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Liite 1. Robotteja koskevien kirjallisuuskatsausten hakustrategiat 
 
Satunnaistettujen kontrolloitujen tutkimusten (RCT) kirjallisuushaku tehtiin neljään eri tietokantaan 
marraskuussa 2019: Medline (13.11.2019), Cinahl (12.11.2019), PsychInfo (12.11.2019) sekä Eric 
(25.11.2019).  
 
Liitetaulukko 1.1. Hakustrategia Medline Robotit, satunnaistetut kontrolloidut tutkimukset 
13.11.2019. 
 

Nro Hakustrategia Tuloksia 

1 Randomized Controlled trial.pt. 494 209 

2 Controlled clinical trial.pt. 93 419 

3 Randomized.ab. 460 747 

4 Placebo.ab. 202 850 

5 clinical trials as topic.sh. 189 094 

6 randomly.ab. 321 492 

7 trial.ti. 207 842 

8 1 or 2 or 3 or 4 or 5 or 6 or 7 1 250 543 

9 exp animals/ not humans.sh. 4 641 947 

10 8 not 9 1 150 362 

11 exp Rehabilitation/ or rehabilitation.mp. 506 891 

12 exp Exercise/ or exercise.mp. 388 491 

13 exp Exercise therapy/ or exercise therapy.mp. 49 450 

14 therapeutic exercise.mp. 974 

15 (Physical therap* or Physiotherap*).mp. 68 251 

16 exp Physical Therapy Modalities/ or physical therapy modalities.mp. 147 506 

17 physical rehabilitation.mp. 1 840 

18 Occupational therapy/ or occupational therapy.mp. 16 971 

19 Speech therapy/ or speech therapy.mp. 7 672 

20 Neuropsychology/ or neuropsychology.mp. 7 077 

21 neuropsychotherapy.mp. 8 

22 exp Psychotherapy/ or psychotherapy.mp. 199 260 

23 or/11-22 1 013 478 

24 Robotics/ or robot*.mp 45 758 

25 robot-assisted.mp. 7 497 

26 (Electromechanical or electro-mechanical).mp. 7 733 

27 Exoskeleton.mp. 2 366 

28 Exoskeleton Devices/ or exoskeleton devices.mp. 481 

29 end-effector/ or end-effector.mp. 591 

30 or/24-29 54 820 

31 10 AND 23 AND 30 743 
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Järjestelmällisten katsausten kirjallisuushaku tehtiin neljään eri tietokantaan helmikuussa 2020: 
Medline (24.2.2020), Cinahl, (24.2.2020), PsychInfo (25.2.2020) ja Eric (28.2.2020). 
 
Liitetaulukko 1.2. Hakustrategia Medline Robotit, järjestelmälliset kirjallisuuskatsaukset 24.2.2020. 
 

Nro Hakustrategia Tuloksia 

1 Meta-Analysis as Topic/  17 611 

2 meta analy$.tw. 163 823 

3 metaanaly$.tw.  2 022 

4 Meta-Analysis/  110 981 

5 (systematic adj (review$1 or overview$1)).tw.  161 611 

6 exp Review Literature as Topic/ 13 305 

7 or/1-6  288 105 

8 cochrane.ab. 79 014 

9 embase.ab.  86 307 

10 (psychlit or psyclit).ab.  914 

11 (psychinfo or psycinfo).ab.  33 522 

12 (cinahl or cinhal).ab.  26 895 

13 science citation index.ab.  3 070 

14 bids.ab.  513 

15 cancerlit.ab.  628 

16 or/8-15  141 695 

17 reference list$.ab. 17 430 

18 bibliograph$.ab.  17 631 

19 hand-search$.ab.  6 725 

20 relevant journals.ab.  1 152 

21 manual search$.ab.  4 333 

22 or/17-21  42 368 

23 selection criteria.ab.  29 720 

24 data extraction.ab.  20 143 

25 23 or 24  47 600 

26 Review/  2 611 038 

27 25 and 26  28 997 

28 Comment/  831 983 

29 Letter/  1 063 123 

30 Editorial/  51 8261 

31 animal/  655 6370 

32 human/  1,8E+07 

33 31 not (31 and 32)  4 637 969 

34 or/28-30,33  6 383 145 

35 7 or 16 or 22 or 27 346 749 

36 35 not 34  329 175 

37 exp Rehabilitation/ or rehabilitation.mp. 513 352 
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Nro Hakustrategia Tuloksia 

38 exp Exercise/ or exercise.mp. 395 015 

39 exp Exercise therapy/ or exercise therapy.mp. 50 556 

40 therapeutic exercise.mp. 991 

41 (Physical therap* or Physiotherap*).mp. 69 395 
42 exp Physical Therapy Modalities/ or physical therapy modalities.mp. 149 754 

43 physical rehabilitation.mp. 1 872 

44 Occupational therapy/ or occupational therapy.mp. 17 192 

45 Speech therapy/ or speech therapy.mp. 7 754 

46 Neuropsychology/ or neuropsychology.mp. 7 211 

47 neuropsychotherapy.mp. 8 

48 exp Psychotherapy/ or psychotherapy.mp. 201 260 

49 or/37-48 1 026 981 

50 Robotics/ or robot*.mp 47 327 

51 robot-assisted.mp. 7 497 

52 (Electromechanical or electro-mechanical).mp. 7 889 

53 Exoskeleton.mp. 2 500 

54 Exoskeleton Devices/ or exoskeleton devices.mp. 590 

55 end-effector/ or end-effector.mp. 618 

56 or/50-55 56 879 

57 36 AND 49 AND 56 201 

 

Laadullisten tutkimusten kirjallisuushaut tehtiin neljään eri tietokantaan huhtikuussa 2020: Medline 
(28.4.2020), Cinahl (28.4.2020), PsycInfo (28.4.2020) ja Eric (28.4.2020). Täydentävä käsihaku 
(5.8.2020). 
 

Liitetaulukko 1.3. Hakustrategia, Medline Robotit, laadulliset alkuperäistutkimukset 28.4.2020. 

Nro Hakustrategia Tuloksia 

1  Qualitative Research/ or qualitat*.mp 289 633 

2  phenomenolog*.mp. 26 179 

3  phenomenograp*.mp 510 

4  exp Grounded Theory/ or grounded theory.mp. 11 553 

5  narrat*.mp. 50 566 

6  discourse analysis.mp. 1 819 

7  thematic analys*.mp. 18 957 

8  ethnographic*.mp. 8 579 

9  exp Hermeneutics/ or hermeneutic*.mp. 3 691 

10  content analys*.mp. 28 674 

11  concept analys*.mp. 1 735 

12  action research.mp. 4 172 

13  mixed method*.mp. 21 064 

14  consensual qualitative research.mp 188 
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Nro Hakustrategia Tuloksia 

15  questionnair*.mp. 730 783 

16  exp Focus Group/ or focus group.mp. 40 604 

17  comparative method*.mp. 2 162 

18  exp Interview/ or interview*.mp. 383 832 

19  (diary or diaries).mp. 23 664 

20  exp Records/ or record*.mp. 1 271 749 

21  text data.mp. 586 

22  figure data.mp. 14 

23  digital data.mp. 1 162 

24  exp Case Reports/ or case report*.mp. 2 176 498 

25  exp Letter/ or letter*.mp. 1 150 633 

26  exp Historical Article/ or historical article*.mp. 395 400 

27  exp Social Media/ or social media.mp.  13 830 

28  experience.mp. 649 802 

29  exp Perception/ or perception.mp. 511 252 

30  perspective.mp. 205 297 

31  conception.mp. 31 283 

32  meaning.mp. 52 941 

33  OR/1-32 6 790 985 

34  Robotics/ or robot*.mp 48 625 

35  robot-assisted.mp. 8 140 

36  (Electromechanical or electro-mechanical).mp. 8 037 

37  Exoskeleton.mp. 2 586 

38  Exoskeleton Devices/ or exoskeleton devices.mp. 611 

39  end-effector/ or end-effector.mp. 625 

40  Driven gait orthosis.mp. 56 

41  or/34-40 58 374 

42  exp Health Personnel/ or health personnel.mp. 574 946 

43  rehabilitee*.mp. 107 

44  Therapist/ or therapist*.mp. 38 933 

45  exp Disabled Persons/ or disabled person.mp. 64 712 

46  exp Rehabilitation/ or rehab*.mp. 524 309 

47  exp Exercise/ or exercise.mp. 400 071 

48  exp Exercise therapy/ or exercise therapy.mp. 51 297 

49  therapeutic exercise.mp. 1 003 

50  (Physical therap* or Physiotherap*).mp. 70 237 

51  exp Physical Therapy Modalities/ or physical therapy modalities.mp. 151 172 

52  physical rehabilitation.mp. 1 901 

53  exp Occupational Therapy/ or occupational therap*.mp. 19 711 

54  exp "Rehabilitation of Speech and Language Disorders"/ 10 603 

55  exp Speech Therapy/ or speech therap*.mp. 8 456 
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Nro Hakustrategia Tuloksia 

56  speech-language therap*.mp. 457 

57  logoped*.mp. 411 

58  exp Audiology/ or audiolog*.mp. 11 319 
59  exp Sign Language/ 2 156 
60  exp Psychotherapy/ or psychotherap*.mp. 206 874 
61  Neuropsychotherap*.mp. 15 
62  exp Neuropsycology/ or neuropsychol*.mp. 119 733 
63  (riding therap* or equine facilitated therap* or hippotherap* or horse riding therap* 

orhorse back riding therap*).mp 
194 

64  exp Dance Therapy/ or dance therap*.mp. 415 
65  exp Music Therapy/ or music therap*.mp. 4 306 
66  exp Art Therapy/ or art therap*.mp. 2 161 
67  exp Optometry/ or optomed*.mp. 5 452 
68  exp Orthoptics/ or orthoptic*.mp. 2 541 
69  orthotic*.mp. 8 423 
70  orthopedic techn*.mp. 106 
71  exp Podiatry/ or podiat*.mp. 4 039 
72  exp "Physical Education and Training"/ or physical education*.mp. 15 783 
73  mobility special*.mp. 21 
74  Rehabilitation Nursing/ or rehabilitation nurs*.mp. 1 985 
75  (practical nurs* or practice nurs*).mp. 9 770 
76  (asthma nurs* or respiratory nurs*).mp. 251 
77  (diabetes nurs* or diabetes specialist nurs*).mp. 506 
78  (geriatric nurs* or gerontological nurs* or gerontology nurs*).mp. 14 353 
79  (sexual health therap* or sexual therap*).mp. 124 
80  exp Sexology/ 9 831 
81  nutrition*.mp. 380 781 
82  leisure activity.mp. 850 
83  play therap*.mp. 1 299 
84  (drama therap* or psychodrama therap*).mp. 57 
85  psychodram*.mp. 1 180 
86  creative art therap*.mp. 12 
87  (expression skills or expressive art therap*).mp. 22 
88  (youth counselor or youth leader).mp. 7 
89  or/42-89 2 132 685 
90  33 AND 41  AND 89 2 132 
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Liite 2. Virtuaalitodellisuutta ja lisättyä todellisuutta koskevien 
kirjallisuuskatsausten hakustrategiat 
 
Satunnaistettujen kontrolloitujen tutkimusten (RCT)  kirjallisuushaku tehtiin neljään eri tietokantaan 
(Medline, Cinahl, PsycInfo, Eric) syyskuussa 2020.  
 
Liitetaulukko 2.1. Hakustrategia Medline virtuaalitodellisuus ja lisätty todellisuus, RCT tutkimukset 
16.9.2020. 
 

Nro Hakustrategia Tuloksia 
1  Randomized Controlled trial.pt. 512 982 
2  Controlled clinical trial.pt. 93 835 
3  (Randomized or Randomised).ab. 589 666 
4  Placebo.ab. 210 989 
5  clinical trials as topic.sh. 192 884 
6  randomly.ab. 341 045 
7  trial.ti. 225 101 
8  1 or 2 or 3 or 4 or 5 or 6 or 7 1 313 441 
9  rehabilitee*.mp. 107 
10  Therapist/ or therapist*.mp. 40 208 
11  exp Disabled Persons/ or disabled person.mp. 65 661 
12  Caregivers/ or caregiver*.mp. 79 240 
13  exp Rehabilitation/ or rehab*.mp. 534 844 
14  exp Exercise/ or exercise.mp. 410 366 
15  exp Exercise therapy/ or exercise therapy.mp. 52 810 
16  therapeutic exercise.mp. 1 044 
17  (Physical therap* or Physiotherap*).mp. 72 093 
18  exp Physical Therapy Modalities/ or physical therapy modalities.mp. 154 163 
19  physical rehabilitation.mp. 1 993 
20  exp Occupational Therapy/ or occupational therap*.mp. 20 152 
21  exp "Rehabilitation of Speech and Language Disorders"/ 10 696 
22  exp Speech Therapy/ or speech therap*.mp. 8 572 
23  speech-language therap*.mp. 470 
24  logoped*.mp. 421 
25  exp Audiology/ or audiolog*.mp. 11 587 
26  exp Sign Language/ 2 191 
27  exp Psychotherapy/ or psychotherap*.mp. 210 235 
28  Neuropsychotherap*.mp. 15 
29  exp Neuropsycology/ or neuropsychol*.mp. 121 929 
30  (riding therap* or equine facilitated therap* or hippotherap* or horse 

ridingtherap* or horse back riding therap*).mp. 207 

31  exp Dance Therapy/ or dance therap*.mp. 436 
32  exp Music Therapy/ or music therap*.mp. 4 436 
33  exp Art Therapy/ or art therap*.mp. 2 234 
34  exp Optometry/ or optomet*.mp. 8 042 
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Nro Hakustrategia Tuloksia 
35  exp Orthoptics/ or orthoptic*.mp. 2 554 
36  orthotic*.mp. 8 522 
37  orthopedic techn*.mp. 106 
38  exp Podiatry/ or podiat*.mp. 4 094 
39  exp "Physical Education and Training"/ or physical education*.mp. 15 973 
40  mobility special*.mp. 21 
41  Rehabilitation Nursing/ or rehabilitation nurs*.mp. 2 009 
42  (practical nurs* or practice nurs*).mp. 9 957 
43  (asthma nurs* or respiratory nurs*).mp. 257 
44  (diabetes nurs* or diabetes specialist nurs*).mp. 514 
45  (geriatric nurs* or gerontological nurs* or gerontology nurs*).mp. 14 433 
46  (sexual health therap* or sexual therap*).mp. 125 
47  exp Sexology/ 9 902 
48  Exp Nutritionists/ or nutritionist.mp. 2 250 
49  leisure activit*.mp. 11 234 
50  play therap*.mp. 1 326 
51  (drama therap* or psychodrama therap*).mp. 61 
52  psychodram*.mp. 1 189 
53  creative art therap*.mp. 13 
54  (expression skills or expressive art therap*).mp. 23 
55  (youth counselor* or youth leader*).mp. 126 
56  OR/9-55 1 357 316 
57  exp Augmented Reality/ or augmented realit*.mp. 2 197 
58  exp Virtual Reality/ or virtual realit*.mp. 11 191 
59  exp Video Games/ 5 510 
60  (video gam* or videogam*).mp. 7 686 
61  serious gam*.mp. 837 
62  exergam*.mp. 724 
63  kinect*.mp. 1 253 
64  nintendo*.mp. 565 
65  (play station* or playstation*).mp. 92 
66  wii*.mp. 1 071 
67  xbox*.mp. 195 
68  avatar*.mp. 1 326 
69  OR/57-68 22 792 
70  8 AND 56 AND 69 1 672 
71  animal/ 6 664 879 
72  human/ 18698 272 
73  71 NOT ( 71 AND 72 ) 4 700 547 
74  70 NOT 73 1 720 
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Järjestelmällisten katsausten haku tehtiin neljään eri tietokantaan kesäkuussa 2020: Medline 
(11.6.2020), Cinahl (11.6.2020), (PsycInfo 11.6.2020) ja Eric (9.6.2020) 

Liitetaulukko 2.2. Hakustrategia Medline virtuaalitodellisuus ja lisätty todellisuus, järjestelmälliset 
kirjallisuuskatsaukset 11.6.2020. 

Nro Hakustrategia Tuloksia 
1  Meta-Analysis as Topic/  17 899 

2  meta analy$.tw. 172 055 

3  metaanaly$.tw.  2 069 

4  Meta-Analysis/  115 531 

5  (systematic adj (review$1 or overview$1)).tw.  171 002 

6  exp Review Literature as Topic/ 13 781 

7  or/1-6  301 087 

8  cochrane.ab. 83 114 

9  embase.ab.  91 237 
10  (psychlit or psyclit).ab.  917 
11  (psychinfo or psycinfo).ab.  35 581 
12  (cinahl or cinhal).ab.  28 303 
13  science citation index.ab.  3 124 
14  bids.ab.  528 
15  cancerlit.ab.  630 
16  or/8-15  149 495 
17  reference list$.ab. 17 918 
18  bibliograph$.ab.  18 112 
19  hand-search$.ab.  6 922 
20  relevant journals.ab.  1 178 
21  manual search$.ab.  4 450 
22  or/17-21  43 540 
23  selection criteria.ab.  30 311 
24  data extraction.ab.  21 050 
25  23 or 24  49 054 
26  Review/  2 654 840 
27  25 and 26  29 287 
28  Comment/  854 161 
29  Letter/  1 082 698 
30  Editorial/  531 609 
31  animal/  6 614 738 
32  human/  18 511 499 
33  31 not (31 and 32)  4 672 082 
34  or/28-30,33  6 456 988 
35  7 or 16 or 22 or 27 362 155 
36  35 not 34  343 764 
37  rehabilitee*.mp. 107 
38  Therapist/ or therapist*.mp. 39 291 
39  exp Disabled Persons/ or disabled person.mp. 65 011 
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Nro Hakustrategia Tuloksia 
40  exp Rehabilitation/ or rehab*.mp. 527 583 
41  exp Exercise/ or exercise.mp. 403 429 
42  exp Exercise therapy/ or exercise therapy.mp. 51 805 
43  therapeutic exercise.mp. 1 014 
44  (Physical therap* or Physiotherap*).mp. 70 812 
45  exp Physical Therapy Modalities/ or physical therapy modalities.mp. 152 081 
46  physical rehabilitation.mp. 1 926 
47  exp Occupational Therapy/ or occupational therap*.mp. 19 853 
48  exp "Rehabilitation of Speech and Language Disorders"/ 10 631 
49  exp Speech Therapy/ or speech therap*.mp. 8 497 
50  speech-language therap*.mp. 460 
51  logoped*.mp. 418 
52  exp Audiology/ or audiolog*.mp. 11 405 
53  exp Sign Language/ 2 163 
54  exp Psychotherapy/ or psychotherap*.mp. 207 856 
55  Neuropsychotherap*.mp. 15 
56  exp Neuropsycology/ or neuropsychol*.mp. 120 394 
57  (riding therap* or equine facilitated therap* or hippotherap* or horse 

ridingtherap* or horse back riding therap*).mp. 
199 

58  exp Dance Therapy/ or dance therap*.mp. 419 
59  exp Music Therapy/ or music therap*.mp. 4 356 
60  exp Art Therapy/ or art therap*.mp. 2 545 
61  exp Optometry/ or optomed*.mp. 5 459 
62  exp Orthoptics/ or orthoptic*.mp. 2 545 
63  orthotic*.mp. 8 455 
64  orthopedic techn*.mp. 106 
65  exp Podiatry/ or podiat*.mp. 4 056 
66  exp "Physical Education and Training"/ or physical education*.mp. 15 835 
67  mobility special*.mp. 21 
68  Rehabilitation Nursing/ or rehabilitation nurs*.mp. 1 996 
69  (practical nurs* or practice nurs*).mp. 9 827 
70  (asthma nurs* or respiratory nurs*).mp. 253 
71  (diabetes nurs* or diabetes specialist nurs*).mp. 508 
72  (geriatric nurs* or gerontological nurs* or gerontology nurs*).mp. 14 384 
73  (sexual health therap* or sexual therap*).mp. 126 
74  exp Sexology/ 9 855 
75  Exp Nutritionists/ or nutritionist.mp. 2 191 
76  leisure activity.mp. 859 
77  play therap*.mp. 1 307 
78  (drama therap* or psychodrama therap*).mp. 57 
79  psychodram*.mp. 1 182 
80  creative art therap*.mp. 12 
81  (expression skills or expressive art therap*).mp. 22 
82  (youth counselor or youth leader).mp. 8 
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Nro Hakustrategia Tuloksia 
83  OR 37-82 1 269 686 
84  extended realit*.mp. 17 
85  exp Augmented Reality/ or augmented realit*.mp. 2 028 
86  exp Virtual Reality/ or virtual realit*.mp. 10 663 
87  exp Virtual Reality Exposure Therapy/ 612 
88  virtual rehab*.mp. 134 
89  virtual environment.mp. 2 274 
90  exp User-Computer Interface/ or computer interface.mp. 40 080 
91  exp Computer Simulation/ or computer simulation.mp. 242 089 
92  exp Therapy, Computer-Assisted/ 63 783 
93  exp Smart Glasses/ 24 
94  (head mounted display or HMD).mp. 1 411 
95  oculus rift.mp. 94 
96  virtual reality headset.mp. 47 
97  exp Wearable Electronic Devices/ or wearable devices.mp.  12 970 
98  wearable computing.mp. 88 
99  immersive virtual environment.mp. 162 
100  immersive virtual reality.mp. 529 
101  intel realsense.mp. 8 
102  mixed reality.mp. 318 
103  motion detection.mp. 1 389 
104  motion sensor*.mp. 967 
105  motion-controlled.mp. 64 
106  reality system.mp. 453 
107  simulation environment.mp. 617 
108  telepresence.mp. 298 
109  exp Telerehabilitation/ or telerehabilitation.mp. 944 
110  digital rehabilitation.mp. 14 
111  haptic*.mp. 5 943 
112  webcam technology.mp. 4 
113  exp Video Games/ 5 354 
114  (video gam* or videogam*).mp. 7 447 
115  game technology.mp. 36 
116  gamification.mp. 554 
117  computer game.mp. 614 
118  serious game.mp. 368 
119  exergam*.mp. 681 
120  gamified.mp. 227 
121  gaming console.mp. 26 
122  interactive gaming.mp. 30 
123  kinect*.mp. 1 230 
124  nintendo*.mp. 559 
125  (play station* or playstation*).mp. 91 
126  sony move*.mp. 1 
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Nro Hakustrategia Tuloksia 
127  wii*.mp. 1 061 

128  xbox*.mp. 190 
129  avatar*.mp. 1 281 
130  OR 84-134 369 062 
131  36 AND 83 AND 134 1 003 

 

Laadullisten tutkimusten kirjallisuushaut tehtiin neljään eri tietokantaan heinäkuussa 2020: Medline 
(2.7.2020), Cinahl (2.7.2020), PsycInfo (2.7.2020) ja Eric (2.7.2020). Täydentävä käsihaku (1.10.2020).  
 
