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TIIVISTELMA

Tutkimuksen tarkoituksena oli selvittid, millai-
sena lapset nikevit digitaalisten terveyspelien
mahdollisuudet terveyden edistimisessi. Aihet-
ta lahestyttiin sekid peleistd opittavien aihesisil-
tojen ettd pelin kiinnostavuutta lisidavien tekijoi-
den nikokulmasta. Tutkimusasetelmana oli ta-
paustutkimus. Tutkimuksessa kiytettiin 1. luo-
kan oppilaille suunnattua kehitteilld olevaa pe-
lidemoa, jonka on tarkoitus olla tulevaisuudes-
sa kouluterveydenhuollon tyoviline. Tutkimus
toteutettiin ryhméhaastatteluina, jotka etenivit
teemoittain. Tutkimustilanteen alussa lapset sai-
vat itse kokeilla pelidemoa. Tutkimukseen osal-
listui toukokuun 2015 aikana 24 kahdessa lin-
sisuomalaisessa koulussa opiskelevaa 1. luokan
oppilasta. Tutkimusaineisto analysoitiin induk-
tiivisella sisdllonanalyysilla.

Lasten mielesti terveyspelistd voi oppia tois-
ten ihmisten kanssa toimimisesta, hyvinvointia
lisddvistd elintavoista ja arkielimidn taidoista.
Lasten mielestd terveyspelin kiinnostavuutta li-
sisi monipuolinen pelimaailma, pelihahmon yk-
silollistiminen itselle sopivaksi, vaikeustason so-
pivuus, peliosioiden monipuolisuus ja nykyai-
kainen tekninen toteutus.

Tutkimus toi lasten ddnen esille uuden tyovi-
lineen kehittimisessi. Johtopiditdkseni voidaan
sanoa, ettd lapset toivovat terveydenedistimis-
peliin monipuolisesti eri aiheiden kisittelya. Li-
siksi lasten vaatimuksia korkeatasoisesta peli-
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ABSTRACT

Perceptions of first grade pupils of ele-
mentary school concerning the health
promoting mobile game
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Sari Fréjd, PbD, Docent, University lecturer
Katja Joronen, PhD, Docent, University lecturer

The purpose of this thesis was to study how
children perceive the possibilities of health ga-
mes in health promotion. The theme was appro-
ached from the perspective of possible learning
topics and of the factors that increase the attrac-
tiveness of a mobile games. Case study was used
as a research design. The game demo that is still
under development process was used in the stu-
dy. The game is intended to be a new tool in
school health services in the future.

The study was conducted in the group inter-
views proceeded by themes. In total, 24 first
class pupils from two elementary schools in
western Finland participated in the study in May
2015. The data were analyzed by using inducti-
ve content analysis. The results were categori-
zed into two study themes. The possible lear-
ning topics from children’s point of view are in-
teraction with other people, healthy life style
and skills of everyday life. Children’s view of
factors that increase the attractiveness of a mo-
bile game included comprehensive gaming en-
vironment, opportunity to individualize the
game character, suitable level of difficulty, ver-
satility of the game sections and advanced
technical execution.

The study brought out children’s voice for the
development process of a new tools for school



tekniikasta ei voi aliarvioida, silli he nuoresta
idstddn huolimatta ovat kriittisia sovellusten
kayttdjid ja tietavit, mitd peliltd voi vaatia.

Avainsanat: lapset, kouluterveydenhuolto, ter-
veyden edistiminen, videopelit, mobiilisovelluk-
set
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health services. As a conclusion it can be stated
that children expect wide-ranging topics con-
cerning health and well-being to be featured in
a health promoting video game. Moreover,
children’s expectations regarding the technical
standards of a video game should not be unde-
restimated. Despite their young age they are cri-
tical users of mobile applications and they know
the potential games have to offer.

Key words: child, school health services, health
promotion, video games, mobile applications

Miti tutkimuksesta jo tiedetiin?

terveysviestintad lapsille.

Mita uutta tietoa artikkeli tuo?

suunnittelussa.

kehittimisessi.

* Erilaisilla hyvinvoinnin lisddntymistd tavoittelevilla digitaalisilla peleilli on todettu olevan
myonteisid vaikutuksia lasten ja nuorten terveyteen ja kdyttiytymiseen.

* Ennaltachkiisevin tyon merkitys ja kouluterveydenhuollon vastuu perheiden hyvinvoinnista
kasvaa, joten uusille tyomuodoille ja terveysohjauksen kehittymiselle on tarvetta.

* Lasten innostuneisuus tekniikasta ja peleistd on suurta, jolloin se on luonteva viyld viedd

* Tutkimus tuo esille lasten didnen uuden terveydenedistimisen vilineen ja muodon

* Lasten ymmirrys terveydestd ja hyvinvoinnista sisiltid terveellisten elintapojen lisdksi
sosiaaliseen vuorovaikutukseen ja arkielimin taitoihin liittyvat ulottuvuudet.

* Lasten vaatimukset pelin tekniselle toteutukselle ovat korkeat ja lapset osaavat nimeti
monipuolisesti haluamiaan peliteknisid ominaisuuksia.

Miki merkitys tutkimuksella on hoitotyolle, hoitotyon koulutukselle ja johtamiselle?

* Tutkimuksen tuloksia voidaan hyodyntid lapsille suunnatun digitaalisen terveyspelin

* Kehitteilld oleva peli tulee kehittimidin kouluterveydenhuollon palveluita ja sen avulla
voidaan tavoittaa yhi laajemmin ja tehokkaammin eri-ikiisid lapsia ja nuoria.

