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Kokeilussa selvitettiin, miten digitaaliset ja pelilliset kuntoutuspalvelut tukevat
kuntoutujien motivaatiota ja aktiivisuutta. Raportissa kasitellaan Validia—
Metaversumi —projektissa toteutetun kokeilun kaytettavyytta,
kayttajakokemuksia seka esiin tulleita haasteita ja onnistumisia. Kokeilu
toteutettiin syksylla 2025 Helsingin ja Tampereen Validian toimipisteissa seka
valikoitujen asiakkaiden kotona. Tarkoituksena oli arvioida erityisesti
aivovammakuntoutujille suunnatun digitaalisen pelillistetyn palvelun
toimivuutta Microsoft Teamsin ja Ergogames-harjoitussovelluksen avulla.
Asiakkaat ja henkilOsto testasivat harjoitteita seka yksilo- etta ryhnmamuodossa.

Kokeilussa oli tarkoitus kerata kaytannon ohjaustyota tekevan henkiloston
(myoh. ammattilaisten) ja kuntoutujien palautetta haastatteluilla,
havainnoinnilla seka digitaalisten alustojen analytiikan avulla.

Vaikka teknologian mukanaan tuomiin haasteisiin osattiin varautua ja
ennakkoon pyrittiin minimoimaan niiden vaikutuksia, kdytannon toteutuksessa
tuli kuitenkin ennakoimattomia teknisia haasteita (mm.
Kyberturvallisuuspolitilikan monivaiheinen tunnistautuminen ja Teamsiin
kirjautuminen seka eritasoiset laiteongelmat), jotka estivat
loppukayttdjaasiakkaiden kokemustiedon suunnitelman mukaisen keraamisen,
eika heidan kayttokokemuksistaan saatu suoraa tietoa kokeilun aikana.
Esimerkiksi kameraa ei saatu toimimaan ja tallennuksia toteutumaan
suunnitellusti. Ammattilaisilta saatiin palautetta paaasiassa
loppuhaastattelujen muodossa, joissa he kuvasivat kokemuksiaan
kaytettavyydestd, teknisista haasteista, ohjeistuksesta, aikataulutuksesta ja
kehitystoiveista. Lisaksi Savonian hanketiimi havainnoi kaytt6a ja
kayttoonottoa seka paikan paalla etta etatukena toimiessaan.

Henkiloston kokemus kokeilusta

Henkilostd suhtautui kokeiluun padosin myonteisesti ja naki sen tarkeana
askeleena kohti tulevaisuuden kuntoutuspalveluja. Haastattelujen perusteella
ammattilaisten aiempi kokemus digitaalisesta kuntoutuksesta oli hyvin
vahaista. Useat kertoivat, etta vaikka tama pilotti oli heidan ensimmainen
kosketuksensa etana toteutettavaan digitaaliseen kuntoutukseen ja pelillisiin
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harjoitteisiin, olivat heidan ennakko-odotuksensa varovaisen positiivisia, mutta
my0s epdvarmoja. Haastatteluissa ammattilaiset eivat tuoneet esiin, etta
digitaalinen kuntoutus olisi vaikuttanut suoranaisesti tai muuttaisi heidan
tyonkuvaansa.

He nakivat kokeilun mahdollisuutena tuoda uutta ja aktivoivaa sisaltoa
kuntoutukseen, erityisesti kotiharjoitteluun, mutta samalla odottivat haasteita
teknologian kdytossa ja asiakkaiden sitoutumisessa. Vaikka digitaalisten
kuntoutuspalveluiden kayttd koettiin aluksi uudeksi ja jannittavaksi,
ammattilaiset nakivat sen potentiaalin matalan kynnyksen keinona lisata
asiakkaiden aktiivisuutta ja monipuolistaa harjoittelua kotona. He myos
korostivat, etta tekninen tuki ja selkedt ohjeet madaltavat osallistumiskynnysta
seka henkilostolle etta asiakkaille.

“Kaikki tdmmaoinen uusi on uutta ja pelottavaa kun ldhtee
kokeilemaan tmméisid etdjuttuja... mutta kun annetaan aikaa ja
saa teknistd tukea, niin se madaltaa kynnysté osallistua.”
(ammattilainen, loppuhaastattelu)

