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Tavoitteet arvioinnin
nakokulmasta

» Kartoittaa digitaalisen todellisuuden kayton
nykytilanne lasten nuorten ja perheiden
palveluissa

» Laajentaa tyontekijoiden digitaalisten
palvelujen osaamista esim. VR-
teknologiaan ja pelillisyyteen

» Arvioida kehitettyjen palveluiden
kaytettavyytta seka vaikutuksia ja
kustannuksia

» Tukea yritysten digiloikkaa ja antaa
lisaarvoa hankekumppanien omaan
toimintaan seka lisata valmiuksia
juurruttaa digitaalisuutta ja VR-teknologiaa
hyodyntavat palvelukonseptit
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Vaalijalan kysely lahtotilanteessa

» Hanke lahetti sahkoisen kyselyn Vaalijalan lasten ja nuorten yksikdihin noin 250
henkilolle. Aineisto kerattiin huhtikuun ja kesakuun 2022 valisena aikana. Kyselyyn vastasi 46
henkiloa. Sosionomiopiskelijat analysoivat keratyn aineiston.

» Vastauksista ilmeni, etta noin puolet vastaajista koki osaavansa hyodyntaa alyteknologiaa
tyossaan.

» Viidennes vastaajista ilmoitti tarvitsevansa apua ainakin valilla hyodyntaakseen alyteknologiaa
omassa arjessaan.

» Noin joka kymmenes koki omaavansa perustietoa, mutta heilla ei ole kaytannon kokemusta
tai tietoa/taitoa alyteknologiasta.

» Vajaa viidennes koki osaavansa hyodyntaa alyteknologiaa ja pystyvansa kouluttamaan sita
muille.

Helpi6la, E., Kalmari, K. & Mustamaki, T. 2023. Sosiaalialan tydntekijéiden suhtautuminen
teknologiaan ohjaustydssa. Opinnaytetyd. Diakonia-ammattikorkeakoulu.
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Vaalijalan kysely lahtotilanteessa

Vastaajien kokemus omasta alyteknologiaosaamisesta tydssaan (n=46)
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Helpiola, E., Kalmari, K. & Mustamaki, T. 2023. Sosiaalialan tyontekijéiden suhtautuminen
teknologiaan ohjaustydssa. Opinnaytetyd. Diakonia-ammattikorkeakoulu.
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Virtuaaliteknologiakoulutukseen osallistumisen
vaikutus asenteisiin

» Hyvinvointiteknologian kayttamisesta kysyttaessa reilusti yli puolet vastaajista ajatteli
kayttavansa sita tulevaisuudessa. Joka neljas valitsi neutraalin vastausvaihtoehdon ja
muutama vastaajista ei osannut ottaa kantaa asiaan.

» Hyvinvointiteknologian kayttoonottoa pelottavana piti joka viides vastaaja

» Nelja kyselyn kayttoaikomusta selvittavista vaittamista kasittelivat erityisesti
virtuaalitodellisuuden hyodyntamista tai digitaalista pelaamista osana nuorten ohjaus- tai
kuntoutustyota. Virtuaalitodellisuutta tehokkaana nuorten kuntoutuksen valineena piti kaksi
kolmasosaa vastaajista. Vastakkaista mielta oli muutama ja neutraalisti suhtautui lahes
vastaajista.

Helpidla, E., Kalmari, K. & Mustamaki, T. 2023. Sosiaalialan tyontekijoiden suhtautuminen
teknologiaan ohjaustydssa. Opinnaytetyd. Diakonia-ammattikorkeakoulu. Di Gk



Virtuaaliteknologiakoulutukseen osallistumisen
vaikutus asenteisiin
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Helpidla, E., Kalmari, K. & Mustamaki, T. 2023. Sosiaalialan tydntekijoiden suhtautuminen
teknologiaan ohjaustytssa. Opinnaytety6. Diakonia-ammattikorkeakoulu.
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Virtuaalitodellisuuden hyodyntaminen jatkossa
omassa tyossaan

» Kolme viidesta vastaajasta otaksui, etta tulevaisuudessa virtuaalitodellisuuden hyéodyntaminen
nuorten kuntoutustyossa on tavanomainen kaytanto.

» Nelja viidesta vastaajasta piti toivottavana, etta kasvokkainen ohjaustyo sailyisi
keskeisempana tyoskentelymuotona kuin virtuaalitodellisuuden kautta tapahtuva ohjaaminen.