Tutkimuksen l1ahtokohdat

Lapset ja terveyden pelillisyys

Lasten ja nuorten ruutuaika ja digitaalis-
ten sovellusten kiytto lisddntyvit koko ajan.
Digitaalisia pelejd, joko mobiilipelejd tai
konsoleilla ja tietokoneilla pelattavia video-
peleji, pelasi vuonna 2013 paivittdin lihes
puolet 7-8-vuotiaista suomalaislapsista. Las-
ten ja nuorten television katselu ja digitaa-
linen pelaaminen lisddntyvit myos idn myo-
td. Suurin osa lapsista saa oman kidnnykin
viimeistidn 7-8 vuoden idssd. (THL 2010,
Suoninen 2014.)

Pelien hyodyt on havaittu maailmanlaa-
juisesti ja lapsille kehitellddn erilaisia pe-
lisovelluksia hyvinvoinnin edistimiseksi.
Tavoiteltava terveyshyoty vaikuttaa pelin
sisdltoon. Tavoiteltavat terveyshyodyt voivat
olla esimerkiksi tiedon lisddntymistd, asen-
teiden muuttumista tai terveyskidyttaytymi-
sen kehittymistd. (Baranowski ym. 2008.)
Hyvinvointipelit voidaan jakaa kolmeen eri
osa-alueeseen: casual games eli helposti
omaksuttavat viihteelliset arkipelit, serious
games eli opetukselliset (educational), tai-
tojen oppimista edistivit pelit ja exergames
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eli fyysistd aktiivisuutta sisdltivit pelit.
(Donner ym. 2010.)

Terveyttd edistivien ja aktivoivien digi-
taalisten pelien terveyshyotyjd on nuorten
kohdalla raportoitu useissa tutkimuksissa.
Niilld on todettu olevan yhteys aktiiviseen
elimintapaan, ravitsemuksen muutoksiin,
mielenhyvinvoinnin vahvistumiseen ja yh-
teisollisyyden kokemukseen. Liikunnallisten
pelien hyotyihin lukeutuvat muun muassa
fyysisen toimintakyvyn kehittyminen esi-
merkiksi lihasvoiman ja aerobisen kunnon
kasvaessa, kehossa tapahtuvat muutokset
kuten laihtuminen tai rasvaprosentin pie-
neneminen, ja elimiston toiminnan kehitty-
minen pelaamisen aikaisen rasituksen myo-
td. (mm. Moore ym. 2009, Adamo ym. 2010,
Fawkner ym. 2010, Graves ym. 2010, Ow-
ens ym. 2011, Christison & Khan 2012, Han-
sen & Sanders 2012, Bands ym 2013, Staia-
no ym. 2013.)

Lapsille suunnattuja terveyden edistimi-
seen suuntautuneita ja terveydenlukutaidon
kehittymistd laajemmin tavoittelevia sovel-
luksia on vihin ja niihin liittyvi tieteellinen
tutkimus on niukkaa. Toistaiseksi ilmion
tutkimisen midrd ei ole tuottanut riittdvisti
niyttod aktivoivien videopelien yhteydesti
hyvinvointiin (Parisod ym. 2014a). Pelien
mahdollisuudet kuitenkin tunnustetaan laa-
jalti, joskin my6s niiden kiyttoon liittyvit
rajoitukset tulee huomioida kehittimistyos-
sd (Parisod ym. 2014b).

On siis selked tarve kehittdd ja selvittdd
pelien mahdollisuuksia lasten hyvinvoinnin
lisiamiseksi. Teknologiaa tulisi hyodyntidi
terveyspalveluissa monipuolisesti ja tehok-
kaasti. Sosiaali- ja terveysministerién mu-
kaan tavoitteena on kehittid koko ikdluok-
kaa koskevia toimintamalleja, jotta voitaisiin
tavoittaa lapset ja nuoret laajalti ja terveys-
kayttiytymiseen liittyviin ongelmiin padstii-
siin puuttumaan varhaisessa vaiheessa (STM
201D).

Terveydenlukutaito ja sen kebittyminen

Terveydenlukutaito (health literacy) sisil-
tdid ihmisen tiedot, motivaation ja kyvyt
padstd kisiksi, ymmartid, arvioida ja kiyt-
tid terveysinformaatiota tehdikseen paitok-

sid arjessaan liittyen terveyspalveluiden
kdyttoon, sairauksien ehkidisyyn ja tervey-
den edistimiseen sdilyttidkseen tai paran-
taakseen eliminlaatuaan koko elimin ajan.
(Sorensen ym. 2012.)

Terveydenlukutaidon kehittymisessi pai-
nottuvat lapsen ja nuoren kognitiiviset ja
sosiaaliset taidot. Ne vaikuttavat yksilon
motivaatioon ja kykyyn havaita, ymmartii
ja kayttad terveysinformaatiota tavalla, joka
edistdd ja ylldpitid hyvai terveyttd. Henki-
lokohtaisten terveystaitojen kehittyminen
liittyy oleellisesti sithen, miten terveydenlu-
kutaidon oppimista tuetaan. Terveydenlu-
kutaidon perusteet lapsi oppii kotonaan,
mutta kouluterveydenhuollon tuki on tir-
kedd. Terveysneuvontaan tarvitaan uusia
tyovilineitd ja lihestymistapoja ja lisdksi
sen tulee kytkeytyd lapsen omaan koke-
musmaailmaan. (Jakonen 2005, Jakonen
ym. 2005.)