Liitetaulukko 2.3. Hakustrategia Medline virtuaalitodellisuus ja lisätty todellisuus, laadulliset 
alkuperäistutkimukset 2.7.2020. 

Nro Hakustrategia Tuloksia 

1  

((("semi-structured" or semistructured or unstructured or informal or "in-depth" or 
indepth or "face-to-face" or structured or guide) adj3 (interview* or discussion* or 
questionnaire*)) or (focus group* or qualitative or ethnograph* or fieldwork or "field 
work" or "key informant")).ti,ab. or interviews as topic/ or focus groups/ or narration/ 
or qualitative research/  

390 033 

2  experience*.mp. 1 071 180 

3  Perception/ or perception*.mp. 435 093 

4  perspective*.mp. 319 927 

5  conception*.mp. 38 890 

6  meaning*.mp. 135 616 

7  view*.mp. 470 164 

8  attitude*.mp. 422 599 
9  belief*.mp. 82 820 
10  account*.mp.  642 895 
11  feeling*.mp. 64 110 
12  understand*.mp. 1 159 896 
13  or 1-12 4 145 300 
14  rehabilitee*.mp. 108 
15  Therapist/ or therapist*.mp. 39 515 
16  exp Disabled Persons/ or disabled person.mp. 65 194 
17  Caregivers/ or caregiver*.mp. 77 481 
18  exp Rehabilitation/ or rehab*.mp. 529 434 
19  exp Exercise/ or exercise.mp. 405 107 
20  exp Exercise therapy/ or exercise therapy.mp. 52 070 
21  therapeutic exercise.mp. 1 023 
22  (Physical therap* or Physiotherap*).mp. 71 102 
23  exp Physical Therapy Modalities/ or physical therapy modalities.mp. 152 670 
24  physical rehabilitation.mp. 1 949 
25  exp Occupational Therapy/ or occupational therap*.mp. 19 931 
26  exp "Rehabilitation of Speech and Language Disorders"/ 10 644 
27  exp Speech Therapy/ or speech therap*.mp. 8 508 
28  speech-language therap*.mp. 466 
29  logoped*.mp. 418 
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30  exp Audiology/ or audiolog*.mp. 11 444 
31  exp Sign Language/ 2 166 
32  exp Psychotherapy/ or psychotherap*.mp. 208 488 
33  Neuropsychotherap*.mp. 15 
34  exp Neuropsycology/ or neuropsychol*.mp. 120 779 

35  (riding therap* or equine facilitated therap* or hippotherap* or horse riding therap* 
orhorse back riding therap*).mp. 203 

36  exp Dance Therapy/ or dance therap*.mp. 424 
37  exp Music Therapy/ or music therap*.mp. 4 374 
38  exp Art Therapy/ or art therap*.mp. 2 199 
39  exp Optometry/ or optomet*.mp. 7 977 
40  exp Orthoptics/ or orthoptic*.mp. 2 547 
41  orthotic*.mp. 8 482 
42  orthopedic techn*.mp. 106 
43  exp Podiatry/ or podiat*.mp. 4 062 
44  exp "Physical Education and Training"/ or physical education*.mp. 15 874 
45  mobility special*.mp. 21 
46  Rehabilitation Nursing/ or rehabilitation nurs*.mp. 2 000 
47  (practical nurs* or practice nurs*).mp. 9 855 
48  (asthma nurs* or respiratory nurs*).mp. 254 
49  (diabetes nurs* or diabetes specialist nurs*).mp. 510 
50  (geriatric nurs* or gerontological nurs* or gerontology nurs*).mp. 14 400 
51  (sexual health therap* or sexual therap*).mp. 126 
52  exp Sexology/ 9 866 
53  Exp Nutritionists/ or nutritionist.mp. 2 211 
54  leisure activit*.mp. 11 119 
55  play therap*.mp. 1 311 
56  (drama therap* or psychodrama therap*).mp. 58 
57  psychodram*.mp. 1 184 
58  creative art therap*.mp. 12 
59  (expression skills or expressive art therap*).mp. 23 
60  (youth counselor* or youth leader*).mp. 127 
61  OR 14-60 1 342 493 
62  exp Augmented Reality/ or augmented realit*.mp. 2 067 
63  exp Virtual Reality/ or virtual realit*.mp. 10 763 
64  exp Video Games/ 5 398 
65  (video gam* or videogam*).mp. 7 501 
66  serious gam*.mp. 796 
67  exergam*.mp. 685 
68  kinect*.mp. 1 232 
69  nintendo*.mp. 559 
70  (play station* or playstation*).mp. 92 
71  wii*.mp. 1 062 
72  xbox*.mp. 193 
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73  avatar*.mp. 1 290 
74  or 62-73 22 072 
75  13 and 61 and 74 2 670 
76  animal/ 6 629 581 
77  human/ 18 564 425 
78  76 not (76 and 77) 4 680 590 
79  75 not 78 2 657 
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Liite 4. Robotteja koskevat AMSTAR2−arvioinnit 
 
Järjestelmällisten katsausten kriittisen arvioinnin kysymykset 
 

1. Did the research questions and inclusion criteria for the review include the components of 
PICO? 

2. Did the report of the review contain an explicit statement that the review methods were 
established prior to the conduct of the review and did the report justify any significant 
deviations from the protocol? 

3. Did the review authors explain their selection of the study designs for inclusion in the 
review? 

4. Did the review authors use a comprehensive literature search strategy? 
5. Did the review authors perform study selection in duplicate? 
6. Did the review authors perform data extraction in duplicate? 
7. Did the review authors provide a list of excluded studies and justify the exclusions? 
8. Did the review authors describe the included studies in adequate detail? 
9. Did the review authors use a satisfactory technique for assessing the risk of bias (RoB) in 

individual studies that were included in the review? RCT 
10. Did the review authors report on the sources of funding for the studies included in the 

review? 
11. If meta−analysis was performed did the review authors use appropriate methods for 
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Liitetaulukko 4.1. Robotteja koskevat AMSTAR2-arvioinnit. Selitteet: + = Korkea/kohtalainen, ? = Heikko, − = Erittäin heikko, x =  Meta−analyysia ei tehty. 
 

Lähde 1. 2. 3.  4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 12. 13. 14. 15. 16. 17. 18. Tutkimuksen laatu 

Alwardat ym. 2018 + − − − + + − ? ? x − − x − − − − + Erittäin heikko  

Alwardat ja Etoom 2019 − − − − − − − ? x − − x x x − − x + Erittäin heikko  

Alves Da Rocha ym. 2015 + − + ? + + − − ? ? − − x − − − − + Erittäin heikko  

Aravind ym. 2019 + − − − + + + ? + ? − + ? − − + − + Erittäin heikko  
Bertani ym. 2017 + − + ? − − − − ? x − − x − − − − + Erittäin heikko  

Bruni ym. 2018 + − − − − − − − − x − − x − − + − + Erittäin heikko  

Carpino ym. 2018 + − − − − − − − − x − − x − − − − + Erittäin heikko  

Carvalho ym. 2017 + − − − − − − ? − − − − − − − + − + Erittäin heikko  

Chao Zhang ym. 2017 + − − − − − − ? ? x − − x + + − − + Erittäin heikko  

Chen ym. 2016 + − − − − + + ? − ? − x x x − − x + Erittäin heikko  
Cheung ym. 2017 + − − − + + + ? + + − − x − − − − − Erittäin heikko  

Cho ym. 2018 + − − − + − − ? ? x − x x x − − x + Erittäin heikko  

Da−Silva ym. 2018 + ? + − + − − − + − − − x − − + − + Erittäin heikko  

Fisahn ym. 2016 + − − ? + + + ? ? x + x x x + − x + Kohtalainen 

Gaspar ym. 2019 − − − − + − − − + x − x x x + + x − Erittäin heikko  

Hornby ym. 2020 + − + − + + − ? ? x − x x x + + x + Heikko 
Hsu ym. 2020 + − − − + − − ? + x − − x − − − − + Erittäin heikko  

Kim ym. 2017 + − − − − − − ? ? x − x x x + − x + Heikko 

Nam ym. 2017 + + − ? + + − ? ? x − + x − + + − + Kohtalainen 

Lefeber ym. 2019 − ? − − + + − − − − − + − − − + − + Erittäin heikko  

Lin ym. 2019 + ? − − + − − ? ? − − − − − − − − − Erittäin heikko  
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Lähde 1. 2. 3.  4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 12. 13. 14. 15. 16. 17. 18. Tutkimuksen laatu 

Lo ym. 2017 + + − − − − + − ? x − − x + + + + + Erittäin heikko  

Maranesi ym. 2019 + − − − + − − ? ? − − x x x − − x + Erittäin heikko  
Mehrholz ym.  2017 + + − + + + + ? + x − − x + + + + + Heikko 

Mehrholz ym. 2018 + + − + + + − + + x − + x + + + + + Kohtalainen 

Mehrholz ym. 2020 + + + + + + + + + x − + x + + + + + Korkea  

Postol ym. 2019 + − − − − + − ? + ? − + x − + + − − Heikko 

Pu ym. 2019 + + + − + + − + + x − + x − + − − + Heikko 

Sattelmayer ym. 2019 + − − ? + + + ? + x − + x − − + + + Heikko 
Schröder ym. 2019 + − − − + − − ? ? x − + x − + − − + Heikko 

Shackleton ym. 2019 − − − − + + − ? ? x + x − − + + − + Erittäin heikko  

Shi ym. 2019 − − − − + − − ? − − − x x x − − x + Erittäin heikko  

Sumec ym. 2015 − − − − + + − − − − − x x x − − x + Erittäin heikko  

Veerbeek ym. 2017 + − − − − − − ? ? x − + x − − + − + Erittäin heikko  

Xie ym. 2017 + − − − − − − ? + x − + x + + − − + Heikko 
Zheng ym. 2019 + − + ? + + − ? + ? − + ? − + + + + Kohtalainen 
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Liite 6. Robotteja koskevat Risk of Bias 2 −arvioinnit 
 

Liitetaulukko 6.1. Robotteja koskevat RoB2−arvioinnit. Harhan riski, selitteet: + = matala, − = korkea, ? = epäselvä. 

Kirjoittaja ja 
vuosi 

Satunnaistamis−
prosessi 

Poikkeamat 
suunnitellusta 
interventiosta 

Puuttuva 
tulosmuuttujatieto 

Tulosmuuttujan 
mittaaminen 

Raportoitavien 
tulosten valikointi 

Kokonaistulos 

Capecci 2019 + ? ? + ? ? 

Cheung 2019 + + + + ? ? 

Duffell 2015 ? + − + ? − 

Gilliaux 2015 ? + + + ? ? 

Jung 2019 + + + ? ? ? 

Mervin 2018 + ? + − + − 

Piira 2019 + − + + ? − 

Russo 2018 + + + + ? ? 

Straudi 2019 + ? + + + ? 

Wallard 2018 ? + + + ? ? 

Wirz 2017 + ? ? ? + ? 

Wu 2018 ? ? ? + ? ? 

Wu 2017 + + ? + ? ? 

Yildirim 2019 ? ? + + ? ? 
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Liite 7. Robottien vaikuttavuutta eri kuntoutujaryhmissä selvittäneet tutkimukset 

 

Liitetaulukko 7.1. Aivohalvauskuntoutujien robotteja hyödyntävän yläraajaharjoittelun vaikuttavuus, järjestelmällinen katsaus. 

Liitetaulukon selitteet: FIM = Functional Independence Measure, FMA = Fugl-Meyer Assessment, MI = Motricity Index 

Järjes-
telmäl-
linen 
katsaus 

Tutkimuksen ta-
voite 

Hakujen 
aikara-
jaus 

Kohdejoukko 

Sairaus/ 
vamma 

Toimintakyky 

Interventio Kontrolli Tulosmuuttuja 
(mittari) 

Alkuperäistut-
kimukset 

Henkilömäärä 

Tilasto- 
analyysit 

Tulokset 

Johtopäätökset 

AMSTAR2 

Mehr-
holz 
ym. 
2018 

Selvittää robot-
tiavusteisen yläraa-
jaharjoittelun vai-
kuttavuutta aivohal-
vauskuntoutujien 
päivittäistoimin-
noista selviytymi-
seen, yläraajan toi-
mintakykyyn, sekä 
yläraajan lihasvoi-
maan. Lisäksi tutki-
muksessa selvitet-
tiin robottiavustei-
sen kuntoutuksen 
hyväksyttävyyttä ja 
turvallisuutta. 

Tammi-
kuuhun 
2018 
asti 

Aikuiset aivo-
halvauskun-
toutujat 
 
ka. ikä 21–80 
vuotta 

Robottiavus-
teinen ylä-
raajaharjoit-
telu (Distaa-
linen ja 
proksimaali-
nen robo-
tiikka) 
 
Interventiot 
toteutuivat 
3–7 kertaa 
viikossa 20–
105 minuut-
tia kerral-
laan, 2–12 
viikon ajan 

Fysioterapia 
tai muu ta-
vanomainen 
kuntoutus, 
placebo-in-
terventio tai 
ei lainkaan 
hoitoa  

Päivittäistoimin-
nosta selviyty-
minen: Barthel In-
dex, Modifioitu 
Barthel Index, 
FIM, ABILHAND, 
Stroke Impact 
Scale 2.0 & 3.0, 
Frenchay Arm 
Test 
 
Yläraajan toimin-
takyky: FMA, Che-
doke-McMaster 
Stroke Assess-
ment, Wolf Motor 
Function Test 
 
Yläraajan lihas-
voima: Käden pu-
ristusvoima, MI, 
Medical Research 
Council score 

45 RCT/Cross-
over RCT 
 
N = 1 619 

Meta-
analyysi 

Robottiavustei-
nen yläraaja-
harjoittelu 
edisti aivohal-
vauskuntoutu-
jien päivittäis-
toiminnoista 
selviytymistä, 
yläraajan toi-
mintakykyä, 
sekä yläraajan 
lihasvoimaa 
enemmän kuin 
tavanomainen 
kuntoutus tai ei 
hoitoa lainkaan. 
Robottiavustei-
sen kuntoutuk-
sen haittavaiku-
tukset olivat 
harvinaisia. 

Kohtalai-
nen 
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Liitetaulukko 7.2. Aivohalvauskuntoutujien robotteja hyödyntävän kävelyharjoittelun vaikuttavuus, järjestelmällinen katsaus. 

Liitetaulukon selitteet: FAC = Functional Ambulation Category, FIM = Functional Independence Measure, RMI = Rivermead Mobility Index 
 

Järjestel-
mällinen 
katsaus 

Tutki-
muksen 
tavoite 

Hakujen 
aikara-
jaus 

Kohde-
joukko 

Sairaus/ 
vamma 

Toimin-
takyky 

Interventio Kont-
rolli 

Tulosmuuttuja 
(mittari) 

Alkuperäistut-
kimukset 

Henkilömäärä 

Tilasto- 
analyy-
sit 

Tulokset 

Johtopäätökset 

AMSTAR2 

Mehrholz 
ym. 2020 

Tutkia 
robot-
tiavus-
teisen 
kävely-
harjoit-
telun 
vaikutta-
vuutta 
kävely-
kyvyn 
kehitty-
miseen 
aivohal-
vauksen 
jälkeen 

12 tieto-
kantaa 
tammi-
kuuhun 
2020 asti, 
1 tieto-
kanta 
marras-
kuuhun 
2019 asti 

Aikuiset 
aivohal-
vauspo-
tilaat 
 
ka. Ikä 
47–76 
vuotta 

Robottiavustei-
nen kävelyhar-
joittelu (End-ef-
fector, eksoske-
leton, robotisoi-
dut liikkumisen 
apuvälineet, ro-
botisoitu nilkan 
harjoittelu) + fy-
sioterapia 
 
Useimmissa tut-
kimuksissa inter-
ventiot toteutui-
vat 3–4 kertaa 
viikossa. Inter-
ventioiden kesto 
vaihteli välillä 10 
päivää –kahdek-
san viikkoa. 

Fysiote-
rapia 
tai ta-
van-
omai-
nen 
hoito 

Itsenäinen kä-
velykyky: FAC, 
Barthel Index, 
FIM, RMI 
 
Kävelynopeus: 
m/s 
 
Kävelykestä-
vyys: 6 min kä-
velytesti 
 
Kaikista syistä 
johtuva kuo-
lema 
 
Harjoittelusta 
aiheutuneet 
haitat 
 

62 RCT/Cross-
over RCT 
 
N = 2 440 

Meta-
analyysi 

Robottiavusteinen kävely-
harjoittelu yhdistettynä 
fysioterapiaan lisäsi itse-
näisen kävelykyvyn saa-
vuttamisen todennäköi-
syyttä, mutta ei lisännyt 
kävelynopeutta tai kävely-
kestävyyttä verrattuna 
pelkkään fysioterapiaan 
tai tavanomaiseen hoi-
toon. Alaryhmäanalyysin 
perusteella akuutin vai-
heen aivohalvauskuntou-
tujat hyötyvät robot-
tiavusteisesta kävelyhar-
joittelusta enemmän kuin 
kroonisen vaiheen kun-
toutujat. 

Korkea 
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Liitetaulukko 7.3. Alle kuusi kuukautta sitten vammautuneiden aivohalvauskuntoutujien robotteja hyödyntävän kävelyharjoittelun vaikuttavuus, järjestel-
mällinen katsaus. 