» Nuorten digitaalista pelaamista osana tyoskentelya ei halunnut lisata seitseman kymmenesta
vastaajasta, kun vastakkaista mielta oli yksi kymmenesta.

Helpidla, E., Kalmari, K. & Mustamaki, T. 2023. Sosiaalialan tyontekijoiden suhtautuminen
teknologiaan ohjaustydssa. Opinnaytetyd. Diakonia-ammattikorkeakoulu. Di Gk



Virtuaalitodellisuuden hyodyntaminen jatkossa
omassa tyossaan

Omassa tyossani en haluaisi siirtaa painopistetta kasvokkain ohjaamisesta
virtuaalitodellisuuden kautta tapahtuvaan ohjaamiseen

Omassa tydssani en haluaisi lisata nuorten digitaalista pelaamista

Virtuaalitodellisuuden hyddyntaminen nuorten kuntoutustydssa tulee
olemaan normaalia kdytant6a tulevaisuudessa
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Palaute hankkeen
loppuvalheessa

» Oli havaittavissa, etta oppimisen myota ohjaajien
asenteet teknologiaa kohtaan hieman pehmenivat
» Lisaantyi ymmarrys siita, kuinka VR-teknologiaa voi
hyodyntaa erilaisissa tilanteissa, esimerkiksi

kuntoutuksessa

» Osa yhteistyokumppaneista hankki omia VR-laseja ja
360-kameroita

» 360-kuvia hyodynnetaan palveluissaan yhtena uutena
menetelmana
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Kokemukset VR-laseilla pelaamisesta, n=28

» VR-lasien kaytto saattaa aiheuttaa kayttajilleen erilaisia tuntemuksia kuten pahoinvointia, huimausta tai
paansarkya. Peleja testanneista vain neljannes koki pahoinvointia ja viidennes paansarkya. Suurin osa
sai tarkennettua VR-lasit itselleen sopivaksi. VR-lasien kaytto ja niilla pelaaminen koettiin helpoksi.

» Puolet vastaajista koki, etta pelin aloittaminen oli helppoa, kun taas noin kolmannes koki sen vaikeana.
Pelin ulkoasusta ja hahmoista pidettiin. Peli koettiin riittavan haasteelliseksi, mika vahvisti alkuperaista
tarkoitusta suunnata peli nuorille. Yli puolet vastaajista koki, etta peli eteni johdonmukaisesti.
Kokonaisuudessaan suurin osa piti pelia hyvana.

» Pelissa liikkumisen helppous jakoi mielipiteet kahtia. Yli puolet koki, etta liikkuminen oli helppoa ja
kolmasosa oli osittain eri mielta. Vajaa puolet vastaajista koki, etta pelissa oli vaikeita tehtavia, kun taas
kolmanneksen mielesta niita ei ollut. Valtaosa piti VR-laseilla pelaamisesta ja haluaa pelata uudelleen ja
voi myo0s suositella pelia muille.

» Reilu kolmannes ei osannut sanoa, onko pelaamisesta hyotya, kolmasosa ei kokenut hyotyvansa
pelaamisesta. Reilu neljannes koki hyotyvansa pelaamisesta. Avointen vastausten herasi ajatus siita,
kuinka VR-laseja voidaan kayttaa sosiaalipalveluissa uutena tyomenetelmana. Osa vastaajista kokeili VR-
laseja ensimmaista kertaa ja he kokivat hyotyvansa siita, etta pystyvat hahmottamaan pelaamisen
jalkeen, miten VR-lasit ja -pelit toimivat seka keille peleista voisi olla hyotya.
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Kokemukset
VR-laseilla
pelaamisesta,
n=28
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Pelin pelaamisesta oli minulle hyotya
VR-laseilla pelaaminen oli helppoa
VR-lasien kaytto oli helppoa

En saanut tarkennettua laseja itselleni sopivaksi
VR-lasien kaytto aiheutti paansarkya
VR-lasien kaytto aiheutti pahoinvointia
Pelin ulkoasu oli mukava

Pelin idea eteni johdonmukaisesti
Pelin aloittaminen oli helppoa

Peli oli liilan yksinkertainen

Peli oli hyva

Tykkasin pelin hahmoista

Pelissa lilkkkuminen oli helppoa

Pelissa oli vaikeita tehtavia

Ehdotan pelia myos kaverille

Haluan pelata uudestaan

VR-laseilla pelaaminen oli mukavaa
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M En osaa sanoa B Taysin tai osittain eri mielta
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Avoimia vastauksia
pelaamisesta

» Ymmarryksen siita, mita kaikkea voidaan oikeastaan toteuttaa
virtuaalimaailmassa.