Lapsi tapaa vuosittain terveydenhoitajan
ja laajojen terveystarkastusten yhteydessi
(1., 5. ja 8. vuosiluokalla) terveydenhoitajan
lisiksi lddkirin. Terveysneuvonnan tulisi
tukea asiakkaan ja perheen voimavarojen
vahvistumista, tiedon soveltamista kidytin-
toéon ja vastuun ottamista omasta tervey-
destd. Terveysneuvonnan on tuettava ja
edistettdavi itsendistymistd, opiskelukykyi,
terveellisid elimidntapoja sekd hyvai fyysis-
td toimintakykyd ja mielenterveyttdi seki
ehkaistava koulukiusaamista. (Valtioneuvos-
ton asetus neuvolatoiminnasta, koulu- ja
opiskeluterveydenhuollosta sekid lasten ja
nuorten ehkiisevistd suun terveydenhuol-
losta 228/2011.)

Tarkastuksen yhteni tavoitteena on siis
lisitd lapsen ja perheen terveydenlukutai-
toa. Vastaanotolla tehtdvi perustyd on tir-
kedd ja tavoittaa suuren osan perheistd,
mutta pelillisyyden lisidminen edistiisi tyon
kytkeytymistd lapsen kokemusmaailmaan.
Pelaaminen lisdisi sitd aikaa, minkd lapsi
viettdd terveyteen liittyvien asioiden parissa,
ja edistiisi lapsen ymmairrysti terveyden ja
terveydenlukutaidon moniulotteisuudesta.



Tutkimus osana kebittdmishanketta

Tutkimus kuuluu hankkeeseen, jossa on
kehitetty 1. luokan oppilaille terveyspelin
demoversio. Pelin suunnitellaan tulevan
osaksi 1. luokan laajaa terveystarkastusta
tarjoten kouluterveydenhuoltoon digitaali-
sen tyovilineen tukemaan perinteistd vas-
taanottotoimintaa. Pelin my6tid voidaan ta-
voittaa yhid laajemmin ja tehokkaammin
eri-ikdisid lapsia ja nuoria.

Koska lapset ovat tulevan palvelun pdi-
kayttdjid, heidin osuutensa kehittimistyos-
sd on keskeinen. Lapsella on oikeus tulla
kuulluksi ja ilmaista nikemyksensi. Aikui-
sen tulisi ottaa lapsen nikemykset huo-
mioon idn ja kehitystason mukaisesti. (Uni-
cef 2016.) Lasta haastattelemalla pdidstiin
lidhemmais lapsen elimysmaailmaa (Hirsjir-
vi & Hurme 2011). Lapsilta saatu tieto voi
auttaa kehittimiin parempia palveluita juu-
ri heidin ikdryhmilleen (Aula 2008).

Tutkimuksen tarkoitus ja
tutkimuskysymykset

Tutkimuksen tarkoituksena on selvittidi,
millaisena lapset nikevit digitaalisten ter-
veyspelien mahdollisuudet terveyden edis-
timisessd. Tutkimuksen tavoitteena on tuot-
taa tietoa uuden tyovilineen kehittimiseen
ja tuoda lasten nikokulma terveyspalvelui-
den kehittimisessi esille.

Tutkimuskysymyksinid ovat:

1. Millaisia terveyteen ja hyvinvointiin
liittyvid asioita lapset ajattelevat ole-
van mahdollista oppia terveyspelien
vilitykselld?

2. Mitkd asiat lasten mielestd edistavit
terveyspelien kiinnostavuutta?

Aineisto ja tutkimusmenetelmit

Aineiston keruu

Tutkimus toteutettiin toukokuussa 2015
kahdessa linsisuomalaisen kunnan alueella
olevassa alakoulussa. Kohderyhmini olivat
ne 1. luokan oppilaat, joiden vanhemmat
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antoivat kirjallisen suostumuksen ja joiden
lapset itse olivat halukkaita osallistumaan
tutkimukseen. Tutkimukseen osallistui yh-
teensi 24 lasta (keski-ikd 8,0 vuotta), joista
tyttdjd oli 16 ja poikia 8.

Tutkimus toteutettiin koulupdivin aikana
kuudessa ryhmihaastattelutilanteessa, joi-
hin jokaiseen osallistui neljd lasta. Tutki-
mustilanteessa lapset kuulivat alkuohjeis-
tuksen, pdidsiviat testaamaan pelidemoa
tabletilla ja osallistuivat ryhméhaastatteluun.
Pelidemossa oli valmiina kaksi pientd peli-
osiota; toinen oli pyoriilypeli ja toinen
trampoliinilla hyppimispeli. Lisiksi lapset
pidsivit kokeilemaan hahmon liikkumista
pelimaailmassa. Haastattelu toteutettiin ryh-
mihaastatteluna, koska siind muiden osal-
listujien kommentteihin reagoiminen voi
luoda keskusteluun uusia kerroksia yksilo-
haastatteluun verrattuna (Kylmi & Juvakka
2007). Lisdksi ryhmihaastattelu saattaa lisi-
td lasten rohkeutta oman mielipiteen esitti-
miseen (Hirsjarvi & Hurme 2011).

Ryhmihaastattelut etenivit teemoittain.
Keskustelulle asetettuja teemoja olivat ylei-
set kokemukset pelidemon pelaamisesta,
kehitettiviin peliin tulevat hyvinvointiin
liittyvit asiasisillot sekd pelin kiinnosta-
vuutta lisidvit ominaisuudet. Tutkija johdat-
ti lapset kyseiseen teemaan ja pyrki teke-
midn teemoista mahdollisimman ymmairret-
tavid lapsille ilman, ettid johdattelisi keskus-
telua mihinkd4n suuntaan. Teemojen sisdlld
lapset saivat vapaasti tuottaa ideoita ja ku-
vailla mielenkiintoisia aiheita ja asioita, joi-
ta terveyspeliltd toivoisivat.