Liitetaulukon selitteet: FAI = Frenchay Activities Index, FIM = Functional Independence Measure, TUG = Timed Up and Go, PASS = Postural Assessment Scale 
for Stroke Patients, SIS = Stroke Impact Scale, BBA = Brunel Balance Assessment, FAC = Functional Ambulation Category, RMI = Rivermead Mobility Index, 
RMA =  Rivermead Motor Assessment, mEEAP = Modified Emory Functional Ambulation Profile, MMAS = Modified Motor Assessment Scale, EMS = Elderly 
Mobility Scale, FMA = Fugl-Meyer Assessment, MI = Motricity Index, CMSR = Chedoke-McMaster Stages of Recovery 
 

Järjestel-
mällinen 
katsaus 

Tutkimuksen 
tavoite 

Hakujen aika-
rajaus 

Kohdejoukko 

Sairaus/ 
vamma 

Toimintakyky 

Interventio Kontrolli Tulosmuuttuja  
(mittari) 

Alkuperäis-
tutkimukset 

Henkilömäärä 

Tilasto- 
analyysit 

Tulokset 

Johtopää-
tökset 

AMSTAR2 

Hsu ym. 
2020 

Arvioida tek-
nologia-avus-
teisen kävely-
harjoittelun 
vaikuttavuutta 
verrattuna pe-
rinteiseen 
maan päällä 
tapahtuvaan 
harjoitteluun 
alle kuusi kuu-
kautta sitten 
vammautunei-
den aivohal-
vauskuntoutu-
jien kävelykun-
toutuksessa 

Heinäkuuhun 
2019 asti 

Aikuiset, alle 
kuusi kuu-
kautta sitten 
vammautu-
neet aivohal-
vauskuntoutu-
jat 

Robot-
tiavustei-
nen kävely-
harjoittelu 
(Lokomat & 
GaitTrai-
ner) 
 
Interven-
tiot toteu-
tuivat 1–7 
kertaa vii-
kossa 20–
45 minuut-
tia kerral-
laan, 2–16 
viikon ajan 

Perintei-
nen maan 
päällä ta-
pahtuva 
harjoit-
telu 

Päivittäistoiminnoista 
selviytyminen (ADL): 
Barthel Index, FIM, 
FAI, SIS 
Tasapaino: Bergin ta-
sapainotesti, TUG, 
PASS, BBA 
Kestävyys: 6 min kä-
velytesti, 5 min käve-
lytesti, 2 min kävely-
testi, VO2MAX 
Kävelynopeus: 10 m 
kävelytesti, 5 m käve-
lytesti, 2 min kävely-
testi 
Liikkumiskyky: FAC, 
RMI, RMA, mEEAP, 
MMAS, EMS, EU wal-
king 
Alaraajan toiminta-
kyky: FMA, MI, CMSR 
 

24 RCT 
 
N = 1 452 

Meta-
analyysi 

Teknologia-
avusteinen 
kävelyhar-
joittelu ei 
eronnut ti-
lastollisesti 
merkitse-
västi perin-
teiseen har-
joitteluun 
verrattuna 
minkään 
tutkimuk-
sen tulos-
muuttujan 
suhteen.  

Erittäin 
heikko 
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Liitetaulukko 7.4. Aivohalvauskuntoutujien robotteja hyödyntävän alaraajakuntoutuksen vaikuttavuus tasapainoon, järjestelmällinen katsaus. 
 
Liitetaulukon selitteet: TUG = Timed Up and Go, FM-B = Fugl-Meyer balance scale, ABC = Activities-specific balance confidence Scale, SFRT = Standing forward 
reach test, TIS = Trunk impairment scale  

Järjes-
telmäl-
linen 
katsaus 

Tutkimuksen 
tavoite 

Hakujen 
aikara-
jaus 

Kohdejoukko 

Sairaus/ 
vamma 

Toimintakyky 

Interventio Kontrolli Tulosmuuttuja 
(mittari) 

Alkuperäis-
tutkimukset 

Henkilömäärä 

Tilasto- 
analyysit 

Tulokset 

Johtopäätökset 

AMSTAR2 

Zheng 
ym. 
2019 

Arvioida ro-
bottiavustei-
sen kuntou-
tuksen vai-
kuttavuutta 
aivohalvaus-
kuntoutujien 
tasapainoon 

Maalis-
kuuhun 
2018 asti 

Aivohalvaus-
kuntoutujat 
 
ka. Ikä 42–77 
vuotta 

Robottiavus-
teinen alaraa-
jan kuntoutus 
(Eksoskeleton, 
end-effector, 
robotisoitu nil-
kan harjoit-
telu, robotisoi-
dut liikkumi-
sen apuväli-
neet) 
 
Interventiot 
toteutuivat 2–
7 kertaa vii-
kossa 20–60 
minuuttia ker-
rallaan, yh-
teensä 3–10 
viikon ajan 
 

Fysioterapia 
tai muu ta-
vanomainen 
kuntoutus 

Bergin tasapai-
notesti, TUG, 
Tinetti tasapai-
notesti, FM-B, 
ABC, SFRT, TIS, 
asentohuojun-
tatesti 

31 RCT 
 
N = 1 249 

Meta-ana-
lyysi 

Robottiavusteinen 
kuntoutus edisti aivo-
halvauskuntoutujien 
tasapainokykyä tilas-
tollisesti merkitsevästi 
enemmän kuin fysiote-
rapia tai muu perintei-
nen hoito Bergin tasa-
painotestin sekä Fugl-
Meyer-tasapainotestin 
tulosten perusteella.  

Kohtalainen 
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Liitetaulukko 7.5. Yli 6 kuukautta sitten vammautuneiden selkäydinvammakuntoutujien robotteja hyödyntävän kävelyharjoittelun vaikuttavuus, järjestel-
mällinen katsaus. 

Järjestel-
mällinen 
katsaus 

Tutkimuk-
sen tavoite 

Haku-
jen ai-
kara-
jaus 

Kohdejoukko 

Sairaus/vamma 

Toimintakyky 

Interventio Kontrolli Tulos-
muuttujat 
ja mittarit 

Alkupe-
räistutki-
mukset 

Henkilö-
määrä 

Tilasto-
analyysit 

Tulokset 

Johtopäätökset 

 AMSTAR2 

Hornby 
ym. 2020 

Kuvailla eri 
interventi-
oiden tehoa 
kävelyno-
peuden ja –
matkan pa-
rantami-
sessa yli 6 
kk sitten 
vammautu-
neilla. 

1996-
2016 

Aikuiset, joilla osit-
tainen selkäydin-
vamma 

Vammataso: C- ja T-
ranka 

Aika vammautumi-
sesta: > 6 kk 

Robot-
tiavustei-
nen kävely-
harjoittelu 
eksoskele-
ton- tai 
end-effec-
tor-robo-
tilla. 

 

Muu harjoit-
telu tai muu 
robottiavus-
teinen har-
joittelu 

Kävelyno-
peus: 10 m 
kävelytesti  

Kävelykes-
tävyys: 2 ja 
6 min kä-
velytestit 

5 RCT 

n = 122 

 

- Robottiavusteinen 
kävelyharjoittelu ei 
parantanut käve-
lynopeutta tai pi-
dentänyt kävely-
matkaa yli 6 kuu-
kautta sitten vam-
mautuneilla verrat-
tuna muuhun har-
joitteluun.  

Heikko 
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Liitetaulukko 7.6. Yli 6 kuukautta sitten vammautuneiden selkäydinvammakuntoutujien robotteja hyödyntävän kävelyharjoittelun vaikuttavuus, RCT. 

Liitetaulukon selitteet: N = otoskoko, SD = keskihajonta (Standard deviation); min = minuuttia; RCT = Satunnaistettu kontrolloitu tutkimus (Randomized 
controlled trial); I = interventioryhmä; K = kontrolliryhmä; WISCI = Walking Index for Spinal Cord Injury; SCIM = Spinal Cord Injury Measure; MAS = Modified 
Ashworth Scale; BBS = Berg Balance Scale; ABC = The Activities-Specific Balance Confidence Scale; SF-36 = The 36-Item Short Form Health Survey; LEMS = 
Lower Extremity Motor Score.  

*Ryhmien välinen ero: + = merkitsevä ero interventioryhmän hyväksi, 0 = ei merkitsevää eroa ryhmien välillä, − = merkitsevä ero kontrolliryhmän hyväksi,? = 
ryhmien välistä eroa ei tarkasteltu 

Vuosi, maa Tutkittavan sairaus / 
vamma 

Toimintakyky 

N (miehiä %) 

Keski-ikä (sd) 

Kesto Interventio Kontrolli Tulosmuuttujat ja tu-
lokset* 

Cheung ym. 2019 

Kiina 

RCT 

Selkäydinvamma  

Aika vammautumi-
sesta: ~14 kk  

Vammataso: C1−L2 

AIS-luokitus: C: 69 %, 
D: 31 % 

N = 16 (69) 
I = 8 
K = 8 

Ikä  

54,3 (8,96) 

 

8 vko Tavanomainen tera-
pia 60 min ja Robot-
tiavusteinen kävely-
harjoittelu Lokomat-
robotilla EMG-biopa-
lautteella 30 min  

3x/vk  
Kehonpainokevennys 
40 % 
 

Alaraajojen ohjaus-
voima tarvittaessa 

Tavanomainen tera-
pia 3x/vk 60 min ja 
alaraajojen passiivi-
nen mobilisointi 30 
min  

Kävelyn itsenäisyys: 
WISCI (0) 

Itsenäinen toiminta-
kyky: SCIM (0) 

Alaraajojen lihas-
voima: LEMS (0) 

Spastisiteetti: MAS 
(0) 

Kävelynopeus: cm/s 
(0) 

Kävelyn laatu: raide-
leveys, tukivaiheen 
kesto, symmetria (0) 

Harjoittelusta aiheu-
tuneet haitat (0) 

Wu ym. 2018 

USA 

RCT 

Selkäydinvamma 

Aika vammautumi-
sesta: ~7,6 v  

N = 16 (75) 

I = 8 

K = 8  

6 vko Maanpäällä kävelyä 
10 min 3 x/vk 

Robottiavusteinen 
kävelyharjoittelu 

Kävelymattoharjoit-
telua 35 min 3 x/vk 

Kävelynopeus: (0) 

Kävelykestävyys: 6 
min kävelytesti (+) 
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Vuosi, maa Tutkittavan sairaus / 
vamma 

Toimintakyky 

N (miehiä %) 

Keski-ikä (sd) 

Kesto Interventio Kontrolli Tulosmuuttujat ja tu-
lokset* 

Vammataso (%): 
C:63, T:31, C + T: 6 

AIS-luokitus (%): 
C: 13, D: 87 

Ikä  
48 (9,2) 

3DCaLT-robotilla 35 
min 3 x/vk  
 

Kehonpainokevennys 
tarvittaessa 

Alaraajojen avustus-
voima: yksilöllinen 

Painonsiirron avus-
tus: 9 % kehonpai-
nosta 

Maanpäällä kävelyä 
10 min 3 x/vk 

Alaraajojen avustus-
voima: yksilöllinen  

Painonsiirron avus-
tus: 9 % kehonpai-
nosta 

Kävelyn laatu: askel-
pituus, askeltiheys, 
tukivaiheen kesto (?) 

Lihastonus: MAS (?) 

Tasapaino: BBS, ABC 
(?) 

Elämänlaatu: SF-36 
(?) 

LEMS (?) 
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Liitetaulukko 7.7. Selkäydinvammakuntoutujien robotteja hyödyntävän harjoittelun vaikuttavuus kävelyyn ja alaraajojen spastisuuteen, järjestelmällinen 
katsaus. 

Liitetaulukon selitteet: WISCI: Walking Index for Spinal Cord Injury; LEMS: Lower Extremity Motor Score; ARAT: Action Research Arm Test; GRASSP: Graded 
Redefined Assessment of Strength, Sensibility and Prehension 

Jär-
jestel-
mälli-
nen 
kat-
saus 

Tutki-
muk-
sen ta-
voite 

Haku-
jen ai-
kara-
jaus 

Kohdejoukko 

Sai-
raus/vamma 

Toimintakyky 

Interven-
tio 

Kontrolli Tulosmuuttujat ja mitta-
rit 

Alkupe-
räistutki-
mukset 

Henkilö-
määrä 

Tilasto- 
analyysit 

Tulokset 

Johtopäätökset 

 AMS-
TAR2 

Cheu
ng 
ym. 
2017 

Tutkia 
robot-
tiavus-
teisen 
ylä- ja 
alaraa-
jahar-
joitte-
lun vai-
kutuk-
sia ver-
rattuna 
muu-
hun fy-
siotera-
piaan 
sel-
käydin-
vam-
mai-
silla. 

Elokuu-
hun 
2016 
asti 

Henkilöt, joilla 
täydellinen tai 
osittainen sel-
käydinvamma 
riippumatta 
vammautumi-
sen ajankoh-
dasta. 

AIS-luokitus: 
C−D 

Vammataso: 
C-, T- tai L-
ranka 

Robot-
tiavustei-
nen ylä- 
ja alaraa-
jaharjoit-
telu 

Muu fy-
sioterapia 
tai ei har-
joittelua 
ollenkaan 

Kävelynopeus: 10 m kä-
velytesti 

Kävelykestävyys: 2 ja 6 
min kävelytestit 

Kävelyn itsenäisyys: 
WISCI 

Alaraajojen lihasvoima: 
LEMS 

Spastisiteetti: (Modified) 
Ashworth Scale 

Max. Hapenkulutus: pol-
kupyöräergometri, käve-
lymatto 

Yläraajan toimintakyky: 
ARAT, GRASSP 

10 RCT 

1 quasi-
RCT 

n = 443 

Meta-
analyysi 

Kävelyn itsenäisyys ja kävelykes-
tävyys sekä alaraajojen lihas-
voima paranivat robottikävely-
harjoittelun ryhmässä verrattuna 
kontrolliryhmään. Kävelynopeu-
dessa tai alaraajojen spastisitee-
tissa ei havaittu eroja ryhmien vä-
lillä. Verrattuna muihin kävely-
harjoittelun muotoihin robot-
tiavusteinen painokevennetty kä-
velyharjoittelu ei osoittautunut 
paremmaksi kävelykyvyn edistä-
misessä. Robottiavusteinen har-
joittelu ei merkittävästi paranta-
nut yläraajan toimintakykyä, 
mutta tulos perustuu vain yhteen 
tutkimukseen. Maksimaalinen ha-
penottokyky parani toiminnalli-
sissa tehtävissä mutta ei ei-toi-
minnallisissa tehtävissä robotti-
harjoittelun ryhmässä. 

Erittäin 
heikko  
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Ilves O, Korpi H, Honkanen S, Aartolahti E, toim. Robottien, virtuaalitodellisuuden ja lisätyn todellisuuden vaikuttavuus ja merkityksellisyys lääkinnällisessä kuntoutuksessa. 
Järjestelmälliset kirjallisuuskatsaukset. Helsinki: Kela, Sosiaali- ja terveysturvan tutkimuksia 159, 2022. LIITTEET 

Liitetaulukko 7.8. Alle 6 kuukautta sitten vammautuneiden selkäydinvammakuntoutujien robotteja hyödyntävän harjoittelun vaikuttavuus kävelyn itsenäi-
syyteen, RCT. 

Liitetaulukon selitteet: N = otoskoko, SD = keskihajonta (Standard deviation); min = minuuttia; RCT = Satunnaistettu kontrolloitu tutkimus (Randomized cont-
rolled trial); I = interventioryhmä; K = kontrolliryhmä; Md = mediaani; iqr = kvartiiliväli (interquartile range); WISCI = Walking Index for Spinal Cord Injury; 
SCIM = Spinal Cord Injury Measure; FIM = Functional Independence Measure.  

*Ryhmien välinen ero: + = merkitsevä ero interventioryhmän hyväksi, 0 = ei merkitsevää eroa ryhmien välillä, − = merkitsevä ero kontrolliryhmän hyväksi, ? = 
ryhmien välistä eroa ei tarkasteltu 

Tutkimus, 
vuosi, maa, 
tutkimus-
asetelma 

Tutkittavan 
sairaus / 
vamma 

Toiminta-
kyky 

N (miehiä %) 

Keski-ikä (sd) 

Kesto Interventio Kontrolli Tulosmuuttujat ja tulokset* 

Yildirim ym. 
2019 

Turkki 

RCT 

 

Selkäydin-
vamma 

Aika vam-
mautumi-
sesta: ~3kk  

Vammataso 
(%): C: 20, T: 
59, L: 21 

AIS-luokitus: 
täydellinen 
44 %, osittai-
nen 56 % 

N = 88 (62,5) 

I = 44 

K = 44  

Ikä (Md (iqr)) 
34 (23,5) 

8 vko 

 

Tavanomainen terapia 10 x/vk 

Robottiavusteinen kävelyharjoittelu 
Lokomat-robotilla 2 x/vk  
Kehonpainokevennys 0−50 %  

Tavanomainen terapia 10 x/vk 

 

Kävelyn itsenäisyys: WISCI (+) 

Itsenäinen toimintakyky: FIM (0) 
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Ilves O, Korpi H, Honkanen S, Aartolahti E, toim. Robottien, virtuaalitodellisuuden ja lisätyn todellisuuden vaikuttavuus ja merkityksellisyys lääkinnällisessä kuntoutuksessa. 
Järjestelmälliset kirjallisuuskatsaukset. Helsinki: Kela, Sosiaali- ja terveysturvan tutkimuksia 159, 2022. LIITTEET 

Liitetaulukko 7.9. Selkäydinvammakuntoutujien robotteja hyödyntävän kävelyharjoittelun vaikuttavuus lihasvoimaan, järjestelmällinen katsaus.  

Liitetaulukon selitteet: LEMS: Lower Extremity Motor Score 

  

Järjestel-
mällinen 
katsaus 

Tutkimuk-
sen tavoite 

Hakujen ai-
karajaus 

Kohdejoukko 

Sairaus/vamma 

Toimintakyky 

Interventio Kontrolli Tulosmuuttu-
jat ja mittarit 

Alkupe-
räistutki-
mukset 

Henkilö-
määrä 

Ti-
lasto- 
analyy-
sit 

Tulokset 

Johtopäätökset 

AMSTAR2 

Aravind 
ym. 2019 

Selvittää fy-
sioterapi-
ainterventi-
oidenvaikut-
tavuutta 
tahdonalai-
sen lihasvoi-
man paran-
tamisessa 
selkäydin-
vammaisilla 
henkilöillä. 

Tammikuu-
hun 2018 
asti 

Aikuiset, joilla 
akuutti tai kroo-
ninen selkäydin-
vamma 
Vammataso: 
C1−L3 
AIS-luokka: B−D 

Robot-
tiavusteinen 
kävelyhar-
joittelu Lo-
komat-ro-
botilla 

Muu käve-
lyharjoit-
telu, lihas-
voimahar-
joittelu, 
venyttely 
tai muu 
robot-
tiavustei-
nen käve-
lyharjoit-
telu 

Alaraajojen li-
hasvoima: 
LEMS 

6 RCT 
n = 368 

Meta-
ana-
lyysi 

Robottiavusteinen käve-
lyharjoittelu paransi ala-
raajojen lihasvoimaa 
verrattuna maanpäällä 
harjoitettuun kävelyyn. 
Robottiavusteinen käve-
lyharjoittelu ei paranta-
nut alaraajojen lihasvoi-
maa venyttelyä tai lihas-
voimaharjoittelua pa-
remmin. Myöskään 
avustetun tai vastuste-
tun robottikävelyhar-
joittelun välillä ei ha-
vaittu eroja alaraajojen 
lihasvoimassa. 

Erittäin 
heikko 
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Ilves O, Korpi H, Honkanen S, Aartolahti E, toim. Robottien, virtuaalitodellisuuden ja lisätyn todellisuuden vaikuttavuus ja merkityksellisyys lääkinnällisessä kuntoutuksessa. 
Järjestelmälliset kirjallisuuskatsaukset. Helsinki: Kela, Sosiaali- ja terveysturvan tutkimuksia 159, 2022. LIITTEET 

Liitetaulukko 7.10. Selkäydinvammakuntoutujien robotteja hyödyntävän kävelyharjoittelun vaikuttavuus lihasvoimaan, RCT. 