Validian yhteyshenkil6 piti kokeilua mydnteisena ja kiitti henkiloston
joustavuutta ja sitoutumista. Pilotti tuli osaksi asiakkaan kuntoutusohjelmaa
varsin my6hdisessa vaiheessa, minka vuoksi teknisten ongelmien lisaksi
haasteita aiheutti mm. aikataulujen yhteensovittaminen. Jatkossa korostettiin
ennakoinnin, selkean viestinnan ja teknisen tuen tarkeytta seka riittavia
resursseja henkiloston perehdytykseen. Validian yhteyshenkild naki digitaalisen
kuntoututuspalvelun ja pelillisyyden potentiaalin, mutta painotti selkeita
prosesseja ja toimivia valineita. Prosessi- ja organisaation toiminnan tasolla
tama tarkoittaa erityisesti digitaalisen kuntoutuspalvelun ja pelillisten
elementtien, ohjaajien koulutuksen ja opastuksen seka teknologian
kayttoonoton systemaattista sisallyttamista kuntoutujan ohjelmaan ja
kuntoutustoimintaan.
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Ammattilaisten kayttokokemus prosessista oli kaksijakoinen: he kokivat
kokeilun kiinnostavana ja uudenlaisena, mutta samalla haastavana erityisesti
teknisten ongelmien ja aikataulutuksen vuoksi. Kokeilun aikana ilmeni, etta
digitaalisen tydvalineiden kayttéonotto oli monille asiakkaille ja osin myds
henkilostolle teknisesti haastavaa. Monivaiheinen kirjautuminen ja
organisaation kyberturvallisuuskaytanteet lisasivat kayttéonoton haastavuutta.

Ohessa listattuna esiin nousseita haasteita ja onnistumisia:

Haasteet:

O

Teamsin kirjautuminen ja kaksivaiheinen tunnistautuminen
(Authenticator) muodostuivat osalle asiakkaita haasteeksi ja jopa
osallistumisesteeksi, erityisesti niille, joilla ei ollut, tai eivat
muistaneet, omaa sahkdpostiosoitetta.

Ammattilaiset eivat osanneet ohjata kaksivaiheisen
tunnistautumisen kanssa asiakkaita.

Laitteiden yhteensopivuus ja pelin kayttoliittyman kieli (osittain
saksaksi) vaikeuttivat sujuvaa kayttéonottoa.

Touchpadin ja nappaimiston kaytto oli haastavaa toimintakyvyn
rajoitusten vuoksi.

Ohjeistus ei aina ollut riittavan saavutettava esimerkiksi
afaatikoille.

Kameran kaytto kahdessa ohjelmistossa samanaikaisesti (Teams ja
Ergogames) ei ollut mahdollista, joten ohjaaja ei voinut tarkkailla
kuntoutujan toimintaa.

Toimipisteiden verkon kattavuudessa oli puutteita.

“Ei ne sitten aina heti ldhtenytkddn kdyntiin, ettd se sitten vaati
sitd skannausta useamman kerran ja piti laittaa uudestaan peli
kéyntiin, ettd ei ne sitten ollut ihan mutkattomia kuitenkaan.”
(ammattilainen, loppuhaastattelu)

Onnistumiset:

O

Kun tekniset esteet saatiin ratkaistua, kaytto sujui paremmin ja
motivaatio kasvoi.
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o Henkilokohtainen tekninen tuki ja selkeat kuva- ja video-ohjeet
helpottivat osallistumista.

o Yksilolliset mukautukset, kuten hiiren kaytto tai istuen tehtavat
harjoitteet, lisdsivat saavutettavuutta.

o Osa kuntoutujista innostui tekemaan harjoitteita ja pelaamaan
odotettua enemman.

Pelillisyys ja yhteisollisyys kuntoutuksen motivaatiotekijoina

Motivaatio ja pelillisyys:

o Pelit koettiin innostavina ja motivoivina, erityisesti venyttelyyn ja
lilkeharjoitteluun soveltuvat sisallot. Kaytto jai kuitenkin
satunnaiseksi muiden arjen kiireiden vuoksi.

o Ammattilaiset nostivat esiin sen, etta pelit eivat motivoi kaikkia
kuntoutujia, koska yleisesti ottaen pelit ja pelaaminen eivat
kiinnosta kaikkia. Osa kokee, etteivat pelit ole ns. “oikeaa
terapiaa” ja osa ei muuten vaan ole peleista kiinnostuneita. Myos
pelien vaikeustasot ja niiden osuminen kuntoutujan
toimintakykyyn ja tilanteeseen vaikuttavat motivaatioon.

Yhteisollisyys ja vertaistuki:

o Ryhmatoiminnan ja vertaistuen merkitys tunnistettiin tarkeaksi
motivaatiotekijaksi, mutta sen toteuttaminen jai teknisten ja
aikataulullisten esteiden varjoon ja niiden toteutus vaatii lisaa
teknisia ja organisatorisia ratkaisuja.

o Tulevissa kokeiluissa vertaistuen saaminen tulisi mahdollistaa
esimerkiksi rakentamalla digitaalisen kuntoutusalustan sisalle
pienryhmia tai yhteisia pelisessioita ja sisallyttamalla
ryhmatoiminta kuntoutusohjelmaan.