Aineiston analyysi

Haastattelutilanteet ddninauhoitettiin ja
litteroitiin. Aineistoldhtdinen sisdllon ana-
lyysi toteutettiin kolmivaiheisena prosessi-
na: 1) aineiston pelkistiminen 2) aineiston
luokittelu ja 3) teoreettisten kisitteiden
muodostaminen (Elo & Kyngis 2007, Kylmi
& Juvakka 2007, Tuomi & Sarajirvi 2009).
Induktiivista sisdllon analyysia ohjasi tutki-
muksen tarkoitus ja tutkimuskysymykset
(Kylmi & Juvakka 2007).

Aineistosta nousi 72 merkityksellistd al-
kuperiisilmausta, joista suurin osa oli kes-



266 HOITOTIEDE 2016, 28 (4), 262-273

Taulukko 1. Esimerkki ybden alaluokan muodostumisesta.

yrittad uudelleen ja tidd on...

Alkuperiisilmaus Pelkistetty ilmaus Alaluokka
H1 Mahdollisuus yrittid uudelleen tirkedd Uudelleen yrittimiseen
Lapsi: Tdssd on aina sellanen, tissd voi rohkaiseminen

Lapsi: Ettd ehki sillee rohkasee vaan
koko ajan

H2 Pelin tirked rohkaista koko ajan

Lapsi: Vaikka ettd sillee et ei kantsi
alkaa ettd drsyttdd jos hividd

pelaajaa

Tutkija: Ei kantsi alkaa drsyttddn etti..
Lapsi: S oot lilan huono ja alkaa
haukkuu

Lapsi: Ei ala sillee drsyttavisti, ettd drrr
niiku jos havidd koko ajan

H2 Jos epdonnistuu, peli ei saa alkaa haukkua

Lapsi: Eikd jos ei myoskdd sitte sais
vaikka ilmapalloo nii sitte tota siit ei
joudu sitte siitd pelistd niiku pois

Lapsi: Nii
Tutkija: Niin justiinsa ettd...

Lapsi: Et saa yrittdd uudestaan

HO6 Uudelleen yrittimisen mahdollisuus tirkeii

kustelun osioita. Analyysiyksikkoni kiytet-
tiin ilmisisdltoistd lausetta tai ajatuskokonai-
suutta (Tuomi & Sarajdrvi 2009). Niistd
merkityksellisistd ilmaisuista tiivistettiin ja
erotettiin alkuperiisen asian sisiltivid pel-
kistyksid (n=126), joista muodostettiin 32
alaluokkaa ja 8 yliluokkaa tutkimuskysy-
myksittdin. Taulukossa 1 on esitetty esi-
merkki yhden alaluokan muodostumisesta.

Tulokset

Lasten ajatuksia terveyspelien mahbdolli-
suuksista terveyteen ja hyvinvointiin liitty-
vien asioiden opettelussa

Lasten mielestd terveyspelistd voi oppia
toisten ihmisten kanssa toimimisesta,
hyvinvointia lisdivisti elintavoista ja
arkielimin taidoista (kuvio 1). Toisten
ihmisten kanssa toimiminen tarkoitti ris-

tiriitatilanteiden harjoittelua ja yhteiskun-
nallista osallistumista. Ristiriitatilanteiden
barjoittelu sisilsi itsensd puolustamisen
harjoittelua, riitelytaitojen harjoittelua ja so-
vittelutaitojen harjoittelua. Se kisitti lasten
mielestd my0Os taistelun harjoittelua pyssyil-
14 tai ilman. Ybteiskunnallinen osallistumi-
nen oli toisille kdyhien auttamista, Jumalas-
ta opettamista tai joillekin toimintaa varkai-
ta kohdattaessa.

Lapsi: Sellanen ettdi taistellaan

Tutkija: Taistelua. Milldstavalla se tais-
telu liittyy siihen hyvdicin oloon? Mitd sd
silld haluaisit siitd selvittdd?

Lapsi: Puolustaa niiku
Tutkija: Okei taistelu ja puolustus. Joo-o

Lapsi: Ja riitely




Tutkija: No hyuvd
Lapsi: Sovittaminen

Tutkija: Ja sovittaminen sitte sen jdlkeen

Hyvinvointia lisdavit elintavat kisitti
litkkumisen térkeyden, eri litkuntamuotoi-
hin virtuaalisesti tutustumisen, ruokailuun
liittyvéit tavat, monipuolisen ravitsemuksen
ja lepcicimisen tirkeyden. Liikkumisen tdir-
keys nikyi esimerkiksi lilkunnan harjoitte-
luna keinupelin, juoksukilpailun tai pyorii-
lyn avulla. My6s liikunnan tirkeydestd op-
piminen oli tirkedd. Eri liikuntamuotoibin
virtuaalisesti tutustuminen tarkoitti esimer-
kiksi pulkkailun, hithdon ja uimisen harjoit-
teluun liittyvien asioiden oppimista. Ruo-
kailuun liittyvdit tavat tarkoittivat roskaruu-
an sijaan terveellisid ruokailutapoja seki
sitd, ettd kotona voi sydda tarvittavan mai-
ran ruokaa ja ravintolassa voi valita oman
ruuan. Lasten mukaan kotona saattoi myos
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oppia keittidtaitoja. Monipuolinen ravitse-
mus sisdlsi kasvisten ja lihan syonnin tirke-
yden harjoittelua, terveelliseen ruokailuun
oppimista sekd ravintoon ja vitamiineihin
liittyvien asioiden opettelua. Lepddmisen
térkeys nikyi siind, ettd kotona voi nukkua
tarvittavan miirin ja ettd lepo on tirked
osa pelid.