Liitetaulukon selitteet: N = otoskoko, SD = keskihajonta (Standard deviation); min = minuuttia; RCT = Satunnaistettu kontrolloitu tutkimus (Randomized cont-
rolled trial); I = interventioryhmä; K = kontrolliryhmä WISCI = Walking Index for Spinal Cord Injury; SCIM = Spinal Cord Injury Measure; LEMS = Lower Extremity 
Motor Score; BBS = Berg Balance Scale; MFR = Modified Functional Reach test. 

*Ryhmien välinen ero: + = merkitsevä ero interventioryhmän hyväksi, 0 = ei merkitsevää eroa ryhmien välillä, − = merkitsevä ero kontrolliryhmän hyväksi, ? = 
ryhmien välistä eroa ei tarkasteltu 
 

Tutkimus, 
vuosi, 
maa, tutki-
musase-
telma 

Tutkittavan sairaus 
/ vamma 

Toimintakyky 

N (miehiä %) 

Keski-ikä (sd) 

Kesto Interventio Kontrolli Tulosmuuttujat ja tulokset* 

Piira ym. 
2019 

Norja 

RCT 

Selkäydinvamma  

Aika vammautumi-
sesta: > 2 v 

Vammataso:  
C: 53 %, T: 47 % 

AIS-luokitus: C: 32 
%, D: 68 % 

N = 19 (47) 
I = 7 
K = 12 

Ikä 
50 (11,5) 

24 vko  Robottiavusteinen kävely-
harjoittelu Lokomat-robo-
tilla 3x/vk 

40–90 min 
kehonpainokevennys < 40 
% 
alaraajojen ohjausvoima: 
82 % 

Matalan intensiteetin 
tavanomainen hoito 
1−5 x/vk 

Kävelykyvyn palautuminen (?) 

Kävelynopeus: 10 m kävelytesti (-) 

Kävelykestävyys: 6 min kävelytesti (0) 

Alaraajojen lihasvoima: LEMS (0) 

Tasapaino: BBS (0), MFR (-) 

Harjoittelusta aiheutuneet haitat (0) 
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Ilves O, Korpi H, Honkanen S, Aartolahti E, toim. Robottien, virtuaalitodellisuuden ja lisätyn todellisuuden vaikuttavuus ja merkityksellisyys lääkinnällisessä kuntoutuksessa. 
Järjestelmälliset kirjallisuuskatsaukset. Helsinki: Kela, Sosiaali- ja terveysturvan tutkimuksia 159, 2022. LIITTEET 

Liitetaulukko 7.11. Selkäydinvammakuntoutujien eksoskeleton-kävelyharjoittelun vaikuttavuus itsenäiseen toimintakykyyn, järjestelmällinen katsaus. 

Liitetaulukon selitteet: WISCI = Walking Index for Spinal Cord Injury; LEMS = Lower Extremity Motor Score; FIM-L = Functional Independence Measure – 
Locomotion; SCIM = Spinal Cord Independence Measure 

Jär-
jestel-
mälli-
nen 
kat-
saus 

Tutkimuk-
sen tavoite 

Haku-
jen ai-
kara-
jaus 

Kohde-
joukko 

Sairaus/ 
vamma 

Toiminta-
kyky 

Interventio Kontrolli Tulosmuuttujat ja 
mittarit 

Alkupe-
räistutki-
mukset 

Henkilö-
määrä 

Tilasto-
analyy-
sit 

Tulokset 

Johtopäätökset 

 AMSTAR2 

Fisahn 
ym. 
2016 

Tutkia pa-
rantavatko 
eksoskele-
ton-robotit 
alaraajojen 
toimintaky-
kyä ja käve-
lyä verrat-
tuna KAFO-
ortooseihin 
tai muihin 
kuntoutus-
muotoihin 
selkäydin-
vammaisilla 
henkilöillä. 

Touko-
kuuhun 
2016 
asti  

Henkilöt, 
joilla osit-
tainen, 
subakuutti 
tai krooni-
nen selkä-
ydin-
vamma 

AIS-luoki-
tus: B−D 

Vamma-
taso: C-, T- 
tai L-ranka 

Robottiavus-
teinen käve-
lyharjoittelu 
eksoskele-
ton-robotilla 
(Lokomat tai 
MBZ-CPM1) 

Muut kuntou-
tusmuodot 

Kävelynopeus: 10 m 
kävelytesti 

Kävelykestävyys: 6 
min kävelytestit 

Kävelyn itsenäisyys: 
WISCI 

Itsenäinen liikkumi-
nen: FIM-L 

Itsenäinen toiminta-
kyky: SCIM 

Alaraajojen motori-
nen toimintakyky: 
LEMS 

Ulostamistoiminnot: 
ulostamisaika ja pe-
räruiskeiden määrä 

Harjoittelusta aiheu-
tuneet haitat 

9 RCT 

n = 633 

- Robottiavusteinen kä-
velyharjoittelu ei pa-
rantanut kävelyno-
peutta, kävelykestä-
vyyttä tai itsenäistä toi-
mintakykyä verrattuna 
muihin kuntoutusmuo-
toihin. Itsenäisen liik-
kumisen, kävelyn itse-
näisyyden ja alaraajo-
jen motoriikan osalta 
tulokset olivat ristirii-
taisia. Robottiavustei-
nen kävelyharjoittelu 
paransi ulostamistoi-
mintoja. Harjoittelusta 
aiheutuneet haitat oli-
vat harvinaisia 

Kohtalainen 
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Ilves O, Korpi H, Honkanen S, Aartolahti E, toim. Robottien, virtuaalitodellisuuden ja lisätyn todellisuuden vaikuttavuus ja merkityksellisyys lääkinnällisessä kuntoutuksessa. 
Järjestelmälliset kirjallisuuskatsaukset. Helsinki: Kela, Sosiaali- ja terveysturvan tutkimuksia 159, 2022. LIITTEET 

Liitetaulukko 7.12. Selkäydinvammakuntoutujien robotteja hyödyntävän yläraajaharjoittelun vaikuttavuus, RCT:t. 

Liitetaulukon selitteet: N = otoskoko, SD = keskihajonta (Standard deviation); min = minuuttia; RCT = Satunnaistettu kontrolloitu tutkimus (Randomized cont-
rolled trial); I = interventioryhmä; K = kontrolliryhmä; Md = mediaani; iqr = kvartiiliväli (interquartile range); MMT = Manual Muscle Test; UEMS = Upper 
Extremity Motor Score; WISCI = Walking Index for Spinal Cord Injury; SCIM = Spinal Cord Injury Measure; GRASSP = Graded and Redefined Assessment of 
Strength, Sensibility and Prehension. 

*Ryhmien välinen ero: + = merkitsevä ero interventioryhmän hyväksi, 0 = ei merkitsevää eroa ryhmien välillä, − = merkitsevä ero kontrolliryhmän hyväksi, 
“?” = ryhmien välistä eroa ei tarkasteltu 
 

Tutkimus, 
vuosi, maa, 
tutkimus-
asetelma 

Tutkittavan sairaus / 
vamma 

Toimintakyky 

N (miehiä 
%) 

Keski-ikä 
(sd) 

Kesto Interventio Kontrolli Tulosmuuttujat ja tulokset* 

Kim ym. 
2019 

Korea 

RCT 

Selkäydinvamma 

Aika vammautumisesta: 
alle 1 v 

Vammataso: C2-C8 (tet-
raplegia) 

AIS-luokitus: A: 24 %, B: 
18 %, C: 12 %, D: 47 % 

N = 34 (82) 

I = 17 

K = 17 

Ikä 

52 (14,3) 

4 vko Robottiavusteinen yläraajahar-
joittelu Armeo Power –robotilla 
30 min 7x/vk 

Tavanomaista toimintaterapiaa 
30 min 7 x/vk 

Tavanomaista fysioterapiaa 60 
min 7 x/vk 

Tavanomaista toiminta-
terapiaa 60 min 7 x/vk 

Tavanomaista fysiotera-
piaa 60 min 7 x/vk 

 

Lihasvoima: MMT (0), UEMS (+) 

Itsenäinen toimintakyky: SCIM III (+) 

• siirtyminen (+) 
• omatoimisuus (0) 
• hengitys ja sulkijalihasten hal-

linta (0) 
• liikkuminen sisällä ja ulkona (0) 

Jung ym. 
2019 

Korea 

RCT 

Selkäydinvamma 

Aika vammautumisesta: 
~7,6 kk 

Vammataso: C2-C8 (tet-
raplegia) 

AIS-luokitus: A: 10 %, B: 
13 %, C: 23 %, D: 53 % 

N = 30 (80) 

I = 17 

K = 13 

Ikä 

50 (13,7) 

5 vko Robottiavusteinen yläraajahar-
joittelu Armeo Power-robotilla 
20 min ja Amadeo-robotilla 20 
min 3x/vk 

Tavanomaista toimintaterapiaa 
30 min 7x/vk 

Tavanomaista toiminta-
terapiaa 40 min 3x/vk ja 
30 min 7 x/vk 

 

Yläraajan toimintakyky: GRASSP (0) 

Lihasvoima: MMT (0), UEMS (0), puris-
tus- ja tarttumisvoima (0) 

Itsenäinen toimintakyky: SCIM III (oma-
toimisuus) (0) 

• Ruokailu (0) 
• Peseytyminen (ylävartalo) (+) 
• Peseytyminen (alavartalo) (0) 
• Pukeutuminen (ylävartalo) (0) 
• Pukeutuminen (alavartalo) (0) 
• Hygienia (0) 
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Ilves O, Korpi H, Honkanen S, Aartolahti E, toim. Robottien, virtuaalitodellisuuden ja lisätyn todellisuuden vaikuttavuus ja merkityksellisyys lääkinnällisessä kuntoutuksessa. 
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Liitetaulukko 7.13. Selkäydinvammakuntoutujien robotteja hyödyntävän kävelyharjoittelun vaikuttavuus liikkumiskykyyn ja tasapainoon. 

Liitetaulukon selitteet: WISCI: Walking Index for Spinal Cord Injury; LEMS: Lower Extremity Motor Score; FIM-L: Functional Independence Measure – Loco-
motion; TUG: Timed Up and Go 

Järjestel-
mällinen 
katsaus 

Tutkimuk-
sen tavoite 

Hakujen 
aikarajaus 

Kohdejoukko 

Sairaus/vamma 

Toimintakyky 

Interventio Kontrolli Tulosmuuttu-
jat ja mittarit 

Alkupe-
räistutki-
mukset 

Henkilö-
määrä 

Tilasto- 
analyy-
sit 

Tulokset 

Johtopäätökset 

AMS-
TAR2 

Nam ym. 
2017 

Tutkia robot-
tiavusteisen 
kävelyhar-
joittelun vai-
kutuksia kä-
velyyn liitty-
vien toimin-
nallisten tu-
losmuuttu-
jien paranta-
misessa osit-
taisen sel-
käydinvam-
man saa-
neilla verrat-
tuna muihin 
kuntoutus-
muotoihin. 

17.1.2016 
asti. 

Henkilöt, joilla 
akuutti tai krooni-
nen osittainen 
vamma 

Vammataso: C2−L3 

AIS-luokitus: B−D 

Robottiavus-
teinen käve-
lyharjoittelu 
Lokomat-ro-
botilla 

Muu käve-
lyharjoit-
telu, lihas-
voimahar-
joittelu, ei-
hoitoa. 

Kävelynopeus: 
10 m kävely-
testi, m/s 

Kävelykestä-
vyys: 2 ja 6 
min kävelytes-
tit 

Alaraajojen li-
hasvoima: 
LEMS 

Toiminnallisen 
liikkumisen 
taso ja itsenäi-
syys: WISCI 

Kävelyn itse-
näisyys: FIM-L 

Toiminnalli-
nen liikkumi-
nen ja tasa-
paino: TUG 

Spastisiteetti: 
Modified Ash-
worth Scale 

10 RCT 

n = 502 

Meta-
ana-
lyysi 

Akuutin vaiheen robot-
tiavusteinen kävelyhar-
joittelu paransi kävely-
kestävyyttä, alaraajojen 
lihasvoimaa, toiminnalli-
sen liikkumisen tasoa ja 
itsenäisyyttä verrattuna 
maanpäällä tapahtuvaan 
kävelyharjoitteluun. 
Kroonisen vaiheen robot-
tiavusteinen kävelyhar-
joittelu paransi kävelyno-
peutta ja TUG-testillä mi-
tattua tasapainoa verrat-
tuna ei-hoitoon. Akuutti-
vaiheessa spastisuudessa 
ei havaittu eroja robot-
tiavusteisen kävelyhar-
joittelun ja muun kävely-
harjoittelun välillä. 

Kohtalai-
nen  
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Ilves O, Korpi H, Honkanen S, Aartolahti E, toim. Robottien, virtuaalitodellisuuden ja lisätyn todellisuuden vaikuttavuus ja merkityksellisyys lääkinnällisessä kuntoutuksessa. 
Järjestelmälliset kirjallisuuskatsaukset. Helsinki: Kela, Sosiaali- ja terveysturvan tutkimuksia 159, 2022. LIITTEET 

Liitetaulukko 7.14. Aivovammakuntoutujien robotteja hyödyntävän alaraajaharjoittelun vaikuttavuus, järjestelmällinen katsaus. 

Liitetaulukon selitteet: HAL  =  Hybrid Assistive Limb, RCT  =  satunnaistettu kontrolloitu kliininen koe (Randomized Controlled Trial), SMA  =  Stride Manage-
ment Assist. 

 

  

Järjestel-
mällinen 
katsaus 

Tutkimuk-
sen tavoite 

Haku-
jen ai-
kara-
jaus 

Kohdejoukko 
Sairaus/vamma 
Toimintakyky 

Interventio Kontrolli Tulosmuut-
tuja 

Alkuperäis-
tutkimukset 
Henkilö-
määrä 

Tilasto-
analyysit 

Tulokset 
Johtopäätökset 

AMS-
TAR2 

Postol 
ym. 2019 

Selvittää 
maan päällä 
tapahtuvan 
eksoskele-
ton-laitteilla 
tuetun ala-
raajaharjoit-
telun vaikut-
tavuutta ai-
vovamman 
saaneiden 
aikuisten 
henkilöiden 
kävelyyn ja 
tasapainoon. 

Heinä-
kuuhun 
2017 
asti 

Yli 18-vuotiaat 
aikuiset aivo-
vamman saa-
neet henkilöt. 
 
Subakuutti tai 
krooninen. 
 
Tutkittavista 
15,3 % oli itse-
näisesti liikku-
via, 23 % tarvitsi 
fyysistä avus-
tusta tai käytti-
vät liikkumisen 
apuvälineitä. 
Muiden osallis-
tujien toiminta-
kyvyn tasoa ei 
raportoitu. 
 

Eksoskeleton-lait-
teilla tuettu alaraa-
jaharjoittelu (H2, 
SMA, Tibion Bionic 
Leg, HAL). 
 
Interventioista 73,3 
% tutkittavista 
käytti HAL-laitetta, 
10,2 % Tibion Leg -
laitetta, 15,5 % 
SMA-laitetta ja 0,9 
% käytti H2-lai-
tetta. 
 
Interventiot toteu-
tuivat 1–5 kertaa 
viikossa 20–90 mi-
nuuttia kerrallaan 
yhteensä 3–8 viik-
koa. 

Tavan-
omainen 
harjoittelu 
tai terapia 
tai ei kont-
rollia.  

Kävely: 
kävelykestä-
vyys (6 mi-
nuutin käve-
lytesti), käve-
lynopeus (10 
metrin käve-
lytesti tai 
maksimaali-
nen kävelyno-
peustesti). 
 
Tasapaino: 
dynaaminen 
tasapaino (Ti-
med Up & Go 
-testi), enna-
koiva tasa-
paino (Bergin 
tasapaino-
testi). 

3 RCT 
 
3 kontrolloi-
tua tutki-
musta 
 
4 havain-
noivaa tutki-
musta 
 
3 tapaustut-
kimusta 
 
N = 322 

Meta-
analyysi 
 
(3 RCT + 
2 kont-
rolloitua 
tutki-
musta; N 
= 143) 

Eksoskeleton-tuettu 
harjoittelu ei ole ta-
vanomaista harjoitte-
lua hyödyllisempää 
kävelyn ja tasapainon 
kehittämisessä 
subakuutissa ja kroo-
nisessa aivovam-
massa. Tavanomai-
nen harjoittelu todet-
tiin hyödyllisemmäksi 
subakuuttivaiheen 
kävelynopeuden 
edistämisessä ja tasa-
painon kehittymi-
sessä subakuuttivai-
heen ja kroonisen 
vaiheen aivovam-
massa verrattuna ro-
botiikalla tuettuun 
harjoitteluun.  

Heikko 
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Ilves O, Korpi H, Honkanen S, Aartolahti E, toim. Robottien, virtuaalitodellisuuden ja lisätyn todellisuuden vaikuttavuus ja merkityksellisyys lääkinnällisessä kuntoutuksessa. 
Järjestelmälliset kirjallisuuskatsaukset. Helsinki: Kela, Sosiaali- ja terveysturvan tutkimuksia 159, 2022. LIITTEET 

Liitetaulukko 7.15. MS-kuntoutujien robotteja hyödyntävän kävelyharjoittelun vaikuttavuus, järjestelmällinen katsaus. 

Järjestel-
mällinen 
katsaus 

Tutkimuksen 
tavoite 

Hakujen 
aikarajaus 

Kohdejoukko 

Sairaus/vamma 

Toimintakyky 

Interventio Kontrolli Tulosmuut-
tuja (mittari) 

Alkupe-
räistutki-
mukset 

Henkilö-
määrä 

Tilasto- 
analyysit 

Tulokset 

Johtopäätökset 

AMSTAR2 

Sattel-
mayer ym. 
2019 

Tutkia onko 
robottiavus-
teinen kävely-
harjoittelu ta-
vanomaista 
maassa ta-
pahtuvaa kä-
velyharjoitte-
lua tehok-
kaampaa ja 
vaikuttaako 
alkutilanteen 
toimintakyky 
ja kävelyno-
peus kävelyn 
muutokseen 

Kaikki  
23.9.2016 
mennessä 
julkaistut 

Aikuiset MS-tau-
tia sairastavat 

Robot-
tiavusteinen 
kävelyhar-
joittelu (Lo-
komat tai 
Gait Trainer) 

Muu käve-
lyharjoit-
telu 

Kävelynopeus 
lyhyellä mat-
kalla 

tai  kävelykes-
tävyys pitkällä 
matkalla 

9 RCT 

 

n = 309 

Meta-
analyysi 
ja meta-
regressio 

Robottiavusteinen kä-
velyharjoittelu oli yhtä 
vaikuttavaa kävelyno-
peuden ja kävely kes-
tävyyden suhteen 
kuin tavanomainen, 
ei-robottiavustettu 
kävelyharjoittelu.  

 

Alkutilanteen käve-
lynopeus tai toiminta-
kyvyn taso (EDSS) ei 
ennusta robottiavus-
teisen kävelyharjoitte-
lun tuottamaa kävelyn 
muutosta. 

Heikko 
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Ilves O, Korpi H, Honkanen S, Aartolahti E, toim. Robottien, virtuaalitodellisuuden ja lisätyn todellisuuden vaikuttavuus ja merkityksellisyys lääkinnällisessä kuntoutuksessa. 
Järjestelmälliset kirjallisuuskatsaukset. Helsinki: Kela, Sosiaali- ja terveysturvan tutkimuksia 159, 2022. LIITTEET 

Liitetaulukko 7.16. MS-kuntoutujien robotteja hyödyntävän kävelyharjoittelun vaikuttavuus, RCT:t. 

Liitetaulukon selitteet: N = otoskoko, SD = keskihajonta (Standard deviation); min = minuuttia; RCT = Satunnaistettu kontrolloitu tutkimus (Randomized cont-
rolled trial); I = interventioryhmä; K = kontrolliryhmä. 

