7- nydtypelin, joka soveltuu
nuerten kuntoutukseen. Pelin tarkoituksena on edistdad nuoren
arjenhallintaa, sekd opiskelu- ja tydvalmiuksia.

Pelin kohderyhmana oval 16-29- vuot aat nuoret ja nuoret aikiiset,
sekd heidan kanssaan tydscentelevdt ammattilziset. Videossa
haastatellaan oelld <okellluta

nuorta. (Pelin pelaamista nakyy kohdassa 0. 29-0.43, jz 0.49-1.01.)
Video on jutkaistu 18.8.2021.)

https:/fareena.ylz.fif1l-50911366
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4 SDSIAALISTEN TAITOJEN HARJOITTELU

Virtual Reality Could Help Teens Deal with Sacial Anxiety, ADHD,
And More

Dallzsissa Teksasin yliopistossa on kehitetty
virtuaalitodcllisuuschjclma, jenka tavcittcona on autfaa toini-ikaisia
ADHD ja Asperger- nupria k=hittamaan sosaalisia taitojaan. Ennen
pelin aloittamista nuarille t2=hdaan sosizalisten

taitojen testi. Virtuaalimaailmasea nuorila on omat avatarit, jotka
kohtaavat

erilasia haastavia scsiaalisia tilanteita muden nuorten, sekd
aikuisten kancsa.

P=lir aikana ‘erspeuttifvalmentaja antaa ohjeita, kuinka tilanteessa
tulisi toimia. Tilawnetta harjoitellaan nin kavan, ettd se alkaa sujua.
Ohjelman kesto o1 viisi

viikkoa ja se koosfuu kymmz=nesta harjoittel sessiosta, jotke kestavat 30
minuuttia kerallaar. (Pelaamista naytetadrn kohdassa 2.01-2.20.)
https://www. youtube.com/watch?yv=ZpC3f0GORX0&t=15

VO1SS Virtual Reality Social Skills Training Scenario 24 Example

Kansesin yliopiston VOISS- projekti tuotti virtuaalitodellisuuspelin, josse
harjoitellaan sosiaalisia {aitoja ja vuorovaikutustilanteita
Virtuaalitodellisuuden ominaisuuksion ansiosta oppilaat voivat upooutuz
virtuaaliymparistoon ja kehittaa sosiazlisia  taitoja, jora tarvitan
kouluympéristossa toimimisaksi.

VOISS pitda sicdllaan 25 arilaista harjoitusia, jotka tapahtuvat koulun

erl ymparistélssa, kuten luokassa, |likuntasalissa, ruokalassa |a koulun
kaytavalla.

Talld videolla esitetysed likuntatuntiharjoitu<sessa oppilas keskustelee
opettajan

kansza mm likuntatunneille sopivasta vaatetuksesta, pslissa myos

selitetadn, miksi on tarkead vaihtaa vaatteet licuntatunnille. Lisaksi
harjoitel.aan chjeiden ymmartamistd ja kayttaytymista,
(Video julkaistu 2.12.2020)

htrps./ fwww.youtube.comjwatch?v=FV-oc_FiAAg

A
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Social Skills Training in Virtual Reality for Adolescents with Autism
Spectrum Disorder

Videolla esitefldan Tanskalzisen Aalborgin yliopiston tut<imusta, jossa
esitellain maonikayttoinen virtuzalitodallisuussovellus, joka on suunnitetu
sosiaalisten taitojen herjoittelua varten erityisesti autismin kirjolla oleville
nuorille. Peliin on luotu tilantzita, joissa autismin krjon henkild L3 on usein
vaikeuksia, kuten omizn ajstuster jakaminen muille, neuvottelut, oman
vuoron  ottaminen  keskusteluizsa tai  konfliklien ratkaiseminen.
Peliymparistona on kopio yliopiston luakasta. Pelissa jokaisella nuorella on
oma avatar ja tapazminen tapehtuu wirtuaalisesti. Muoret juttelevat
koshenadn, voivat pelata erilaisia peleja tai katsoa viccoita yhdessa. (Pelia
naytetdan kohdassa 2.21-2.26.)

{Video on julkaisiu 28.1.2020.)

https:/ fwww.youtube.comfwatch™v=\Ywij1CHIC78

Virtual reality helping children with autism

Videossz esitelladn Floreo- sovellus, joka on kehitetty autismir
kijon lapsien sociaalisten taitojen ja  kommunikaatiotaitcjen
harjoitteluun. Pell sisditdd 175 todellisen mzailman tlannetta,
joissa harjoitellaan esimerkiksi, small talkia,

poliisin kohtaamista, toimimista lilkenteessa, kahvilassa tai koulun
kaytavalla. Yuunna 2019 Lehdyn tutkimuksen mukaan lapsel, julka
pelasivat Floreota kolme

kertaa vilknesa, viiden vilkon ajan katsekontaktin nftaminen lisazntyi
huomattavasti.

(Video or julkaistu1.12.2023)

hitps/fvrww. youtube.com/watchv=_POQmEHXg0Y

Social 5kills Training in Virtual Reality

Videosza zsitellidn Aizah Hussainin, Camilla Medekjaerin ja Micoine
Warmingin luoma sovellus, joka on Kehitetty auttamaan opettajia
opettamaan awismin kifjon ja ADHD- diagnoosilla olevia lapsia
foimimaar paremmin erilaisissa sosiaalizissa flanteissz. Felissd on
kolme erilaista kohtausta, jot<a tapahtuvat luokkahuoneessa ja littyva
tietokoneella pelaamiseen (Pelin pelaamista ndytetdan kondassz 0.46-
2.08)

Video on julkaistu 23.5.2017,)

https:) fwww youtube.com/watch?v=RLMpGwwEEqE
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5 KAUPALLISET SOVELLUKSET JA VIDEOT

PUHETERAPIA: Virtuaalikuntoutus Tutoris
Erikolskuntoutuksessa

Videossa  esitelldan  virtuaalitodellisuutta  hyodyntavaa
pitheterapiaa, jnnka

{uottaa Tusoris Enkoiskuntoutus. Virtuaalikuntoutus hyodyntaa
virteaalitodellisuuder erilaisia ymparistojé ja tarjoaa asiakkaille
mahdollisuuden uppoutua karjoitteluun. Virtuaalikuntoutuksen
hydyini on  esimerkiksi  toistomagnen  kasvattaminen,
motivoivat ja  monipucliset  harjoitusmahdollisuudet, joissa
voidaan hy3dyntia ed aisteja. Virtuaalikunzoutus

sopi kaiken ikdisille. (Virtuaalista puheterapiaa esitelldan
kohdassa 0.01-1.54.)

(Video on julkaistu 20.4.2013.)

httpz:/ fwvew.youtube.com/watch?v=13FxbR6t27c

PeiliVision

PriliVision on swomalainen forveys- ja  hyvinveintitcknologia
yritys, Joka on kehittznyt virtuaalitodetlisuutia hytdyntavar ARVO
je KOTO- pelit, sekd ollut mukana kzhittimissd ADHO-
diagnosaintiin suunniteltuz EPELI- pelid. Videossa esitellian
Iyhyesti PeiliVisionin tnimintaa. (Virtuaalitod=llisunspelia

nakyy kohdassa 0.07-0.12.)

(Video on julkaistu 22.5.2018,)

hitps://www.youtube com/fwatchTv=BuYHTPZUyVE
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