Lapsi: No eltd kannattaa esim ebkd tosta
Dpyérdpelistd niin pyordilld.

Tutkija: Joo-o. Milldstavalla se liittyy hy-
vinvointiin ja hyuvddn oloon?

Lapsi: Noo, no sillai ettdi..

Lapsi: Kebo pysyy niinku, kebo pysyy hy-

vdssd kunnossa.

Arkielimin taidoilla tarkoitettiin pelaa-
misen mdidrdn sdcdtelyd, ulkona olemisen
tdrkeyttd, sddnmukaista pukeutumista ja

Arkieldamén taidot

Ylaluokka Toisten ihmisten Hyvinvointia lisddvét
kanssa toimiminen elintavat
Alaluokka o
Rlstmlta}tl.lantelden L Liikkumisen tirkeys
harjoittelu
Yhteiskunnallinen | | Eri litkuntamuotoihin
osallistuminen virtuaalisesti tutustuminen

Pelaamisen madran
sadtely

— Ulkona olemisen téirkeys

J \ J

r

Ruokailuun liittyvét tavat | [

N\ r \

Saanmukainen
pukeutuminen

Mielen hyvinvointia
kivoista asioista

\

Lepédamisen tarkeys

J

Kuvio 1. Lasten ajatuksia terveyspelien mahdollisuuksista terveyteen ja hyvinvointiin liittyvien asioiden opettelussa.
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mielen hyvinvointia kivoista asioista. Pelaa-
misen mddrdn sdcitely tarkoitti pelaamiseen
midrddn liittyvien asioiden oppimista ja u/-
kona olemisen tdrkeys tarkoitti ulkona ole-
misen tirkeydestd oppimista. Sddn mukai-
nen pukeutuminen tulisi lasten mielesti
olla pelissd mahdollista. Mielen hyvinvoin-
tia kivoista asioista tarkoitti hyvin mielen
juttuja ja kivojen asioiden tekemisen mah-
dollistamista.

Lapsi: Ja sitten tarvitsee sellaista sellaista
sellaista biibtoa.

Tutkija: Hiibtoa? No milldstavalla se
biibto. ..

Lapsi: Pulkkailua.

Tutkija: Milldis tavalla pulkkailu ja hiibto
liittyy terveysasioibin?

Lapsi: Koska siind voi olla ulkona. Ul-
kona oleminen tekee hyuvdid.

Lasten ajatuksia terveyspelien
kiinnostavuutta edistéivistd tekijoistci

Lasten mielestd terveyspelin kiinnosta-
vuutta lisdsivit monipuolinen pelimaail-
ma, pelihahmon yksil6llistiminen itsel-
le sopivaksi, vaikeustason sopivuus,
peliosioiden monipuolisuus ja nykyai-
kainen tekninen toteutus (Kuvio 2).

Monipuolinen pelimaailma sisilsi eri-
laisia kaupunkiin liittyvid paikkoja toimin-
toineen sekid oman kodin toiminnot. Lasten
mielestd kaupunkimaisessa ympdristdssc
olisi tirkedd pystyd seikkailla ja tehdid sa-
moja asioita kuin oikeassa elimissi. Sielld
voi olla useita toimintoja, kuten koulussa
tai kaupassa kidyminen tai kotona oleminen.
Myo6s ravintolassa tulisi pystyd kdymiin.
Uimabhallissa voisi harjoitella uimista ja pitda
uintikisoja. Oman kodin toiminnoilla tar-
koitettiin oman talon mahdollisuutta ja
mahdollisuutta kdydi pelimaailmassa nuk-
kumassa omassa talossa.
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Kuvio 2. Lasten ajatuksia pelin kiinnostavuutta liscicivistd tekijoistd.



"Ettdi sielld jossain etld siind pelissci ois
sellanen niiku jos vaikka joku niistd ta-
loista ois uimahballi ni sinne pystyis me-
nee ja sitten sen joku uimakisa tai vois
barjotella sitd.”

Pelihahmon yksilollistaminen itselle
sopivaksi tarkoitti pelibabmon identiteetin
luomista, pelibabmon ulkoisen olemuiksen
muokkaamista osana pelaamista seki peli-
babmon omaisuuden kartuttamista pelin
myotd. Pelibabmon identiteetin suhteen on
tirkedd pystyd valitsemaan pelihahmolle
sukupuoli ja nimi. Ulkoista olemusta voi
muokata vaihtamalla vaatteita ja valitsemal-
la erilaisia ilmeitd. Pelin myotd voi kartut-
taa pelibabmon omaisuutta, kuten keriily-
tuotteita, rahaa tai pisteiti.