*Ryhmien välinen ero: + = merkitsevä ero interventioryhmän hyväksi, 0 = ei merkitsevää eroa ryhmien välillä, − = merkitsevä ero kontrolliryhmän hyväksi, ? 
= ryhmien välistä eroa ei tarkasteltu 
 

Tutkimus, 
vuosi, maa, 
tutkimus-
asetelma 

Tutkittavan sairaus 
/ vamma 

Toimintakyky 

N (miehiä %) 

Keski-ikä (sd) 

Kesto Interventio Kontrolli Tulosmuuttujat ja tulokset* 

Russo ym. 
2018  

Italia 

RCT 

Repalsoivaa-remit-
toivaa multippeli-
skleroosia sairasta-
vat, joilla lievästä 
kohtalaiseen käve-
lyvaikeus (EDSS 
3,0−5,5), ei muita 
toimintakykyä hei-
kentäviä sairauksia 
ja lääkehoito tasa-
painossa väh. 6 kk 

 

yht. N = 45 
(miehiä 33 %) 

 
I = 30 
K = 15 

Ikä ka. (SD) 

43 (7)v 

 

6 vko 

+ 12 
vko 

Robottiavusteinen + 2D virtuaali-
todellisuutta hyödyntävä kävely-
harjoittelu (Lokomat-Pro) 6 vko (3 
x/vko 60 min), sen jälkeen 

tavanomainen harjoittelu 12 vko 
(3 x/vko 60 min) 

 

Tavanomainen harjoittelu 18 vko. 
Sisälsi yleisiä kuntouttavia harjoit-
teita, esim.:  

5 min lämmittely 

15 min vahvistavia harjoitteita 

40 min kävely- ja pystyasennon-
hallinnan harjoitteita 

Toimintakyvyn taso (Expanded 
Disability Rating Scale) (0) 

Itsenäinen toiminta (Functional 
Independence Measure) (0) 

Depressio (Hamilton Rating 
Scale for Depression) (0) 

Liikkumiskyky (Timed Up and Go 
-testi) (0) 

Tasapaino (Tinettin tasapaino-
testi) (0) 

Straudi ym. 
2020 

Italia 

RCT 

Multippeliskleroo-
sia sairastavat ai-
kuiset 

Toimintakyvyn taso 
EDSS ka. 6,5 (6–
6,5) 

N = 72 

(miehiä 32 %) 

I = 36 

K = 36 

Ikä ka. 56 (11) 
v. 

4 vko Robottiavusteinen kävelyharjoit-
telu (LOKOMAT) 30 min kerrallaan 
aktiivista harjoittelua, aluksi robo-
tissa 100 % ohjaus ja 50 % pai-
nokevennys. Kuntoutujan edisty-
essä näihin tehtiin 10 % muutos. 

yht. 12 x 2h harjoittelukerrat, LO-
KOMAT + venyttely 

40 min kävelyharjoittelua 80 m 
pitkällä käytävällä oman kävelyn 
apuvälineen avulla (sisältää 10min 
lämmittelyn ja loppuverryttelyn). 
Lepotauot olivat sallittu ja harjoit-
telunopeus säädettiin kuntoutu-
jien oman sietokyvyn mukaan.  

yht. 12 x 2h harjoittelukerrat, kä-
vely + venyttely 

Kävelynopeus ja -kyky (25 jalan 
kävelytesti, 6 min kävelytesti, 
Multiplesclerosis Walking Scale, 
Timed Up and Go) (0) 

Tasapaino (Bergin tasapaino-
testi) (0) 

Terveydentila (Patient Health 
Questionnaire) (0) 

Elämänlaatu (SF-36) (0) 
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Ilves O, Korpi H, Honkanen S, Aartolahti E, toim. Robottien, virtuaalitodellisuuden ja lisätyn todellisuuden vaikuttavuus ja merkityksellisyys lääkinnällisessä kuntoutuksessa. 
Järjestelmälliset kirjallisuuskatsaukset. Helsinki: Kela, Sosiaali- ja terveysturvan tutkimuksia 159, 2022. LIITTEET 

Liitetaulukko 7.17. Parkinsonin tautia sairastavien kuntoutujien robotteja hyödyntävän kävelyharjoittelun vaikuttavuus, järjestelmälliset katsaukset. 

 
 
  

Järjestel-
mällinen 
katsaus 

Tutkimuksen 
tavoite 

Hakujen 
aikara-
jaus 

Kohdejoukko 

Sairaus/vamma 

Toimintakyky 

Interventio Kontrolli Tulosmuut-
tuja (mittari) 

Alkuperäis-
tutkimukset 

Henkilö-
määrä 

Tilasto- 
analyysit 

Tulokset 

Johtopäätökset 

 AMSTAR2 

Alves da 
Rocha 
ym. 2015 

Kuvailla eri-
laisten vaihto-
ehtoisten  in-
terventioiden 
tehoa toimin-
takykyyn Par-
kinsonin tau-
tia sairasta-
villa 

Ei rapor-
toitu 

Parkinsonin tautia 
sairastavat, joilla 
toimintakyky 
Hoehn-Yahr-luo-
kituksella I−IV.   

Robottiavus-
teinen käve-
lyharjoittelu 

 

Muu ta-
vanomai-
nen fy-
sioterapia 
tai kävely-
matolla ta-
pahtuva 
harjoittelu 

Kävelykestä-
vyys (6 min 
kävelytesti) 

Tasapaino 
(Bergin tasa-
painotesti) 

 

Robotiikkaa 
koskien:  

4 RCT 

n = 106 

 

 

Meta-
analyysi  

Robottiavusteinen 
kävelyharjoittelu pa-
rantaa mahdollisesti 
kävelykestävyyttä ja 
tasapainoa tavan-
omaista fysiotera-
piaharjoittelua pa-
remmin 

Erittäin 
heikko 

Alwardat 
ym. 2019 

Tutkia robot-
tiavusteisen 
kävelykuntou-
tuksen vaiku-
tusta kävelyn 
jäätymiseen 
Parkinsonin-
tautia sairas-
tavilla  

Tammi-
kuu 1990 
– lokakuu 
2018 

Parkinsonin tautia 
sairastavat, joilla 
on kävelyn jääty-
misoire 

Robottiavus-
teinen käve-
lyharjoittelu  

 

Ei kontrol-
liryhmiä 

Kävelyn jääty-
misoire 
(Freezing of 
Gait question-
naire) 

Motorinen 
toiminta (Uni-
fied Parkinson 
Disease Scale, 
Part III) 

Kolme ta-
paustutki-
musta, yksi 
ei-kontrol-
loitu pilotti-
tutkimus 

n = 26 

 

- Alkuperäistutkimuk-
sia on vähän ja ne 
ovat heikkolaatuisia. 
Robottiavusteisesta 
harjoittelusta ei ra-
portoitu haittoja. 
Tutkimusta tarvitaan 
lisää. 

Erittäin 
heikko 
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Ilves O, Korpi H, Honkanen S, Aartolahti E, toim. Robottien, virtuaalitodellisuuden ja lisätyn todellisuuden vaikuttavuus ja merkityksellisyys lääkinnällisessä kuntoutuksessa. 
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Liitetaulukko 7.18. Parkinsonin tauti -kuntoutujien robotteja hyödyntävän kävelyharjoittelun vaikuttavuus, RCT. 

Liitetaulukon selitteet: N = otoskoko, SD = keskihajonta (Standard deviation); min = minuuttia; RCT = Satunnaistettu kontrolloitu tutkimus (Randomized cont-
rolled trial); I = interventioryhmä; K = kontrolliryhmä, UPDRS = Unified Parkinson’s Disease Rating Scale. 

*Ryhmien välinen ero: + = merkitsevä ero interventioryhmän hyväksi, 0 = ei merkitsevää eroa ryhmien välillä, − = merkitsevä ero kontrolliryhmän hyväksi, ? 
= ryhmien välistä eroa ei tarkasteltu 
 

Tutkimus, 
vuosi, maa, 
tutkimus-
asetelma 

Tutkittavan sai-
raus / vamma 

Toimintakyky 

N (mie-
hiä %) 

Keski-
ikä (sd) 

Kesto Interventio Kontrolli Tulosmuuttujat ja tulokset* 

Capecci ym. 
2019  

 

RCT 

Parkinsonin tautia 
sairastavat, joilla  
Hoehn-Yahr -luo-
kitus ≥ 2 ja  Par-
kinson-lääkitys. 

N = 96 

I = 48 

K = 48 

Ikä 68 
(9)  

 

4 vko Robottiavusteinen, painokeven-
netty kävelyharjoittelu (End-Ef-
fector-robotti G-EO System) 
vaihtelevilla nopeuksilla, prog-
ressiivisesti lisäten nopeutta 1,5 
km/h -> 2,2 km/h.  

Intensiteetti, tavoitesyketaso 
100–120. 

 5 x /vko, 45min (yht. 20 kertaa) 

Tavanomainen kävelymatto-
harjoittelu, ilman painokeven-
nystä, nopeutta progressiivi-
sesti lisäten 0,8 km/h -> 2,0 
km/h.  

Intensiteetti, tavoitesyketaso 
100–120. 

 

5x /vko, 45min (yht. 20 kertaa) 

Kävelyn jäätyminen (Free-
zing of Gait kysely, UPDRS II 
kohta 14 jäätyminen (+) 

Kävely (6 min kävelytesti, 
Timed Up and Go, 10 m 
kävelytesti, Walking Handi-
cap Scale) (0) 

Parkinsonin tautiin liittyvä 
elämänlaatu (0) 
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Ilves O, Korpi H, Honkanen S, Aartolahti E, toim. Robottien, virtuaalitodellisuuden ja lisätyn todellisuuden vaikuttavuus ja merkityksellisyys lääkinnällisessä kuntoutuksessa. 
Järjestelmälliset kirjallisuuskatsaukset. Helsinki: Kela, Sosiaali- ja terveysturvan tutkimuksia 159, 2022. LIITTEET 

Liitetaulukko 7.19. CP-vammaisten kuntoutujien robotteja hyödyntävän harjoittelun vaikuttavuus kävelyyn ja motoriikkaan, järjestelmällinen katsaus. 

Liitetaulukon selitteet: GMFCS: Gross Motor Function Classification System; GMFM: Gross Motor Function Measure; FAC: Functional Ambulation Catego-
ries; RCT: satunnaistettu kontrolloitu tutkimus (Randomized controlled trial) 
 

Järjestel-
mällinen 
katsaus 

Tutkimuk-
sen tavoite 

Hakujen 
aikara-
jaus 

Kohdejoukko 

Sai-
raus/vamma 

Toimintakyky 

Interventio Kont-
rolli 

Tulosmuuttuja 
(mittari) 

Alkupe-
räistutki-
mukset 

Henkilö-
määrä 

Tilasto-
analyysit 

Tulokset 

Johtopäätökset 

 AMS-
TAR2 

Carvalho 
ym. 2017 

Tarkastella 
robottiavus-
teisen käve-
lyharjoitte-
lun vaikutuk-
sia CP-vam-
maisiin hen-
kilöihin. 

Tammi-
kuusta 
1980 
marras-
kuuhun 
2016 

4–22-vuotiaat 
CP-vammaiset 
henkilöt 

GMFCS-taso I-
IV 

Robottiavustei-
nen kävelyhar-
joittelu Lokomat-
robotilla (9 tutki-
musta) tai GaitT-
rainer-robotilla 
(1 tutkimus) 

 

Tavan-
omai-
nen fy-
siotera-
pia 

Kävelynopeus 
(10 m kävely-
testi) 

Kävelykestävyys 
(6 min kävely-
testi) 

Karkeamoto-
riikka (GMFM 
osiot D ja E) 

Kävelykyky (FAC) 

Kävelymuuttujat: 
nopeus, askelti-
heys, -leveys ja -
pituus, askelpa-
rin pituus, (kak-
sois)tukivaiheen 
pituus  

2 RCT 

5 pitkit-
täistutki-
musta 

2 kohort-
titutki-
musta 

1 tapaus-
tutkimus 

n = 217 

 

Meta-ana-
lyysi (sis. 
sekä RCT- 
että muita 
tutkimuk-
sia) 

Tulokset viittaavat ro-
bottiavusteisella käve-
lyharjoittelulla olevan 
positiivisia vaikutuksia 
CP-vammaisten henki-
löiden kävelynopeu-
teen, -kestävyyteen ja 
karkeamotorisiin tai-
toihin. 

Erittäin 
heikko 
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Ilves O, Korpi H, Honkanen S, Aartolahti E, toim. Robottien, virtuaalitodellisuuden ja lisätyn todellisuuden vaikuttavuus ja merkityksellisyys lääkinnällisessä kuntoutuksessa. 
Järjestelmälliset kirjallisuuskatsaukset. Helsinki: Kela, Sosiaali- ja terveysturvan tutkimuksia 159, 2022. LIITTEET 

Liitetaulukko 7.20. CP-vammaisten kuntoutujien robotteja hyödyntävän kävelyharjoittelun vaikuttavuus kävelyyn, RCT:t. 

Liitetaulukon selitteet: N = otoskoko, SD = keskihajonta (Standard deviation); min = minuuttia; RCT = Satunnaistettu kontrolloitu tutkimus (Randomized 
controlled trial); I = interventioryhmä; K = kontrolliryhmä; GMFCS: Gross Motor Function Classification System; GMFM: Gross Motor Function Measure; 
MAS: Modified Ashworth Scale; PODCI: Pediatric Outcomes Data Collection Instrument 

*Ryhmien välinen ero: + = merkitsevä ero interventioryhmän hyväksi, 0 = ei merkitsevää eroa ryhmien välillä, − = merkitsevä ero kontrolliryhmän hyväksi, ? 
= ryhmien välistä eroa ei tarkasteltu 

Tutkimus, 
vuosi, maa, 
tutkimusase-
telma 

Tutkittavan sai-
raus / vamma 

Toimintakyky 

N (miehiä %) 

Keski-ikä (sd) 

Kesto Interventio Kontrolli Tulosmuuttujat ja tulokset* 

Wu ym. 2017 

USA 

RCT 

CP-vammaiset 
lapset, joilla di-, 
tri- tai quadrip-
legia 

GMFCS-taso I−IV 

yht. N = 21 
(61) 
I = 11 
K = 10 

Ikä  

10,9 (3,2) 

 

6vko Robottiavusteinen kävely-
harjoittelu 3DCaLT-robotilla 
30–40 min 3x/vk  
 

Kehonpainokevennys tarvit-
taessa 
 

Alaraajojen ohjausvoima 
noin 4–5 % kehonpainosta 
(13–30 Newtonia) 

Lantion ohjausvoima noin 9 
% kehonpainosta (30–70 
Newtonia) 

Kävelymattoharjoittelu 
30–40 min 3 x/vk 

 

Manuaalinen alaraajo-
jen ohjausvoima tarvit-
taessa  

Kävelynopeus (GaitRite): (0) 

Kävelykestävyys (6 min kävelytesti): (+) 

Karkeamotoriikka (GMFM osiot D ja E): (?) 

Lihastonus (MAS): (?) 

Kävelyn muuttujat (askelpituus, -tiheys, tu-
kivaiheen kesto): (?) 

Toimintakyky (PODCI): (?) 

 

Wallard ym. 
2018 

Ranska 

RCT 

CP-vammaiset 
lapset 

GMFCS-taso II 

yht. N = 30 
(50) 
I = 14 
K = 16 

Ikä 
9 (1,45) 

4 vko Robottiavusteinen kävely-
harjoittelu Lokomat Pediat-
ric -robotilla 40 min 5x/vk 

 
Kehonpainokevennys 40–70 
% 

Päivittäistä fysio- ja toi-
mintaterapiaa ilman ro-
bottiavusteista kävely-
harjoittelua. 

Kävelyn muuttujat:   

• Askeltiheys (+)  
• Askelleveys (+)  
• askelpituus: (oikea +/vasen 0) 
• Tukivaihe (+) 

Kävelynopeus (m/s): (+) 

Karkeamotoriikka (GMFM osiot D ja E): (+) 
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Ilves O, Korpi H, Honkanen S, Aartolahti E, toim. Robottien, virtuaalitodellisuuden ja lisätyn todellisuuden vaikuttavuus ja merkityksellisyys lääkinnällisessä kuntoutuksessa. 
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Liitetaulukko 7.21. CP-vammaisten kuntoutujien robotteja hyödyntävän yläraajaharjoittelun vaikuttavuus toimintakykyyn, järjestelmällinen katsaus.  

Liitetaulukon selitteet: MAS: Modified Ashworth Scale; QUEST: Quality of Upper Extremity Skills Test; RCT: satunnaistettu kontrolloitu tutkimus (Random-
ized controlled trial) 

Järjes-
tel-
mälli-
nen 
kat-
saus 

Tutkimuksen ta-
voite 

Haku-
jen ai-
kara-
jaus 

Kohdejoukko 

Sairaus/vamma 

Toimintakyky 

Interventio Kont-
rolli 

Tulosmuuttuja 
(mittari) 

Alkuperäis-
tutkimukset 

Henkilö-
määrä 

Tilasto- 
analyysit 

Tulokset 

Johtopäätökset 

 AMS-
TAR2  

Chen 
ym. 
2016 

Tarkastella järjes-
telmällisesti ro-
bottiavusteisen 
harjoittelun vai-
kutuksia yläraa-
jan toimintaky-
kyyn CP-vammai-
silla lapsilla. 

Hei-
näkuu 
2013  

4–18-vuotiaat CP-
vammaiset lap-
set, joilla hemi- 
tai quadriplegia 

 

Robottiavus-
teinen yläraa-
jaharjoittelu 
InMotion2-, 
CosmoBot- tai 
NJIT-RAVR-ro-
botilla. 

 

Tavan-
omai-
nen te-
rapia 

Yläraajan nivel-
ten liikelaajuus 

Lihastonus 
(MAS) 

Kyynärnivelen 
koukistus- ja 
ojennusvoima 

Puristus- ja pin-
settiotevoima 

Kinemaattiset 
muuttujat (liik-
keen nopeus, su-
juvuus, kesto, 
deviaatio, kiihty-
vyys) 

Yläraajan toimin-
takyky (QUEST, 
Fugl-Meyer, 
Melbourne) 

1 RCT (ristik-
käistutki-
mus) 

1 tapaustut-
kimus 

7 tapaussar-
jaa 

 

n = 67 

 

- Robottiavusteisen ylä-
raajaharjoittelun jäl-
keen lihastonus vä-
heni, kinemaattiset 
muuttujat, lihasvoima 
ja yläraajan toiminta-
kyky paranivat. Yläraa-
jan nivelten liikelaa-
juuksien osalta tulok-
set olivat ristiriitaisia. 

Erittäin 
heikko 
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Liitetaulukko 7.22. CP-vammaisten kuntoutujien robotteja hyödyntävän harjoittelun vaikuttavuus yläraajan toimintakykyyn ja yleiseen toimintakykyyn, RCT. 

Liitetaulukon selitteet: N = otoskoko, SD = keskihajonta (Standard deviation); min = minuuttia; RCT = Satunnaistettu kontrolloitu tutkimus (Randomized 
controlled trial); I =  interventioryhmä; K = kontrolliryhmä; MACS = Manual Ability Classification System; BB = Box and Blocks test; QUEST =  Quality of Upper 
Extremity Skills Test; MAS =  Modified Ashworth Scale; PEDI =  Pediatric Evaluation of Disability Inventory 
  
*Ryhmien välinen ero: + = merkitsevä ero interventioryhmän hyväksi, 0 = ei merkitsevää eroa ryhmien välillä, − = merkitsevä ero kontrolliryhmän hyväksi, ? = 
ryhmien välistä eroa ei tarkasteltu 
 

Tutkimus, vuosi, 
maa, tutkimusase-
telma 

Tutkittavan sai-
raus / vamma 

Toimintakyky 

N (miehiä %) 

Keski-ikä (sd) 

Kesto Interventio Kontrolli Tulosmuuttujat ja tulokset* 

Gilliaux ym. 2015 

Belgia 

RCT 

CP-vammaiset 
lapset, joilla di-, 
hemi- tai quad-
riplegia 

MACS yli 1 (vä-
hintään kohtalai-
nen vamma)  

yht. N = 16 (?) 
I = 8 
K = 8 

Ikä  

10,9 (4,05) 

8 vko Robottiavusteinen yläraaja-
harjoittelu REAPlan-robotilla 
45 min 2x/vk 

Tavanomainen terapia 45 
min 3x/vk 

Tavanomainen 
terapia 45 min 5 
x/vk  

Kinemaattiset muuttujat (käden käytön tarkkuus 
ja nopeus kurotuksessa ja geometristen muoto-
jen piirtämisessä): (+/0) 

Käden toimintakyky (BB): (+) 

Kyynärnivelen koukistus- ja ojennusvoima: (0) 

Yläraajan toimintakyky (Abilhand-Kids, QUEST): 
(0) 

Lihastonus (MAS): (0) 

Yleinen toimintakyky (Life Habits, PEDI): (0) 
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Liitetaulukko 7.23. Sosiaalisten robottien vaikutukset dementiakuntoutujien toimintakykyyn, järjestelmällinen katsaus. 

