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Vaikuttaako pelillistaminen kansalaisten terveyteen?

Peliala on viihdeteollisuuden nopeimmin kasvava alue.
Suomi on jo kansainvialisen peliteollisuuden huipulla.
Pelillistaminen, jolla tarkoitetaan pelien dynamiikan ja
mekaniikan soveltamista eri ymparistoihin esimerkiksi
erilaisissa verkkopalveluissa, koulutuksessa tai tyoela-
massd, on ajankohtainen teema myos terveydenhuol-
lossa. Uudet tietoteknologiset innovaatiot, kuten pelil-
listdminen, voivat tarjota mahdollisuuksia kansalaisten
oman terveyden, toimintakyvyn ja kuntoutuksen edis-
tdmiseen sekd omahoitoon. Terveyspelit tarjoavatkin
uusia tapoja ja malleja perinteisten menetelmien rin-
nalle.

Terveydenhuollossa peleja on hyédynnetty asiakkaiden
ohjauksessa ja hoidossa vield vahan, vaikka artikkelien
perusteella paljon erilaisia tutkimus- ja kehittamishank-
keita on tallakin hetkelld kdynnissa. Peleja on kehitetty
eri ikaryhmille; esimerkiksi lapsille, nuorille ja ikaanty-
neille. Peleja on myds kehitetty erilaisille asiakasryhmil-
le, kuten neurologiset kuntoutujat, mielenterveyskun-
toutujat ja diabetesta sairastavat. Peleja kannattaisi
lisdksi kehittaa erityisesti tilanteisiin, joissa terveyden-
huollon asiakas tyypillisesti tarvitsee motivointia. Tallai-
sia tilanteita ovat esimerkiksi tupakoinnin lopettami-
nen, alkoholin kdyton vahentdaminen sekd ruoka- ja
liilkuntatottumusten muuttaminen.

Pelien avulla ihmiset voivat osallistua tehokkaammin
oman terveytensd edistimiseen. Terveellisempiin ela-
mantapoihin pyrkiminen voi olla myds mielekkaampaa,
koska pelien avulla voidaan seurata omaa kehittymista
seka tiedostaa paremmin terveyden mahdolliset riskit
ja mahdollisuudet. Pelien avulla terveyden edistamises-
ta ja kuntoutuksesta voidaan saada mukavaa, interak-
tiivista sekd motivoivaa toimintaa, jossa asiakas itse on
aktiivisesti osallisena.

Peliteknologiat mahdollistavat myds sosiaalisen vuoro-
vaikutuksen, silld pelejd voidaan pelata ryhmissa. Pe-
leissa voidaan kilpailla keinotekoista vastustajaa tai
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toista henkil6d vastaan. Pelin kulkuun vaikuttavat pe-
laajien omat valinnat, pelistrategia ja sattuma, minka
vuoksi pelitapahtuma on aina erilainen. Pelit opettavat
ja kehittavat pelaajaa usealla tasolla, kunhan pelaaja
itse on aktiivinen.

Pelien hyodyistd on alustavaa nayttda. Terveydenhuol-
lossa kayttoon otettavien uusien menetelmien kustan-
nusvaikuttavuudesta halutaan ndyttéa, joten pelien
kustannusvaikuttavuudesta tarvitaan my0s nayttoa.
Terveyspelit nahdaan kuitenkin potentiaalisena keinona
vaikuttaa kaiken ikdisten ihmisten terveyteen positiivi-
sesti.

Tutkimusten mukaan terveyspelien suunnittelussa on
huomioitava mm. kayttaytymisen muutokseen vaikut-
tavat tekijat sekd mitd teknologisia menetelmia ja algo-
ritmeja hyddynnetdan. Pelien kehittamisen taustalla
olevan tutkimuksen tulee olla tieteidenvalistd (esim.
tietojenkasittelytiede, kayttaytymistieteet, terveyden-
huollon tiedonhallinta). Itse kehittdmistyd on myos
monen eri ryhman yhteistyota: mukana ovat asiakkaat,
ohjelmistokehittdjat, kayttoliittyma-asiantuntijat seka
terveydenhuollon ammattilaiset. Pelien kehittamisessa
on huomioitava myos pelien eettinen soveltuminen eri
ryhmille. Kannattavan liiketoiminnan kannalta myds
markkinatutkimus on liitettdvd osaksi terveyspelien
kehittamista.

Pelien kdytté6notto muuttaa terveydenhuollon ammat-
tilaisten toiminta- ja tydskentelytapoja ja asettaa lisaksi
haasteita osaamiselle. Organisaatioiden infrastruktuu-
rin on mahdollistettava pelien pelaaminen my®és sairaa-
lassa esimerkiksi langaton verkko. Organisaation on
my0Os otettava huomioon mahdolliset tietoturvariskit
jos peleja voidaan pelata omilla laitteilla organisaation
verkossa.
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