“Ettdi voi nimeld sen tyypin ja sitten etld
lota, jos vaikka tytté pelaa niin se voi pis-
léidi tytéks ja voi pelata sitd ja sitd voi pe-
lata vaikka nelji kerrvallaan”

Vaikeustason sopivuus tarkoitti zudel-
leen yrittdmiseen robkaisemista, sopivan
belppoa pelid, jannitidvin bhaastavaa pelid,
pelissd kebittymisen mahdollisuutta, pelin
koukkuun jddmistd seki epdonnistumiseen
liittyvid seuraamuksia. Uudelleen yrittdimi-
seen robkaiseminen tarkoitti mahdollisuutta
yrittdd uudelleen. Lasten mielestd pelaajan
epdonnistuessa peli ei saisi haukkua pelaa-
jaa ja pelin on tiarkedd rohkaista koko ajan.
Sopivan helppoa pelidi kuvasi se, ettd peli ei
saa olla liian vaikea. Lapset korostivat myos
pelin helppoutta ja sitd, ettd pelin tulisi olla
kiva. Lapselle tulee hyvd mieli, jos pelissi
padsee lipi tai todella pitkille. Myds varma
voiton mahdollisuus on tirkedd. Jadnmnittd-
vén bhaastava peli tarkoitti jinnittivien jut-
tujen ja kohtien olemassaoloa pelissi. Lap-
set toivat myos esille, ettei peli saanut olla
liilan helppo ja ettd pelin tuoma jinnitys on
tarkedd. Pelin tulisi my6s muuttua kohta
kohdalta vaikeammaksi. Pelissci kebittymi-
sen mahdollisuutta kuvasi pelimaailman
jatkuminen uusiin kohteisiin ja mahdolli-
suutta ostaa pelimaailmassa ansaituilla ra-
joilla lisdpeleji tai lisimaata pelimaailmaan.
Pikkupelissd onnistumista voisi palkita uu-
della kentilld. Kehittyminen pelissd oli las-
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ten mielestd tirkedd. Peliin koukkuun jdd-
minen oli osalle lapsista tirkedd ja pelin
pelaaminen yhd enemmin ja enemmin
edesauttaa koukkuun jaamisti. Epdonnistu-
miseen liittyvid seuraamuksia oli useita.
Lapset ehdottivat esimerkiksi, ettd jos kei-
nupolttopallossa ei osu palloon, joutuu
kiertimiin pelihahmolla kaksi puuta. Lisik-
si lapset esittivit, ettd jos pelissd kayttaytyy
huonosti, voi menettid henkii tai jos alkaa
lipsid toisia, niin joku puuttuu pelimaail-
massa tilanteeseen. My6s voimien loppues-
sa joutuisi aloittamaan alusta.

Lapsi: Ja niiku ettd jos lyé ni menelldici
benkici

Tutkija: Ai jos lyo ni menettdd jotain
lédiltd pelistd?

Lapsi: Nii jos on vaikka voimat tdydet,
niin, ja sit siithe lyé niin siitd poistuu vdi-
héisen henkid ja vaikka voimaa jos se al-
kaa kiusamaan ja sitten ku se on lopussa
niin sitte rupee alottaan alusta

Peliosioiden monipuolisuus sisilsi ke-
rdilyyn perustuvia peliosioita, toisten pelaa-
Jien kanssa vuorovaikutuksessa toimimista,
mabhdollisuutta harjoitella virtuaalisesti
asioita, jotka oikeassa eldmdssd olisivat
vaarallisia, tuttuja kotipiban leikkeji osana
pelid seki erilaisten tunnettujen habmojen
esiintymistd pelisscd. Kerdilyyn perustuvia
peliosioita olivat esimerkiksi onnenpyorian
pyorittiminen ja lahjapakettien saaminen.
Lasten ehdotusten mukaan esimerkiksi las-
kuvarjolla laskeutuessa voisi keritd kaverei-
ta, jotka ovat myos laskeutumassa laskuvar-
jolla tai liukumiessid tehtiviani voisi olla
livkumien reunoilta asioiden kerddminen.
Myos kauppaan voisi sijoittua tehtivid, jois-
sa on tehtdvinid esimerkiksi omenoiden
loytiminen.

Toisten pelaajien kanssa vuorovaikutuk-
sessa pelaaminen nikyi ruuan tai vitamiini-
en toimittamisena pelin hahmoille, tavaroi-
den myymisen mahdollisuutena ja tehtivi-
ni, joissa autetaan toisia hahmoja. Lapset
korostivat myos mahbdollisuutta harjoitella
virtuaalisesti asioita, jotka oikeassa eldmdis-
sd olisivat vaarallisia. Heidin mukaansa
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tallaisia harjoituksia voisivat olla esimerkik-
si volttien tekeminen trampoliinilla tai pyo-
ralla, kaatuilu ja aitojen yli hyppiminen
sekid kuperkeikkojen tekeminen.

Tutut kotipiban leikit osana pelid tarkoit-
tivat keinusta hyppddamistd, keinumista, liu-
kumiestd laskua ja kukkapellolta kukkien
poimimisen mahdollisuutta. Erilaisten tun-
nettujen habmojen esiintyminen pelissd tar-
koitti satuhahmojen ja sopojen juttujen mu-
kanaoloa. Lapset ehdottivat, etti pelissi
voisi olla esimerkiksi Indiana Jones, barbit,
viidakkoaiheiset teemat, kuten banaanipuu
ja norsut, tai endermaneja. Esimerkiksi In-
diana Jones voisi lasten mukaan auttaa ja
suojata pahiksilta.

Lapsi: O66 joku laskeutus laskuvarjolla
lentokoneesta, ja sitte se kerdid kavereita
Jotka on kans laskuvarjoilla

Lapsi: Satubabmoja
Tutkija: Laskuvarjojuttuja kanssa. ..