Kehittamisehdotukset

Ammattilaisten mukaan palvelua kannattaa jatkossa suunnata kaikille
asiakkaille, joilla on riittava toimintakyky ja digiosaamista, ja jotka hyotyvat
lisaaktivoinnista arjessaan. Erityisen suositeltu kohderyhma ovat aivovamma-
asiakkaat, jotka kykenevat itsenadiseen toimintaan ja hallitsevat tietotekniikan
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perusteet. Osallistujilta edellytetdan motivaatiota ja mahdollisuutta harjoitella
kotona, mutta ohjausta ja kannustusta tarvitaan silti.

Ryhmatoiminta ja vertaistuki ovat erityisen tarkeita osallisuuden ja
mielekkyyden vahvistamiseksi etenkin samankaltaisia haasteita kokeville

henkiloille.

Ohessa listattuna henkiloston toivomat muutokset ja kehittamisehdotukset:

Yhteenveto

Helppo kayttoonotto: Kayttajilla tulee olla valmiiksi toimivat
tunnukset ja paasy palveluun ilman monimutkaista kirjautumista.
Selkea ja saavutettava ohjeistus: Ohjeet ja kayttoliittyma tulee
olla kayttajan aidinkielella, jotta kaikki kayttajat voivat hyodyntaa
palvelua itsendisesti.

Personointi: Harjoitteiden ja pelien vaikeustason tulee olla
saadettavissa kayttajan taitojen ja toimintakyvyn mukaan, jotta
harjoittelu on mielekasta ja motivoivaa. Palvelun on
mahdollistettava yksilolliset ratkaisut, kuten laitteiden valinta,
taukojen pitaminen ja harjoitteiden muokkaaminen asiakkaan
tarpeiden ja edistymisen mukaan.

Aikataulutus: Ryhmien ja harjoitusten aikataulut on ilmoitettava
hyvissa ajoin, jotta osallistuminen on stressitonta ja jarjestelyt
onnistuvat.

Riittava tekninen ja henkilostotuki: Tekniselle tuelle ja
opastukselle on varattava riittavasti aikaa ja resursseja, jotta
kayttoonotto ja ongelmatilanteet sujuvat kaikilta. Huomioitava
myo6s tyon luonne, kuten vuorotyo ja henkildston vaihtuvuus.
Yhteisollisyys ja vertaistuki: Vertaistuen ja ryhmatoiminnan
kehittaminen on tarkeas, silla ne tukevat motivaatiota ja
onnistunutta kuntoutusta.

Kokeilu osoitti, etta pelillisyys ja digitaaliset ratkaisut voivat tukea motivaatiota
ja kotona tehtavaa kuntoutusta, mutta onnistuminen edellyttaa vahvaa
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teknista ja organisatorista pohjaa, jossa toteutus ei ole irrallinen osa, vaan sen
sisaltyy organisaation kuntoutusohjelmiin. Kun digitaaliset kuntoutuspalvelut
ovat osa organisaation normaalia toimintaa, niiden toteuttamiseen on
varattava seka teknista etta henkiloresurssia. Organisaation on myos
huolehdittava, etta tekniset reunaehdot, esimerkiksi kyberturvallisuus ja
tietoverkon toiminta kuntoutustiloissa, eivat ole toteutuksen esteena ja
ohjaajien osaaminen on riittavalla tasolla.

Tekniset haasteet eivat ainoastaan hidasta kdayttoonottoa, vaan ne vaikuttavat
my0s osallistujien sitoutumiseen ja henkiloston kokemukseen tyon
sujuvuudesta. Tulevien kokeilujen tulisi painottaa teknisen infrastruktuurin,
koulutuksen ja vertaistuen kehittamista, jotta digitaalisesta
kuntoutuspalvelusta voidaan muodostaa aidosti toimiva ja motivoiva osa
kuntoutuspalveluja. Kayttajaystavallisyys, saavutettavuus ja yhteisollisyyden
tukeminen ovat keskeisia edellytyksia palvelun jatkuvalle kaytolle.

Mikali digitaalista kuntoutusta ja peleja jatkossa kaytetdan, tulee ne sisallyttaa
osaksi kuntoutusohjelmaa, vaikka ne olisivat vapaaehtoisia, omaan
motivaatioon perustuvia lisdharjoitteita varsinaisten kuntoutusjaksojen valissa.
Niille kuntoutuijille, joille omatoiminen digitaalinen kuntoutus ei sovi, on hyva
varata mahdollisuus vaihtoehtoiseen aktivointitapaan.