Liitetaulukon selitteet: ACE  =  Addenbrooke’s Cognitive Examination, BARS  =  Brief Agitation Rating Scale, CMAI-SF  =  Cohen-Mansfeld Agitation Inventory 
Short Form, CSDD  =  Cornell Scale for Symptoms of Depression in Dementia, GDS1  =  Geriatric Depression Scale, GDS2  =  Global Deterioration Scale, MMSE  
=  Mini-Mental State Examination, NPI  =  Neuropsychiatric Inventory, NPI-Q  =  Neuropsychiatric Inventory Brief Questionnaire, QoL-AD  =  Quality of life for 
Alzheimer’s Disease, QUALID  =  Quality of Life in Late-Stage Dementia scale, RAID  =  Rating Anxiety in Dementia 

Järjes-
telmälli-
nen kat-
saus 

Tutkimuk-
sen tavoite 

Hakujen 
aikara-
jaus 

Kohdejoukko 
Sairaus/ 
vamma 
Toimintakyky 

Interventio Kontrolli Tulosmuuttuja 
(mittari) 

Alkuperäis-
tutkimukset 
 
Henkilö-
määrä 

Tilastoanalyysit Tulokset 
 

Johtopäätök-
set 
 

AMS-
TAR2 

Pu ym. 
2019  

Sosiaalisten 
robottien 
vaikuttavuus 
psykologisiin 
ja fysiologi-
siin tulos-
muuttujiin, 
elämänlaa-
tuun sekä 
lääkitykseen 
iäkkääm-
millä henki-
löillä. 

Syys-
kuu 
2017 

Yli 55-vuotiaat ai-
kuiset, joista 80 
%:lla oli dementia 
tai heikentynyt 
kognitio. 

Sosiaaliset 
robotit 
(hyljerobotti 
PARO, robotti-
koira AIBO, 
terveysrobo-
tit Iro-
biQ ja Cafero, 
humanoidiro-
botti NAO). 
 
Interventiot 
toteutuivat 
kerrallaan 10–
45 min., 1–3 
kertaa vii-
kossa yht. 6–
12 viikkoa. 

Tavanomai-
nen terapia 
tai hoito, 
koiravierai-
lut, lukemi-
nen, hylje-
lelu tai kont-
rollirobotti. 

Psykologiset: 
levottomuus (BARS, 
CMAI-SF), neuropsyki-
atriset oireet (NPI, 
NPI-Q), ahdistuneisuus 
(RAID), masentunei-
suus (CSDD, GDS1), 
kognitio (MMSE, GDS2, 
ACE). 
 
Fysiologiset: 
syketaso, veren 
happisaturaatio, 
ihon sähkönjohta-
vuus, syljen kor-
tisolitaso. 
Elämänlaatu (QUA-
LID, QoL-AD) 
Sosiaalinen vuoro-
vaikutus (havain-
nointi, videotallen-
nus) 

11 RCT, joista 
kahdessa cros-
sover-asetelma. 
 
N = 1 042 

Meta-analyysi 
 

(9 RCT, joista kah-
dessa crossover-
asetelma; N = 904  

Sosiaalisilla ro-
boteilla ei ollut 
vaikutusta psy-
kologisiin tulos-
muuttujiin tai 
elämänlaatuun. 
 
Meta-analyy-
sin ulkopuo-
lelle jätettiin 
robottien vai-
kuttavuus so-
siaaliseen 
vuorovaiku-
tukseen ja 
stressitason 
lieventymi-
seen. 

Heikko 
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Liitetaulukko 7.24. PARO-hylkeen vaikutus dementiakuntoutujien toimintakykyyn, RCT. 

Liitetaulukon selitteet: N = otoskoko, SD = keskihajonta (Standard deviation), min = minuuttia; C-RCT = Ryhmänä satunnaistettu kontrolloitu kliininen koe 
(Cluster-randomized Controlled Trial); I  =  interventioryhmä, K  =  kontrolliryhmä.  
*Ryhmien välinen ero: + = merkitsevä ero interventioryhmän hyväksi, 0 = ei merkitsevää eroa ryhmien välillä, − = merkitsevä ero kontrolliryhmän hyväksi, ? = 
ryhmien välistä eroa ei tarkasteltu. 
 

Tutkimus, vuosi, maa, 
tutkimusasetelma 

Tutkittavan sairaus / 
vamma 

Toimintakyky 

N (miehiä %) 

Keski-ikä (sd) 

Kesto Interventio Kontrolli Tulosmuuttujat ja tu-
lokset* 

Mervin ym.  
2018  

  
Australia  

  
C-RCT  

Dementia tai hei-
kentynyt kognitio  
  
  

N = 415 (24 %)  
  
I1 = 138  
ikä 84 (8,4) vuotta  
  

I2 = 140  
ikä 86 (7,6) vuotta  
  
K = 137  
ikä 85 (7,1) vuotta  
  

10 viikkoa,  
seurantamittaus 
viikolla 15  

PARO (I1) ja hyljelelu 
(I2) 15 min./kerta  
3 kertaa viikossa  

Tavanomainen hoito 
(yksityiskohtia hoi-
dosta ei saatavilla)  

Levottomuus (0)   
Kustannustehokkuus 
(0)  
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Liite 8. Robottien merkityksellisyyttä koskevat tutkimukset 

Liitetaulukko 8.1. Robottien merkityksellisyyttä koskevat tutkimukset. 

Robottiluokka Tutkimus, vuosi, maa Aineiston hankinta, 
analyysimenetelmä 

Osallistujaryhmä, n,  
sairaus/vamma, 
robotiikan 
käyttökokemukset 

Tutkittava ilmiö Robotti 

Avustavat robotit Arthanat ym. 2012  
Yhdysvallat 

Puolistrukturoitu 
haastattelu, jossa 
myös avoin osuus 
sisällönanalyysi, 
mixed-method 

Kuntoutujat n  =  7 
Pyörätuolinkäyttäjät 
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Kuntoutujien kokemuksia 
ja näkemyksiä 
pyörätuolin 
käytettävyydestä ja sen 
arvosta 

iBOT®, ohjelmoitava pyörätuoli 

Avustavat robotit Doering ym. 2015  
Saksa 

Puolistrukturoitu 
haastattelu 
Kolmen 
tapaustutkimuksen 
vertailu 

Ikääntyneet n = 3 
Erilaiset 
terveysongelmat 
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Ikääntyneiden erilaiset 
käyttötarpeet ja 
asennoituminen 
avustusrobottia kohtaan 

Robotic Platform Metra Labs SCITOS 
G3, sosiaalisesti avustava robotti 

Avustavat robotit D’Onofrio ym. 2019 
Italia, Japani 

Puolistrukturoitu 
haastattelu 
Temaattinen 
sisällönanalyysi 

Ikääntyneet n =  17 
Omaishoitajat ja 
ammattilaiset n = 36 
Käyttökokemuksia: 
Ei 

Ikääntyneiden 
henkilöiden 
käyttötarpeet 
avustusrobotille 

Buddy-seura-/avustava robotti 

Avustavat robotit Fiorini ym. 2021  
Italia, Alankomaat 

Puolistrukturoitu 
haastattelu 
Temaattinen 
sisällönanalyysi 

Ikääntyneet n = 20  
Omaishoitajat ja 
ammattilaiset n = 34 
Käyttökokemuksia: 
Ei 

Ikääntyneiden ja 
hoitajien tarpeet ja 
asenteet itsenäistä 
asumista tukevia 
avustusrobotteja 
kohtaan 

ASTRO, avustava robotti 
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Robottiluokka Tutkimus, vuosi, maa Aineiston hankinta, 
analyysimenetelmä 

Osallistujaryhmä, n,  
sairaus/vamma, 
robotiikan 
käyttökokemukset 

Tutkittava ilmiö Robotti 

Avustavat robotit Kumar ja Frances 
Phillips 2013  
Iso-Britannia 

Puolistrukturoitu 
haastattelu ja kysely 
Mixed-methods, 
Grounded theory 
(GT) 

Kuntoutujat n = 13 
Neuromuskulaariset 
sairaudet 
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Kuntoutujien 
näkemykset, kokemukset 
sekä koetut hyödyt ja 
esteet Powered mobile 
armin käytöstä ADL-
toimien yhteydessä 

Moottoroitu käsituki 

Avustavat robotit Palmcrantz ym. 2020  
Ruotsi 

Puolistrukturoitu 
haastattelu, 
puhelinhaastattelu, 
Mixed-methods, 
Sisällönanalyysi 

Kuntoutujat n = 20 
AVH ja MS 
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Kuntoutujien 
kokemukset 
robottikäsineen 
käytettävyydestä ja 
vaikutuksista 
kotiympäristössä 

Avustava robottikäsine 

Avustavat robotit Wang ym. 2017  
Kanada 

Puolistrukturoitu 
haastattelu 
Temaattinen 
analyysi 

Ikääntyneet n = 10 
Omaishoitajat n = 10 
Alzheimerin tauti 
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Ikääntyneiden ja 
hoitajien näkemyksiä 
päivittäisissä toimissa 
avustavista roboteista 

Ed, avustava telepreensens-robotti 

Avustavat robotit White ym. 2013  
Yhdysvallat 

Kysely ja 
fokusryhmä 
Kuvaileva analyysi 

Kuntoutujat n = 10 
AVH ja neurologiset 
sairaudet 
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Käyttäjien kokemukset 
avustusrobotin käytöstä 
ADL-toimien yhteydessä 

SKOTEE (the SisterKenny hOme 
ThErapy systEm),  avustava robotti 

Avustavat robotit Wu ym. 2014  
Ranska 

Puolistrukturoitu 
haastattelu, 
fokusryhmä, kysely 
Aineistolähtöinen 
temaattinen 
analyysi, mixed-
method 

Ikääntyneet n = 11 
Alentunut kognitio 
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Ikääntyneiden asenteet 
avustusrobotteja 
kohtaan 

Kompaï, avustava robotti 
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Robottiluokka Tutkimus, vuosi, maa Aineiston hankinta, 
analyysimenetelmä 

Osallistujaryhmä, n,  
sairaus/vamma, 
robotiikan 
käyttökokemukset 

Tutkittava ilmiö Robotti 

Avustavat robotit Wu ym. 2016  
Ranska 

Puolistrukturoitu 
haastattelu, 
fokusryhmä 
Aineistolähtöinen 
temaattinen 
analyysi 

Ikääntyneet n = 20 
Alentunut kognitio 
Käyttökokemuksia: 
Ei 

Ikääntyneiden asenteet 
ja käsitykset 
avustusrobotteja 
kohtaan 

Avustava robotti, ei nimetty 

Fyysisen harjoittelun robotit 
(yläraajarobotit) 

Cherry ym. 2017 
Yhdysvallat 

Havainnointi ja 
puolistrukturoitu 
haastatteli 
Teemoittelu 

Kuntoutujat n = 10 
AVH   
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Kuntoutujien 
kokemukset 
robottiterapian hyödyistä 
ja esteistä 
kotiharjoittelussa 

Hand Mentor/Foot Mentor, ylä-
/alaraajan kuntoutusrobotti 

Fyysisen harjoittelun robotit 
(yläraajarobotit) 

Elnady ym. 2018 
Kanada 

Puolistrukturoitu 
fokusryhmä  
Temaattinen 
analyysi 

Kuntoutujat n = 8 
Ammattilaiset n = 8 
AVH 
Käyttökokemuksia: 
Kyllä/Ei 

Kuntoutujien 
kokemukset puettavista 
robottilaitteista sekä 
kehittämistarpeiden ja 
mahdollisten käyttöä 
estävien tekijöiden 
tunnistaminen 

Puettava yläraajan toimintaa 
avustava robottilaite 

Fyysisen harjoittelun robotit 
(yläraajarobotit) 

Flynn ym. 2019 
Australia 

Puolistrukturoitu 
fokusryhmä 
haastattelu, 
Teoreettinen 
deduktiivinen 
analyysi (TDF) 

Ammattilaiset n = 12 
AVH 
Käyttökokemuksia: 
Ei 

Ammattilaisten 
käsitykset 
robottiterapiasta 
yläraajakuntoutuksessa 
sekä mahdolliset hyödyt 
ja esteet 

InMotion2 system, yläraajan 
toimintoja avustava robotti 

Fyysisen harjoittelun robotit 
(yläraajarobotit) 

Hughes ym. 2011 
Iso-Britannia 

Intervention aikaiset 
kommentit ja 
haastattelu 
Sisällönanalyysi 

Kuntoutujat n = 5 
AVH 
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Kuntoutujien 
näkemykset ja 
kokemukset 
robottiterapiasta ja tDC-
stimulaatiosta 

Robotic arm and ILC system, yläraajan 
toimintoja avustava robotti 



Liite 8. Robottien merkityksellisyyttä koskevat tutkimukset      4 (11) 

Ilves O, Korpi H, Honkanen S, Aartolahti E, toim. Robottien, virtuaalitodellisuuden ja lisätyn todellisuuden vaikuttavuus ja merkityksellisyys lääkinnällisessä kuntoutuksessa. 
Järjestelmälliset kirjallisuuskatsaukset. Helsinki: Kela, Sosiaali- ja terveysturvan tutkimuksia 159, 2022. LIITTEET 

Robottiluokka Tutkimus, vuosi, maa Aineiston hankinta, 
analyysimenetelmä 

Osallistujaryhmä, n,  
sairaus/vamma, 
robotiikan 
käyttökokemukset 

Tutkittava ilmiö Robotti 

Fyysisen harjoittelun robotit 
(yläraajarobotit) 

Nasr ym. 2016 
Iso-Britannia, Italia, 
Alankomaat 

Haastattelu, 
päiväkirja, valokuvat 
Temaattinen 
analyysi 

Potilaat n = 10 
omaishoitajat n = 7 
AVH 
Käyttökokemuksia: 
Ei 

Kuntoutujien 
kokemukset tekniikan 
käytöstä kuntoutuksessa 

Tele-robotics SCRIPT,  yläraajan 
toimintoja avustava robotti 

Fyysisen harjoittelun robotit 
(yläraajarobotit) 

Sivan ym. 2015 
Iso-Britannia 

Puolistrukturoitu 
haastattelu 
Merkityksellisten 
käsitteiden 
analysointi  

Kuntoutujat n = 17  
Ammattilaiset n = 7 
AVH 
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Kuntoutujien käsitykset 
ja kokemukset 
kotiharjoitteluun 
tarkoitetusta 
yläraajarobotiikasta 

Assisted Arm Rehabilitation hCAAR, 
yläraajan kuntoutusrobotti 

Fyysisen harjoittelun robotit 
(yläraajarobotit) 

Stephenson ja 
Stephens 2018 
Iso-Britannia 

Puolistrukturoitu 
haastattelu 
Temaattinen 
analyysi, 
fenomenologinen 
lähestymistapa 

Ammattilaiset n = 6 
AVH 
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Ammattilaisten 
käsitykset 
robottiterapiasta yläraaja 
kuntoutuksessa  

InMotion2 system,  
yläraajan toimintoja avustava robotti 

Fyysisen harjoittelun robotit 
(yläraajarobotit) 

Tedesco Triccas ym. 
2018 
Iso-Britannia 

Haastattelu 
Temaattinen 
analyysi ja kuvaileva 
analyysi 

Kuntoutujat n = 21 
AVH 
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Kuntoutujien 
näkemykset ja 
kokemukset 
robottiterapiasta ja tDC-
stimulaatiosta 

Robottiterapia ja tDCS (transcranial 
direct current stimulation) 

Fyysisen harjoittelun robotit 
(kävelyrobotit) 

Alazem ym. 2019 
Kanada 

Puolistrukturoitu 
haastattelu,  
temaattinen 
analyysi, mixed-
method 

Kuntoutujat n = 5 
Ammattilaiset n = 7 
CP 
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Kuntoutujien ja 
ammattilaisten käsitykset 
SoloWalkin eduista ja 
mahdollisista esteistä 
kuntoutuksessa 

SoloWalk, kävelyrobotti 

Fyysisen harjoittelun robotit 
(kävelyrobotit) 

Beveridge ym. 2015 
Kanada 

 
Puolistrukturoitu 
haastattelu 
Temaattinen 
analyysi 

Vanhemmat n = 6 
CP 
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Vanhempien kokemukset 
robottiavusteisesta 
kävelyharjoittelusta 

Lokomat, kävelyrobotti 
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Robottiluokka Tutkimus, vuosi, maa Aineiston hankinta, 
analyysimenetelmä 

Osallistujaryhmä, n,  
sairaus/vamma, 
robotiikan 
käyttökokemukset 

Tutkittava ilmiö Robotti 

Fyysisen harjoittelun robotit 
(kävelyrobotit) 

Cahill ym. 2018 
Irlanti 

Puolistrukturoitu 
haastattelu 
Aineistolähtöinen 
temaattinen 
analyysi,  
interpretive 
phenomenological 
approach (IPA) 

Kuntoutujat n = 4 
Selkäydinvamma 
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Kuntoutujien 
kokemukset 
eksoskeleton-
kävelyharjoittelusta 

Kävelyrobotti 

Fyysisen harjoittelun robotit 
(kävelyrobotit) 

Danzl ym. 2013 
Yhdysvallat 

Puolistrukturoitu 
haastattelu 
Temaattinen 
analyysi 

Kuntoutujat n = 6 
Omaishoitajat n = 4 
AVH 
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Kuntoutujien ja hoitajien 
kokemukset tDC-
stimulaation 
yhdistämisestä Lokomat-
harjoitteluun ja niiden 
käyttömahdollisuuksista 

Lokomat, kävelyrobotti 

Fyysisen harjoittelun robotit 
(kävelyrobotit) 

Heinemann ym.  
2020 
Yhdysvallat 

Fokusryhmä 
Temaattinen 
analyysi 

Kuntoutujat n = 35 
Selkäydinvamma 
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Kuntoutujien käsitykset 
kävelyrobotin eduista ja 
rajoituksista sekä 
ehdotukset valmistajille 
ja ammattilaisille niiden 
käytöstä 

Kävelyrobotiikka 

Fyysisen harjoittelun robotit 
(kävelyrobotit) 

Heinemann ym. 2018 
Yhdysvallat 

Fokusryhmä 
Teemoittelu 

Ammattilaiset n = 30 
Selkäydinvamma 
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Ammattilaisten 
käsitykset ja kokemukset 
eksoskeletonien käytöstä 
kuntoutuksessa 

Ekso™/ReWalk/Indego, Kävelyrobotti 

Fyysisen harjoittelun robotit 
(kävelyrobotit) 

Lajeunesse ym. 2018 
Kanada 

Puolistrukturoitu 
haastattelu 
Induktiivinen 
temaattinen 
analyysi 

Kuntoutujat n = 13 
Selkäydinvamma 
Käyttökokemuksia: 
Ei 

Kuntoutujien 
kokemukset alaraaja 
eksoskeletonin 
käytettävyydestä 

Ekso™/ReWalk/Rex, kävelyrobotti 
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Robottiluokka Tutkimus, vuosi, maa Aineiston hankinta, 
analyysimenetelmä 

Osallistujaryhmä, n,  
sairaus/vamma, 
robotiikan 
käyttökokemukset 

Tutkittava ilmiö Robotti 

Fyysisen harjoittelun robotit 
(kävelyrobotit) 