Lapsi: Ettd hyppéidi laskuvarjosta eiku
sieltéi lentokoneesta ja sitten laittaa las-
kuvarjon ja kerdd kavereita jotka on
kanssa laskemassa laskuvarjolla

Tutkija: Joo-o. Mitd sulla oli dsken mie-
lessci? Satubabmoistako sd sanoit?

Lapsi: Ettd voisko siithen tulla Indiana
Jones?

Tutkija: Indiana Jones satubahmo?

Lapsi: Ja silten se seikkailee, ja siibe jo-
honki perdcdn tulee pahiksia

Tutkija: Niin millds tavalla se auttais ter-
veysasioissa oppimisessa?

Lapsi: Kivalla tavalla

Nykyaikainen tekninen toteutus tar-
koitti pelin teknisesti kehittynyttd ulkoasua,
pelibabmon litkuttamisen sujuvuutia, kave-
rin kanssa samanaikaista pelaamista maa-
ilmassa, oman toiminnan seuraamista ja
peliympdiristén muokkaamisen mahdolli-
suutta. Pelin teknisesti kehittynyt ulkoasu
voi lasten mukaan nikyid 3D-ominaisuute-

na. Osa lapsista ehdotti, ettd neliomiinen
ulkoasu kaikessa on havaittu hyviksi toi-
sessa pelissd ja ettd kukissa tulisi olla pat-
terit.

Pelibabmon liikuttamisen tulisi olla suju-
vaa, eli pelihahmoa tulisi pystyd liikutta-
maan nuolista haluamaansa suuntaan ja
pelihahmoa tulisi pystyd ohjaamaan liuku-
miked laskettaessa. Kaverin kanssa saman-
aikainen pelaaminen tarkoitti monipelin ja
pelimaailmassa kaverin tapaamisen mahdol-
lisuutta. Lisdksi usean pelaajan pitiisi pys-
tyd pelaamaan samassa pelimaailmassa yhtd
aikaa. Oman toiminnan seuraaminen tuli-
si lasten mukaan olla mahdollista lepoon ja
ruokailuun liittyvien energiamittareilla sekd
oman toiminnan videokuvana seuraamisen
avulla. Peliympdiristén muokkaamisen mah-
dollisuus tarkoitti mahdollisuutta valita pe-
limaailman ymparistd ja sid. Myos talojen
siirtimismahdollisuus seki palikoiden aset-
telun mahdollisuus nihtiin tirkedni.

Lapsi: Niin sit sielléi ois semmotteita siind
yibddlld olis semmmoteita.. energiajut-
luja, niinkun ettd jo se 1éyttyy ettd niiku
se ois hyvdi juttu, jos ne on niiku tyhjid ni
pitds saada niildi jostain

Lapsi: Ja sit siel ois...

Tutkija: Joo tosi hyvdi juttu, mitd niissd
energia jutuissa vois olla?

Lapsi: Vaikka nukkuminen ja joku
syominen

Pohdinta

Tutkimusetiikka

Tutkimukselle haettiin tutkimuslupa ope-
tuksen jarjestdjialtd ja asiasta keskusteltiin
tutkimukseen osallistuvien koulujen rehto-
reiden ja 1. luokan opettajien kanssa. Kai-
kilta osallistujilta pyydettiin tietoon perus-
tuva suostumus tutkimukseen osallistumi-
sesta (Kylmi & Juvakka 2007). Lasten van-
hempia tiedotettiin tutkimuksesta ja heiltd
pyydettiin kirjallinen lupa lapsen osallistu-
misesta tutkimukseen. Vanhemmalla ja lap-



sella oli mahdollisuus kysyai lisitietoja tut-
kimuksesta ja kieltdytyid tutkimukseen osal-
listumisesta. Lapsille kerrottiin tutkimuksen
tarkoituksesta ikdtasoa vastaavalla tavalla.
(Kortesluoma & Hentinen 1995, Jokinen
ym. 2002, Kylma & Juvakka 2007.)

Tutkimus toteutettiin lapsille tutussa ja
turvallisessa ymparistossd, jotta tutkimuk-
seen osallistuminen tuntuisi lapsista turval-
liselta ja jotta tutkijan ja tutkittavien valilld
syntyisi haastattelussa luottamuksellinen
suhde. Tutkimustilanteessa pyrittiin luo-
maan lasten kanssa mahdollisimman tasa-
vertainen suhde, ja tutkija pyrki tuomaan
tilanteessa esille aidon kiinnostuksensa las-
ten nikemyksistd. (Jokinen 2002.)

Luotettavuus

Laadullisen tutkimuksen luotettavuutta
arvioidaan uskottavuuden, vahvistettavuu-
den, refleksiivisyyden, siirrettivyyden kaut-
ta ja monesti myoOs autenttisuuden kautta
(Kylmi & Juvakka 2007, Cope 2014, Elo ym.
2014). Tulosten uskottavuuteen ja vahvistet-
tavuuteen pyrittiin kaikissa tutkimusproses-
sin vaiheissa. Suorat lainaukset tukevat tut-
kimuksen autenttisuutta (mm. Cope 2014)
ja alkuperdismerkitysten sdilyttimiseksi
lasten kielellistd ilmaisua pyrittiin sdilytti-
midn analyysissd ja raportissa. Tulosten
luotettavuutta lisdsi tutkijan perehtyneisyys
aiheeseen ja lasten kanssa toimimiseen.
Tutkimuksessa noudatettiin tarkkaa kirjaa-
mistapaa, miki lisdsi tutkimusprosessin li-
pindkyvyyttd sekd tulosten siirrettivyyden
mahdollisuutta. (Kylmid & Juvakka 2007.)