» En mitaan
» Ymmarsin, ettei VR-lasit ole minun juttuni

» Oli kiva tutustua laseihin ja tyostaa ajatusta, etta naita voi
tulevaisuudessa kayttaa tyomenetelmana.

» Hieno kokemus kokeilla pelia.

» Kokemus

» Hahmotti paremmin keille peleista olisi hyotya
» Uusi kokemus

» Hahmotan nyt miten VR-lasit ja -pelit toimivat, silla minulla ei
ollut aiempaa kokemusta asiasta.

» Tutustuin paremmin uuteen teknologiaan ja sen tuomiin
mahdollisuuksiin.
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Tavoitteet arvioinnin
nakokulmasta

» Kartoittaa digitaalisen todellisuuden kayton
nykytilanne lasten nuorten ja perheiden
palveluissa

» Laajentaa tyontekijoiden digitaalisten
palvelujen osaamista esim. VR-
teknologiaan ja pelillisyyteen

» Arvioida kehitettyjen palveluiden
kaytettavyytta seka vaikutuksia ja
kustannuksia

» Tukea yritysten digiloikkaa ja antaa
lisaarvoa hankekumppanien omaan
toimintaan seka lisata valmiuksia
juurruttaa digitaalisuutta ja VR-teknologiaa
hyodyntavat palvelukonseptit
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Tavoitteiden saavuttaminen -

johtopaatokset/yhteenveto arvioinnista...

» Hankkeen alussa toteutetussa kartoituksessa virtuaalitodellisuuden ja lisatyn todellisuuden
tarjontaa neurokirjon asiakkaiden kuntoutustyossa eniten tarjontaa loytyi autismikirjon
haasteisiin.

» Yhteistyokumppaneiden tarpeista nousi yleisimmaksi kohderyhmaksi erityisesti ADHD- ja ADD-
nuoret, ikaryhmana 12-18-vuotiaat.

» Kohderyhman ohjaustyossaan tarvittaisiin lisatukea erityisesti vuorovaikutustaitoihin,
tunteidenhallintaan, mutta erityisesti toiminnanohjausjarjestelman harjoittamiseen eli
asioiden ja tehtavien aloittamiseen ja loppuunsaattamiseen.

) Diak
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jatkuu...

» Valittiin kaksi toimintalinjaa:

Tarve 1: Pitaisi pystya helpottamaan tuntemattomiin paikkoihin tutustumista,
Ratkaisu: Paikkojen videointi ja tutustuminen niihin etukateisvideoiden avulla
Koulutusta videointiin, editointiin, tallenteiden siirto ja katselu vr-laseilla

Tarve 2: Nuorilla haasteita toiminnanohjauksessa vuorovaikutuksessa ja syy-seuraus-
suhteessa

Ratkaisu: hankitaan lisenssi jollekin alustalle, jossa jo valmiita hyotypeleja ja lisaksi

mahdollisuus muokata/yhteiskehittaa jotain pelia syy-seuraus-hyotypelin suuntaan.

Yhteistyokumppanien osaamisen lisaaminen VR-teknologiaan ja pelillisyyteen
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jatkuu...

» Koulutuksiin osallistuneiden yhteistyokumppanien mielenkiinto virtuaalitodellisuuden
hyodyntamiseen omassa tyossaan lisaantyi

» Virtuaaliteknologian kayton osaaminen lisaantyi yhteistyokumppaneilla

» Jatkossa virtuaaliteknologiaa tullaan hyodyntamaan yhteistyokumppaneiden kaytéossa nuorten
kuntoutuksissa

» Pelia testanneet nuoret haluavat jatkossakin pelata virtuaalilaseilla

» Kustannusten tarkasteluun ei paasty, koska viela hankkeen aikana uusia tyomenetelmia
virtuaaliteknologian hyodyntamisessa ei ennatetty ottaa paivittaiseen kayttoon

» Yhteistyokumppaneilta saadun palautteen mukaan hankkeen koulutus on tukenut uuden
teknologian kayttoonottoa

» Osa yhteistyokumppaneista hankki jo hankkeen aikana hankkeessa kaytettya digiteknologiaa
seka suunnitteli, missa palveluissa he tulevat jatkossa niita kayttamaan
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