Laursen ym. 2016 
Tanska 

Puolistrukturoitu 
haastattelu 
Sisällönanalyysi 

Ammattilaiset n = 2 
Aivovamma 
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Ammattilaisten 
käsitykset LokoFetin 
käyttömahdollisuuksista 
alaraajakuntoutuksessa 

LokoFET, kävelyrobotti yhdistettynä 
sähköstimulaatioon 

Fyysisen harjoittelun robotit 
(kävelyrobotit) 

Phelan ym. 2015 
Kanada 

Puolistrukturoitu 
haastattelu 
Tulkinnallinen 
iteratiivinen 
aineistolähtöinen 
analyysi 

Lapset n = 5  
Vanhemmat n = 5 
CP 
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Lasten kokemukset 
robottiavusteisesta 
kävelyharjoittelusta  

LokomatPro, kävelyrobotti 

Fyysisen harjoittelun robotit 
(kävelyrobotit) 

Swank ym. 2019 
Yhdysvallat 

Fokusryhmä kysely 
ja puolistrukturoitu 
haastattelu 
Teorialähtöinen 
temaattinen 
lähestymistapa 

Kuntoutujat n = 25 
Ammattilaiset n = Ei 
raportoitu 
AVH, 
selkäydinvamma 
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Kuntoutujien ja 
ammattilaisten käsitykset 
eksoskeletonin 
käyttömahdollisuuksista 
kävelyharjoittelussa 

Ekso™, kävelyrobotti 

Fyysisen harjoittelun robotit 
(kävelyrobotit) 

Thomassen ym. 2019 
Norja 

Syvähaastattelu, 
Aineistolähtöinen 
sisällönanalyysi 

Kuntoutujat n = 3 
Selkäydinvamma 
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Kuntoutujien 
kokemukset 
eksoskeleton 
kävelyharjoittelusta 

Ekso™, kävelyrobotti 

Fyysisen harjoittelun robotit 
(kävelyrobotit) 

Wolff ym. 2014 
Kanada 

Online kysely 
Sisällönanalyysi 

Kuntoutujat n = 354 
Ammattilaiset n = 
127 
Selkäydinvamma, 
MS, CP, 
lihasdystrofia, AVH, 
polion jälkitila 
Käyttökokemuksia: 
Ei 

Kuntoutujien ja 
ammattilaisten 
näkemykset 
eksoskeletonin käytöstä, 
käyttötarpeista ja 
ominaisuuksista 

Kävelyrobotti 
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Robottiluokka Tutkimus, vuosi, maa Aineiston hankinta, 
analyysimenetelmä 

Osallistujaryhmä, n,  
sairaus/vamma, 
robotiikan 
käyttökokemukset 

Tutkittava ilmiö Robotti 

Fyysisen harjoittelun robotit  
(selkä) 

Baltruch ym. 2020 
Alankomaat 

Fokusryhmä 
Temaattinen 
analyysi 

Kuntoutujat n = 4  
Ammattilaiset n = 8 
Alaselkäkipu 
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Kuntoutujien 
näkemykset 
eksoskeletonin käytöstä 
selkäkuntoutuksessa 

Eksoskeleton, passiivista vartalon 
tukea antava robotti 

Fyysisen harjoittelun robotit  
(tanssi) 

Chen ym.  2017 
Yhdysvallat 

Kysely 
strukturoitu 
haastattelu 
Kategorisointi ja 
teemojen koodaus 

Ikääntyneet n = 16 
Terveet ikääntyneet 
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Ikääntyneiden asenteet 
tanssirobottia kohtaan 

DARCI, käsivarsilla varustettu 
tanssirobotti 

Lasten terapiaa ja opetusta 
tukevat robotit 

Butchart ym. 2019 
Australia 

Puolistrukturoitu 
haastattelu 
Aineistolähtöinen 
temaattinen 
analyysi 

Lapset n = 5 
Vanhemmat n = 6 
CP, spastinen 
paralyysi 
(synnynnäinen), 
hemipherectomy 
Käyttökokemuksia: 
Kyllä  

Lasten ja vanhempien 
kokemukset NOA-robotin 
käytöstä kuntoutuksessa 

NAO, sosiaalisesti avustava robotti 

Lasten terapiaa ja opetusta 
tukevat robotit 

Huijnen ym. 2017 
Alankomaat 

Fokusryhmä 
Kuvaileva analyysi 

Kuntoutujat n = 3 
Vanhemmat n = 3 
Ammattilaiset n = 70 
Autisminkirjon 
häiriöt 
Käyttökokemuksia: 
Ei   

Kuntoutujien, 
vanhempien ja 
ammattilaisten käsitykset 
robottien 
hyödyntämisestä lasten 
kuntoutuksessa ja 
erityisopetuksessa 

KASPAR, puoliautonominen 
humanoidirobotti 

Lasten terapiaa ja opetusta 
tukevat robotit 

Huijnen ym. 2019 
Alankomaat 

Fokusryhmä 
Sisällönanalyysi 

Ammattilaiset n = 70 
Autisminkirjon 
häiriöt 
Käyttökokemuksia: 
Ei 

Ammattilaisten 
käsitykset robottien 
käytöstä 

KASPAR, puoliautonominen 
humanoidirobotti 
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Robottiluokka Tutkimus, vuosi, maa Aineiston hankinta, 
analyysimenetelmä 

Osallistujaryhmä, n,  
sairaus/vamma, 
robotiikan 
käyttökokemukset 

Tutkittava ilmiö Robotti 

Lasten terapiaa ja opetusta 
tukevat robotit 

van den Heuvel ym. 
2017a 
Alankomaat 

Haastattelu 
Sisällönanalyysi 

Lapset n = 17 
Ammattilaiset n = 7 
CP, aivovamma 
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Lasten ja ammattilaisten 
kokemuksia ZORA-
robotin 
käytettävyydestä, 
hyödyistä ja esteistä 
leikin tukena 

ZORA, sosiaalisesti avustava 
humanoidirobotti 

Lasten terapiaa ja opetusta 
tukevat robotit 

van den Heuvel ym. 
2017b 
Alankomaat 

Haastattelu 
Teemoittelu 

(Lapset n = 11) 
Ammattilaiset n = 4 
CP, aivovamma 
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Lasten ja ammattilaisten 
kokemukset IROMECin 
käytöstä leikin tukena 
kuntoutuksessa ja 
erityisopetuksessa 

IROMEC, sosiaalinen robotti 

Lasten terapiaa ja opetusta 
tukevat robotit 

van den Heuvel ym. 
2017c 
Alankomaat, Iso-
Britannia 

Haastattelu 
Teemoittelu 

(Lapset n = 17) 
Ammattilaiset n = 7 
CP, aivovamma 
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Ammattilaisten 
käsitykset ZORA-robotin 
käytöstä kuntoutuksessa 
ja erityisopetuksessa 

ZORA, sosiaalisesti avustava 
humanoidirobotti 

Lasten terapiaa ja opetusta 
tukevat robotit 

van den Heuvel ym. 
2017d 
Alankomaat 

Henkilökohtaiset ja 
fokusryhmä 
haastattelu 
Sisällönanalyysi, 
mixed-method 

Ammattilaiset n =  
36 
Vaikea 
liikuntavamma 
Käyttökokemuksia: 
Ei 

Ammattilaisten 
käsitykset IROMECin 
käyttömahdollisuuksista 
kuntoutuksessa ja 
erityisopetuksessa 

IROMEC, sosiaalinen robotti 

Lasten terapiaa ja opetusta 
tukevat robotit 

van den Heuvel ym. 
2019 
Alankomaat 

Haastattelu 
Sisällönanalyysi 

Ammattilaiset n = 12 
Vaikea 
liikuntavammaisuus 
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Ammattilaisten 
käsitykset ZORAn 
mahdollisuuksista 
terapia- ja 
oppimistavoitteiden 
saavuttamisessa 

ZORA, sosiaalisesti avustava 
humanoidirobotti 
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Robottiluokka Tutkimus, vuosi, maa Aineiston hankinta, 
analyysimenetelmä 

Osallistujaryhmä, n,  
sairaus/vamma, 
robotiikan 
käyttökokemukset 

Tutkittava ilmiö Robotti 

Sosiaaliset robotit Birks ym. 2016 
Australia 

Puolistrukturoitu 
haastattelu 
Temaattinen 
analyysi 

Ammattilaiset n = 3+ 
Ikääntyneet, 
dementia 
Käyttökokemuksia: 
Ei (workshop) 

Ammattilaisten 
kokemukset 
robottihylkeen 
vaikutuksista 
ikääntyneiden 
hoitolaitoksissa  

PARO, sosiaalisesti reagoiva 
robottihylje 

Sosiaaliset robotit Boissy ym. 2007 
Kanada 

Fokusryhmä 
haastattelu 
Aineistolähtöinen 
sisällönanalyysi 

Ikääntyneet n = 6 
Ammattilaiset n = 6 
Alentunut 
liikuntakyky/-
vamma 
Käyttökokemuksia: 
Ei 

Millaisia tarpeita 
ikääntyneillä ja 
ammattilaisilla on 
roboteille kotihoidossa 

Telepreesens-robotti 

Sosiaaliset robotit Gustafsson ym. 2015 
Ruotsi 

Haastattelu 
Kategorisointi 

Omaiset n = 3 
Ammattilaiset n = 11 
Dementia 
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Ammattilaisten ja 
omaisten käsitykset 
dementiaa sairastavien 
reaktioista 
interaktiiviseen 
robottikissaan ja sen 
käytettävyydestä 
kuntoutuksessa 

JustoCat®, interaktiivinen robottikissa 

Sosiaaliset robotit Moyle ym. 2018 
Australia 

Puolistrukturoitu 
haastattelu 
Temaattinen 
analyysi 

Ammattilaiset n = 20 
Dementia 
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Ammattilaisten 
käsitykset PARO-robotin 
eduista ja mahdollista 
rajoituksista dementiaa 
sairastavien 
kuntoutuksessa 

 PARO, sosiaalisesti reagoiva 
robottihylje 
Plush Toy, ei-robotti pehmoeläin) 

Sosiaaliset robotit Moyle ym. 2019a  
Australia 

Puolistrukturoitu 
haastattelu 
Aineistolähtöinen 
temaattinen 

Ikääntyneet n = 5 
Omaishoitajat n = 5 
Ammattilaiset n = 12 
Dementia 

Ikääntyneiden, 
omaishoitajien ja 
ammattilaisten asenteet 
ja käsitykset Giraff-
robotin käytöstä 

Giraff, telepreesensrobotti 
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Robottiluokka Tutkimus, vuosi, maa Aineiston hankinta, 
analyysimenetelmä 

Osallistujaryhmä, n,  
sairaus/vamma, 
robotiikan 
käyttökokemukset 

Tutkittava ilmiö Robotti 

lähestymistapa, 
mixed-method 

Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

dementiaa sairastavien 
kuntoutuksessa  

Sosiaaliset robotit Moyle ym. 2019b  
Australia 

Puolistrukturoitu 
haastattelu 
Aineistolähtöinen 
temaattinen 
analyysi 

Omaiset n = 20 
Dementia 
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Omaisten kokemukset 
robottieläimen käytöstä 
dementiaa sairastavien 
kuntoutuksessa 

 PARO, sosiaalisesti reagoiva 
robottihylje 
Plush Toy, ei-robotti pehmoeläin 

Sosiaaliset robotit Piatt ym. 2016 
Yhdysvallat 

Puolistrukturoitu 
haastattelu 
Teemoittelu ja 
kategorisointi 

Ammattilaiset n = 5 
Masennus 
Käyttökokemuksia: 
Ei 

Ammattilaisten 
käsitykset sosiaalisten 
robottien käytöstä 
ikääntyneiden 
masennus-potilaiden 
kuntoutuksessa 

PARO/Giraff,/Care-O-Bot, sosiaalisia 
robotteja 

Sosiaaliset robotit Pino ym. 2015 
Ranska 

kysely ja 
fokusryhmä 
Sisällönanalyysi, 
mixed-method 

Ikääntyneet n = 10 
Omaishoitajat n = 7 
Terveet ikääntyneet 
n = 8 
Dementia, alentunut 
kognitio 
Käyttökokemuksia: 
Ei (demo) 

Dementiaa sairastavien, 
omaishoitajien sekä 
terveiden ikääntyneiden 
asenteet sosiaalisia 
robotteja kohtaan 

The RobuLAB 10 robo, kognitiivisesti 
ja sosiaalisesti avustava robotti 

Sosiaaliset robotit Robinson ym. 2013 
Uusi-Seelanti 

Avoin haastattelu ja 
havainnointi 
Teemoittelu 

Ikääntyneet n = 10  
Omaiset n = 11 
Ammattilaiset n = 5 
Dementia 
Käyttökokemuksia: 
Ei (demo) 

Ikääntyneiden, omaisten 
ja ammattilaisten 
kokemukset uuden 
robotin (Guide) 
soveltuvuudesta 
dementiaa sairastavien 
kuntoutuksessa 

PARO, sosiaalisesti reagoiva 
robottihylje 
Guide, interaktiivinen sosiaalinen 
robotti 
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Robottiluokka Tutkimus, vuosi, maa Aineiston hankinta, 
analyysimenetelmä 

Osallistujaryhmä, n,  
sairaus/vamma, 
robotiikan 
käyttökokemukset 

Tutkittava ilmiö Robotti 

Sosiaaliset robotit Robinson ym. 2016 
Uusi-Seelanti 

Avoin haastattelu ja 
havainnointi 
Teemoittelu 

Ikääntyneet n = 16  
Ammattilaiset n = 21 
Dementia 
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Ikääntyneiden ja 
ammattilaisten 
kokemukset PARO-
robotin vaikutuksista 
yksinäisyyteen 

PARO, sosiaalisesti reagoiva 
robottihylje 

Sosiaaliset robotit Wolbring ja 
Yumakulov 2014 
Kanada 

Kysely 
Kommenttien 
analyysi 

Ammattilaiset n = 44 
Alentunut 
liikuntakyky/-
vamma 
Käyttökokemuksia: 
Ei 

Ammattilaisten 
käsitykset sosiaalisista 
roboteista  

Erilaisia sosiaalisia robottiaplikaatioita 

 



Liite 9. Robottien merkityksellisyyttä koskeva kriittinen arviointi Joanna Briggs -instituutin mukaan     1 (3) 
 
 

 
Ilves O, Korpi H, Honkanen S, Aartolahti E, toim. Robottien, virtuaalitodellisuuden ja lisätyn todellisuuden vaikuttavuus ja merkityksellisyys lääkinnällisessä kuntoutuksessa. 
Järjestelmälliset kirjallisuuskatsaukset. Helsinki: Kela, Sosiaali- ja terveysturvan tutkimuksia 159, 2022. LIITTEET  

 

Liite 9. Robottien merkityksellisyyttä koskeva kriittinen arviointi Joanna Briggs -instituutin mukaan 
 

Laadullisten tutkimusten kriittisen arvioinnin kysymykset 

1. Ovatko tutkimuksen tieteenfilosofiset lähtökohdat ja metodologia keskenään yhteensopivat?  
2. Ovatko tutkimuksen metodologia ja tutkimuskysymys tai tavoitteet keskenään yhteensopivat?   
3. Ovatko tutkimuksen metodologia ja aineiston keruumenetelmät keskenään yhteensopivat?   
4. Ovatko tutkimuksen metodologia, aineiston kuvaus ja analyysi keskenään yhteensopivat?   
5. Ovatko tutkimuksen metodologia ja tulosten tulkinta keskenään yhteensopivat?   
6. Onko tutkijan kulttuuriset tai teoreettiset lähtökohdat kuvattu?   
7. Onko tutkijan vaikutus tutkimukseen ja tutkimuksen vaikutus tutkijaan kuvattu?    
8. Onko tutkimukseen osallistujat ja heidän äänensä (alkuperäiset ilmaisut) kuvattu asiaankuuluvasti ja riittävällä tasolla?   
9. Onko tutkimus toteutettu noudattaen nykyisiä eettisiä periaatteita, ja onko tutkimuksella eettisen toimikunnan hyväksyntä?   
10. Perustuvatko tutkimuksen johtopäätökset aineiston analyysiin ja tulosten tulkintaan?   

 

Liitetaulukko 9.1. Robottien merkityksellisyyden kriittinen arviointi Joanna Briggs -instituutin mukaan.  

Lähde 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 

Alazem ym. 2019 Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Ei Kyllä Kyllä Kyllä 

Arthanat ym. 2012 Ei Ei Kyllä Epäselvä Epäselvä Ei Ei Epäselvä Kyllä Kyllä 

Baltrusch ym. 2020 Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Ei Kyllä Kyllä Kyllä 

Beveridge ym. 2015 Ei Ei Kyllä Epäselvä Kyllä Ei Ei Kyllä Kyllä Kyllä 

Birks ym. 2016 Ei Kyllä Kyllä Ei Kyllä Ei Ei Kyllä Kyllä Kyllä 

Boissy ym. 2007 Ei Ei Kyllä Ei Kyllä Ei Ei Ei Kyllä Kyllä 

Butchart ym. 2019 Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä 

Cahill ym. 2018 Ei Kyllä Kyllä Ei Epäselvä Ei Ei Kyllä Kyllä Kyllä 

Chen ym. 2017 Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Ei Kyllä Kyllä Kyllä 
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Lähde 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 

Cherry ym. 2017 Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Ei Kyllä Ei Kyllä 

Danzl ym. 2013 Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Ei Kyllä Kyllä Kyllä 

Doering ym. 2015 Ei Kyllä Kyllä Ei Ei Ei Ei Ei Ei Ei 

D'onofrio ym. 2019 Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Ei Kyllä Kyllä Kyllä 

Elnady ym. 2018 Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä 

Fiorini ym. 2021 Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Ei Kyllä Kyllä Kyllä 

Flynn ym. 2019 Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Ei Kyllä Ei Kyllä 

Gustafsson ym. 2015 Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Ei Kyllä Kyllä Kyllä 

Heinemann ym. 2018 Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Ei Kyllä Ei Kyllä 

Heinemann ym. 2020 Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Ei Kyllä Kyllä Kyllä 

Hughes ym. 2011 Ei Ei Kyllä Kyllä Kyllä Ei Ei Kyllä Kyllä Kyllä 

Huijnen ym. 2017 Ei Epäselvä Kyllä Kyllä Epäselvä Ei Ei Ei Ei Kyllä 

Huijnen ym. 2019 Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Ei Kyllä Ei Kyllä 
Kumar ja Frances Phillips 
2013 Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Ei Kyllä Kyllä Kyllä 

Lajeunesse ym. 2018 Epäselvä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Ei Kyllä Kyllä Kyllä 

Laursen ym. 2016 Ei Epäselvä Kyllä Kyllä Ei Ei Ei Ei Kyllä Kyllä 

Moyle ym. 2018 Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Ei Kyllä Kyllä Kyllä 

Moyle ym. 2019a Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Ei Kyllä Ei Kyllä 

Moyle ym. 2019b Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Ei Kyllä Kyllä Kyllä 

Nasr ym. 2016 Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Ei Kyllä Kyllä Kyllä 

Palmcrantz ym. 2020 Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Ei Kyllä Kyllä Kyllä 

Phelan ym. 2015 Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Kyllä Kyllä Kyllä 

Piatt ym. 2016 Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Ei Kyllä Kyllä Kyllä 
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Lähde 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 

Pino ym. 2015 Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Ei Kyllä Kyllä Kyllä 

Robinson ym. 2013 Ei Kyllä Kyllä Ei Kyllä Ei Ei Kyllä Kyllä Kyllä 

Robinson ym. 2016 Ei Kyllä Kyllä Ei Epäselvä Ei Ei Kyllä Kyllä Kyllä 

Sivan ym. 2015 Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Epäselvä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä 
Stephenson ja stephens 
2018 Ei Kyllä Kyllä Ei Ei Ei Ei Kyllä Kyllä Kyllä 

Swank ym. 2019 Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Kyllä Kyllä Kyllä 

Tedesco triccas ym. 2018 Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä 

Thomassen ym. 2019 Ei Kyllä Kyllä Ei Kyllä Kyllä Ei Kyllä Kyllä Kyllä 
Van den Heuvel ym. 
2017a Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Ei Ei Kyllä Kyllä 
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Liite 12. Virtuaalitodellisuutta ja lisättyä todellisuutta koskevat 
AMSTAR2−arvioinnit 
 

Järjestelmällisten katsausten kriittisen arvioinnin kysymykset 
 

1. Did the research questions and inclusion criteria for the review include the components of 
PICO? 

2. Did the report of the review contain an explicit statement that the review methods were 
established prior to the conduct of the review and did the report justify any significant 
deviations from the protocol? 