Tutkimuksessa tiedostettiin tutkijan oman
toiminnan vaikutus aineistoon ja tutkimus-
prosessiin, mikid on yhteydessi tutkimuksen
refleksiivisyyteen. (Kylmi & Juvakka 2007.)
Luotettavuutta pyrittiin lisidmidn tutkijan
position tarkalla harkinnalla. Tutkimustilan-
teessa panostettiin lapsen kielelld toimimi-
seen ja herkkyyteen huomioida vuorovai-
kutuksen eteneminen (Alasuutari 2005).
Tutkija pyrki tuomaan esille oman roolinsa
ja kiinnostuksensa tutkijana sekd olemaan
varovainen, ettei johdatellut lasten keskus-
telua haluamaansa lopputulokseen (Joki-
nen 2002).
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Tulosten tarkastelu

Tutkimuksen tulokset ovat lapsilihtdisid
ja induktiivisin menetelmin koottuja nike-
myksid terveydenedistimistyohon kehitet-
tavistd pelistd. Tulokset ovat yksityiskohtai-
sia ja hyodynnettivissd niin yhden pelin
kehittdmistyossd kuin laajemminkin kuva-
tessa lasten ajatuksia aiheessa. Tutkimuksen
kohderyhmini olivat 8-vuotiaat lapset, mut-
ta tulokset ovat sovellettavissa myos muihin
liheisiin ikdryhmiin.

Lapset tuottivat monipuolisesti erilaisia
nikokulmia terveellisistd elintavoista. Ravit-
semukseen liittyen lapset viittasivat niin
ruokailutapoihin, -paikkoihin, ruuan valit-
semiseen ja koostumukseen. Erilaiset lii-
kuntamuodot ja muu toiminta, kuten pelaa-
minen tai ulkona oleminen, nousivat haas-
tattelussa esille. Lapset nostivat esille myos
toisten ihmisten kanssa toimimisen niin
kaverisuhteissa kuin laajemminkin yhteis-
kunnassa. Tulokset ovat suurelta osin yhte-
neviisia Okkosen (2004) tuloksiin, joissa
kuvattiin 5-6-vuotiaiden lasten terveyskisi-
tystd. Sen mukaan lasten terveyskisitys oli
laaja ja lapset kokivat terveyden hyvini
olona ja toiminnan mahdollistajana. Hyva
olo nikyi lapsilla konkreettisena mieluisten
asioiden tekemiseni. Toiminnan mahdollis-
tuminen nikyi puolestaan toimintojen va-
litsemisen mahdollisuutena, kuten valintana
mennd uimaan tai pyytdd kaveria leikki-
maan.

Lapsilla oli runsaasti pelin teknisiin omi-
naisuuksiin liittyvid ajatuksia, joista suuri
osa todennikoéisesti kumpuaa lapsen run-
saasta pelikokemuksesta. Osa lasten ilmai-
suista liittyi suoraan toisiin peleihin ja tule-
vaan peliin toivottiin ominaisuuksia jo ole-
massa olevista peleistd. Suosittujen pelien
hyodyntiminen on jo kasvatustieteiden
puolella kidytossd ja muun muassa MineC-
raft-sovellusta onkin modifioitu opetuskiyt-
toon (MinecraftEdu 20106). Lasten vaatimuk-
set pelin ominaisuuksista olivat korkeata-
soisia: omaa pelaamista tulisi pystyd seuraa-
maan jilkikidteen videokuvana ja pelin 3D-
ominaisuus lisdisi pelimaailman todentun-
tuisuutta. Lapset tuottivat paljon pelin vai-
keustasoon liittyvid kriteereji. Yhtdidltd pe-
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lin tulisi olla jannittdvd ja haastava ja toi-
saalta helppo ja sen tulisi turvata pelaajan
piddseminen aina kentidn ldpi. Pelimaailman
monipuolisuus ja pelissi kehittyminen koet-
tiin myos tiarkeiksi.

Tulokset ovat yhteneviisid aiemmin mia-
riteltyjen terveyskiyttiytymisen muutosta
tavoittelevien videopelien kiinnostavuutta
lisddvien tekijoiden kanssa. Yksi tirked te-
kija on pelin interaktiivisuus, mikd nikyy
esimerkiksi personoituna pelin sisiltoni ja
mahdollisuuksina vaikuttaa pelin etenemi-
seen. Tiarkedd on fantasian ja mielikuvituk-
sen kayttd sekd onnistunut taustatarina.
Puhutaan pelin immersiosta, virtuaalitodel-
lisuuteen uppoamisesta, jolloin pelaajasta
tuntuu, kuin hidn olisi osa pelid ja sisdinen
motivaatio pelaamiseen siilyy. (Baranowski
ym. 2008.) Lieberman ym. (2009) kokoavat
myo6s pelien hyotyja korostavia teknisii te-
kijoitd. Ndihin kuuluvat muun muassa mie-
lenkiintoiset roolimallit, kehittyminen pelis-
sd ja taitojen oppiminen lapselle tutussa
pelimaailman ympiristdssid. Myos pelin in-
teraktiivisesti sopeutuva vaikeustaso on tir-
kedi kiinnostuksen ylldpitimisessi.

Tutkimuksen tuloksissa nikyy lasten aito
osallisuus tutkimukseen ja pelin kehittimi-
seen (Druin 2002). Lapset pididsivit testaa-
maan pelidemoa ja antamaan parannuseh-
dotuksia sekid kyseiseen peliin etti kerto-
maan laajemminkin ajatuksiaan saman ikii-
sille tarkoitetun pelin sisdllosti.
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