3. Did the review authors explain their selection of the study designs for inclusion in the 
review? 

4. Did the review authors use a comprehensive literature search strategy? 
5. Did the review authors perform study selection in duplicate? 
6. Did the review authors perform data extraction in duplicate? 
7. Did the review authors provide a list of excluded studies and justify the exclusions? 
8. Did the review authors describe the included studies in adequate detail? 
9. Did the review authors use a satisfactory technique for assessing the risk of bias (RoB) in 

individual studies that were included in the review? RCT 
10. Did the review authors report on the sources of funding for the studies included in the 

review? 
11. If meta−analysis was performed did the review authors use appropriate methods for 

statistical combination of results? RCT 
12. If meta−analysis was performed, did the review authors assess the potential impact of RoB 

in individual studies on the results of the meta−analysis or other evidence synthesis? 
13. Did the review authors account for RoB in individual studies when interpreting/ discussing 

the results of the review? 
14. Did the review authors provide a satisfactory explanation for, and discussion of, any 

heterogeneity observed in the results of the review? 
15. If they performed quantitative synthesis did the review authors carry out an adequate 

investigation of publication bias (small study bias) and discuss its likely impact on the results 
of the review? 

16. Did the review authors report any potential sources of conflict of interest, including any 
funding they received for conducting the review?
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Liitetaulukko 12.1. Virtuaalitodellisuutta ja lisättyä todellisuutta koskevat AMSTAR2−arvioinnit. Selitteet: + Kyllä, − Ei, ? Osittain kyllä, x Meta−analyysia ei 
tehty. 

Lähde 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 12. 13. 14. 15. 16. Tutkimuksen laatu 

Abou ym. 2020 + − + − + + − ? + − + + − + − + Erittäin heikko 

Ahern ym. 2020 + + − ? + + + + + − − − + + − + Heikko 

Alashram ym. 2020 + − − − + + − ? ? − x x + + x + Erittäin heikko 

Alashram ym. 2020 + − + − + − − ? x − x x + − x + Erittäin heikko 

Blasco ym. 2019 + + − ? + + − ? ? − x x − − x + Erittäin heikko 

Bossen ym. 2020 + ? + ? + − − + + − + + + + − + Kohtalainen 

Casuso−holgado ym. 2018 + ? + − + + − ? ? − + − − + − + Erittäin heikko 

Chen ym. 2018 + − + − − − + ? ? − + + − + + + Erittäin heikko 

Chi ym. 2019 + − − − − + − − ? − x x + + x + Heikko 

Deng ym. 2019 + − + − + + − ? + − + − + − + + Erittäin heikko 

Dermody ym. 2020 + ? − − + + − ? ? − x x + − x + Heikko 

Dominguez−Tellez ym. 2020 − ? − ? + + − ? + − − − − − − + Erittäin heikko 

Escamilla−Nunez ym. 2020 − ? − − + + − − − − x x − − x + Erittäin heikko 

Fang ym. 2020 + − + − + − − ? ? − + − + − + + Heikko 

Freitas ym. 2019 + + − ? + − − − ? − x x − − x + Erittäin heikko 

Gumaa ym. 2019 + ? − − + − − + − − − − + + − + Erittäin heikko 

Hocking ym. 2019 + − + − + − − ? − − − − + + + + Erittäin heikko 

Johansen ym. 2020 + − − − + + + + + − + + + + − − Heikko 

Karamians ym. 2020 + − − − − − − ? + − − + + + − + Erittäin heikko 

Laver ym. 2017 + + − + + + + + + − + + + + + + Kohtalainen 

Lee ym. 2019 + ? − − − − − ? + − − + − − + + Erittäin heikko 

Lei ym. 2019 + − + − + + − ? + − − − − + + + Erittäin heikko 
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Lähde 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 12. 13. 14. 15. 16. Tutkimuksen laatu 

Maier ym. 2019 + − − − + + + ? + − + − + − + + Heikko 

Manivannan ym. 2019 + ? − − − − − − − − x x − − x + Erittäin heikko 

Mansor ym. 2019 + − − − − + − ? + − + − + + + + Erittäin heikko 

Mohammadi ym. 2019 + + − − + − − ? + − − − − + − + Erittäin heikko 

Neri ym. 2017 + − + ? + − − + ? − + − + − − + Kohtalainen 

Page ym. 2017 − − − ? − − − − − − x x + − x − Erittäin heikko 

Peters ym. 2019 + ? − − + − + ? + − x x + + x + Heikko 

Prosperini ym. 2020 + + − − − + − + + − + + + + + + Heikko 

Ruggeri ym. 2020 − − − − + + − − − − x x − − x + Erittäin heikko 

Rus−Calafell ym. 2018 + − − − − + − ? − − x x − − x − Erittäin heikko 

Sultana ym. 2020 + − − ? + + + ? + − + − + + + + Kohtalainen 

Tay ym. 2018 + − − − − + − + +/− − − − − + − + Erittäin heikko 

Vazquez ym. 2018 + + + − + + + + + − + − − + + + Erittäin heikko 

Viana ym. 2020 + ? − − − + − ? + − − + + + + + Erittäin heikko 

Wang ym. 2020 − ? − − + + − ? + − + − − + − + Erittäin heikko 

Wechsler ym. 2019 + − − − + + − ? + − − − − + + + Erittäin heikko 

Wiley ym. 2020 + ? − − + + − + + − − − − − − + Erittäin heikko 

Wu ym. 2019 + − − ? + + − ? ? − + − − + + + Heikko 

Yeo ym. 2019 + − − − − − − ? − − x x − + x + Erittäin heikko 

Zeng ym. 2019 − ? − ? − − − − − − − − + − − + Erittäin heikko 
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Liite 13. Virtuaalitodellisuuden ja lisätyn todellisuuden vaikuttavuutta koskevat järjestelmälliset katsaukset 

 

Liitetaulukko 13.1. Aivohalvauskuntoutujien virtuaalitodellisuutta hyödyntävän harjoittelun vaikuttavuus, järjestelmällinen katsaus. 

Liitetaulukon selitteet: 6MWT = Six Minute Walk Test, 9-HPT=Nine Hole Peg Test, 10MWT = 10 Meter Walk Test, ADL = Activities of Daily Living, ARAT = 
Action Research Arm Test, BBT = Box and Blocks Test, BI = Barthel Index (Modified), BRS = Brunnstrom Upper Extremity and Hand Stages, CAHAI = Chedoke 
Arm and Hand Inventory, CWT = Community Walk Test, DRTT = Digital Reaction Time Test, FIM=Functional Independence Measure, FMS = Fugl Meyer UE 
Scale, IREX = Interactive Rehabilitation and Exercise System, JTHFT = Jebsen Taylor Hand Function Test, MAL = Motor Activity Log, MD = keskimääräinen ero, 
MFT = Manual Function Test, mRS = Modified Rankin Scale, PAM = Patient Activity Monitor, POMA = Tinetti Performance Oriented Mobility Assessment,  
RCT = Randomized controlled trial, RFVE = Reinforced Feedback in Virtual Environment, RLAS = Rancho Functional Test, RPSS = Reach Performance Scale for 
Stroke, SMD = Standardoitu keskimääräinen ero, SULCS = Stroke Upper Limb Capacity Scale, TUG = Timed Up and Go, ULMI = Upper Limb Motricity Index, VR 
= Virtual Reality, vs. = vastakkain, WMFT = Wolf Motor Function Test.  

Järjestel-
mällinen 
katsaus 

Tutkimuksen ta-
voite 

Haku-
jen ai-
kara-
jaus 

Kohdejoukko 
Sai-
raus/vamma 
Toimintakyky 

Interventio Kontrolli Tulosmuuttu-
jat ja mittarit 

Alkuperäistut-
kimukset 
Henkilömäärä 

Tilasto- 
analyy-
sit 

Tulokset 
Johtopäätökset 

AMS-
TAR2 

Laver ym. 
2017  

Ensisijainen ta-
voite: 
Virtuaalikuntou-
tuksen vaikutta-
vuus yläraajojen 
toimintaan ja 
aktiivisuuteen 
aivohalvauskun-
toutujilla. 
Toissijaiset ta-
voitteet:  
Virtuaalikuntou-
tuksen vaikutta-
vuus aivohal-
vauskuntoutu-
jilla muuttujissa: 

Huhti-
kuuhun 
2017 
asti  

Aikuiset, joilla 
akuutti tai 
krooninen ai-
vohalvaus, al-
kuperäistutki-
musten keski-
ikä vaihteli 46 
ja 75 vuoden 
välillä.  

Virtuaaliympäristöt: 
(IREX, RFVE, Vu 
Therapy, CAREN Sys-
tem, AVK Actuated 
Virtual Keyboard 
ym.), missä voi harjoi-
tella ADL-toimintoja 
ja hienomotoriikkaa 
tai pelata pelejä (mm. 
koripallo). 
Pelillistetty harjoit-
telu: kuluttajille saa-
tavilla olevat kaupalli-
set laitteet (mm. Wii, 
Kinect, EyeToy), kau-

Tavan-
omainen 
harjoittelu 
tai ei har-
joittelua. 

Yläraaja: 
9-HPT, ABIL-
HAND Scale, 
ARAT, BBT, 
BRS, CAHAI, 
DRTT, FMS, 
Grip strength, 
JTHFT, MFT, 
MAL, RLAS, 
RPSS, SULCS, 
Tapper test, 
ULMI, WMFT. 
 
Kävelynopeus: 
6MWT, 
10MWT, CWT, 

Kaikkiaan: 72 
RCT  
n = 2 470. 
 
Yläraajan toi-
mintakyky: VR 
vs. tavanomai-
nen harjoittelu 
22 RCT n = 1 
038, tavan-
omainen har-
joittelu + VR 
vs. tavanomai-
nen harjoittelu 
tai ei hoitoa. 
 

Meta-
ana-
lyysi  
 

Virtuaalitodellisuus 
vs. tavanomainen 
harjoittelu: ei liene 
eroa yläraajan toi-
mintakyyn (SMD 
0,07, 95 %:n luotta-
musväli -0,05; 0,20); 
eikä kävelynopeu-
teen (MD 0,09 m/s, 
95 %:n luottamusväli 
0,04; 0,22). Kun vir-
tuaalitodellisuutta 
käytettiin tavan-
omaisen harjoittelun 
lisäksi terapiassa vie-

Kohta-
lainen  
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Järjestel-
mällinen 
katsaus 

Tutkimuksen ta-
voite 

Haku-
jen ai-
kara-
jaus 

Kohdejoukko 
Sai-
raus/vamma 
Toimintakyky 

Interventio Kontrolli Tulosmuuttu-
jat ja mittarit 

Alkuperäistut-
kimukset 
Henkilömäärä 

Tilasto- 
analyy-
sit 

Tulokset 
Johtopäätökset 

AMS-
TAR2 

kävely ja tasa-
paino, motoriset 
toiminnot, kog-
nitiiviset toimin-
not, toiminnan 
rajoitukset, ra-
joitukset päivit-
täisiin toimiin 
osallistumisessa, 
elämänlaatu ja 
haittatapahtu-
mat. 

palliset kuntoutus jär-
jestelmät (mm. Re-
hab. Gaming System) 
sekä tutkimusta var-
ten suunnitellut kun-
toutuspelit. 
Interventiot kotona 
tai kuntoutuslaitok-
sessa 2D (näyttö tai 
projektori) tai 3D 
(3D-lasit) 2–12 vko, 
yhteensä 3–52 tuntia. 

Gait speed 
over 7-metre 
walkway, TUG, 
Obstacle Test, 
POMA, PAM, 
Walking 
speed. 
 
ADL: 
BI, FIM, mRS. 

Kävelynopeus: 
6 RCT n = 139. 
 
Elämänlaatu: 3 
RCT n = 466 

tetyn ajan lisää-
miseksi, saattaa se li-
sätä yläraajan toi-
mintakykyä (SMD 
0,49, 95 %:n luotta-
musväli 0,21; 0,77). 
Virtuaalitodellisuus 
vs. tavanomainen 
harjoittelu: ilmeisesti 
lisää kykyä selvitä jo-
kapäiväisistä toimin-
noista (SMD 0,25, 95 
%:n luottamusväli 
0,06; 0,43). 
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Liitetaulukko 13.2. Selkäydinvammakuntoutujien VR-harjoittelun vaikuttavuus tasapainoon ja kävelykykyyn, järjestelmälliset katsaukset. 

Liitetaulukon selitteet: AIS = American Spinal Injury Association Impairment Scale; mFRT = Modified Functional Reach Test; TRS = Trunk Recovery Scale; COP = Center of 
pressure; LOS = Limits of stability; BBS = Berg Balance Scale; ABC = Activities-specific Balance Confidence Scale; FFRT = Forward Functional Reach Test; LFRT = Lateral Func-
tional Reach Test; TUG = Timed Up and Go; WISCI = Walking Index for Spinal Cord Injury; DSM = Dynamic Stability Margin; RCT = satunnaistettu kontrolloitu tutkimus (Ran-
domized Controlled Trial) 

Järjestel-
mällinen 
katsaus 

Tutkimuk-
sen tavoite 

Hakujen  
aikarajaus 

Kohdejoukko 
Sairaus/vamma 
Toimintakyky 

Interventio Kont-
rolli 

Tulosmuuttuja 
(mittari) 

Alkuperäistutkimuk-
set 
Henkilömäärä 

Tilasto- 
analyy-
sit 

Tulokset 
Johtopäätökset 

 AMS-
TAR2  

Abou ym. 
2020 

Arvioida vir-
tuaalitodelli-
suutta hyö-
dyntävän te-
rapian vai-
kuttavuutta 
selkäydin-
vammaisten 
henkilöiden 
tasapainoon 
ja kävelyky-
kyyn. 

Syyskuu 
2019 

Aikuiset, joilla sel-
käydinvamma 
AIS-luokitus: A-D 
Vammataso: C-L-
ranka 
 

Virtuaalito-
dellisuutta 
hyödyntävä 
terapia (virtu-
aalitodelli-
suuspelit, 
GRAIL-virtu-
aalitodelli-
suuskävely, 
alaraajojen 
virtuaalito-
dellisuustera-
pia) 
 

Tavan-
omai-
nen te-
rapia 

Istumatasapaino 
(t-shirt-test, 
mFRT, TRS) 
Staattinen tasa-
paino (huojun-
nan määrä, COP)  
Seisomatasa-
paino (LOS, BBS, 
ABC, Romberg 
indeksi, FFRT, 
LFRT) 
Kävelykyky 
(TUG, WISCI II; 2 
min kävelytesti, 
kävelynopeus, 
askelpituus, as-
kelleveys, askel-
tiheys, DSM, 10 
m kävelytesti) 

3 RCT 
7 pitkittäistutkimusta 
n = 149 
 

Meta-
analyysi 

Istumatasapaino 
parantui virtuaali-
todellisuustera-
pian ryhmässä 
verrattuna tavan-
omaiseen terapi-
aan. Virtuaalito-
dellisuusterapia 
paransi seisoma-
tasapainoa ja kä-
velykykyä verrat-
taessa mittauksia 
ennen ja jälkeen 
terapian. 

Erittäin 
heikko 
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Järjestel-
mällinen 
katsaus 

Tutkimuk-
sen tavoite 

Hakujen  
aikarajaus 

Kohdejoukko 
Sairaus/vamma 
Toimintakyky 

Interventio Kont-
rolli 

Tulosmuuttuja 
(mittari) 

Alkuperäistutkimuk-
set 
Henkilömäärä 

Tilasto- 
analyy-
sit 

Tulokset 
Johtopäätökset 

 AMS-
TAR2  

Alashram 
ym. 2020 

Tarkastella 
virtuaalito-
dellisuuden 
vaikutuksia 
osittaisen 
selkäydin-
vamman saa-
neiden hen-
kilöiden tasa-
painoon. 

Heinäkuu 
2019  

Aikuiset, joilla 
krooninen osittai-
nen selkäydin-
vamma 
AIS-luokitus: C ja 
D 
Vammataso: C-L-
ranka 

Virtuaalito-
dellisuus 
(GRAIL-virtu-
aalitodelli-
suuskävely, 
virtuaalito-
dellisuuspelit, 
IREX-virtuaali-
todellisuus-
järjestelmä) 

NA Tasapaino (ABC, 
BBS, FFRT, LFRT, 
LOS) 

5 ei-kontrolloitua pi-
lottitutkimusta 
n = 56 
 

- Virtuaalitodelli-
suusharjoittelulla 
on hyödyllisiä vai-
kutuksia sel-
käydinvammais-
ten henkilöiden 
tasapainoon. 

Erittäin 
heikko 
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Liitetaulukko 13.3. Selkäydinvammakuntoutujien VR-harjoittelun vaikuttavuus liikkumiskykyyn, järjestelmällinen katsaus. 

Liitetaulukon selitteet: LOS = Limits of stability; BBS = Berg Balance Scale; ABC = Activities-specific Balance Confidence Scale; mFRT = Modified Functional 
Reach Test; FRT = Functional Reach Test; LFRT = Lateral Functional Reach Test; TUG = Timed Up and Go; WISCI = Walking Index for Spinal Cord Injury; LEMS = 
Lower Extremity Motor Score; SCIM = Spinal Cord Injury Measure; FIM = Functional Independence Measure; BI = Barthel Index; VAS = Visual Analogue Scale; 
NPS = Neuropathic Pain Scale; MAS = Modified Ashworth Scale; WHOQoL-Bref = World Health Organisation Quality of Life Assessment Instrumet-Bref; SF-36 
= RAND-36-Item Short Form Survey; QUEST = Quebec User Evaluation of Satisfaction with Assistive Technology; NHPT = Nine Hole Peg Test; JHFT = Jebsen 
Taylor Hand Function; RCT = satunnaistettu kontrolloitu tutkimus (Randomized Controlled Trial) 

Järjestel-
mällinen 
katsaus 

Tutkimuksen 
tavoite 

Hakujen  
aikarajaus 

Kohdejoukko 
Sairaus/ 
vamma 
Toimintakyky 

Interventio Kontrolli Tulosmuuttuja (mittari) Alkuperäis-
tutkimukset 
Henkilö-
määrä 

Tilasto- 
analyy-
sit 

Tulokset 
Johtopäätökset 

 AMS-
TAR2  

Yeo ym. 
2019 

Tarkastella 
virtuaalito-
dellisuutta si-
sältävän neu-
rologisen 
kuntoutuk-
sen vaikutuk-
sia selkäydin-
vammaisten 
liikkumisky-
kyyn. 

Huhtikuu 
2018  

Aikuiset, joilla 
osittainen tai 
täydellinen 
selkäydin-
vamma 
 

Virtuaalitodel-
lisuus (IREX-, 
Gesture-Tek 
GX- ja Toyra-
virtuaalitodelli-
suusjärjestel-
mät, virtuaali-
todelllisuuspe-
lit, Cyber-
Glove-hanska)  
 

Tavan-
omainen 
terapia 

Tasapaino (LOS, BBS, 
ABC, mFRT, T-shirt-test, 
Thoracic Lumbar Scale, 
LFRT, FRT) 
Kävelykyky (TUG, WISCI 
II, 10 m kävelytesti, 6 
min kävelytesti, käve-
lynopeus) 
Lihasvoima (LEMS, Mot-
ricity Index) 
Itsenäinen toimintakyky 
(SCIM, FIM, BI) 
Kipu (McGill Pain Ques-
tionnaire, VAS, NPS) 
Lihastonus (MAS, Loko-
mat L-Stiff Evaluation) 
Elämänlaatu (WHOQoL-
Bref, SF-36) 
Teknologian hyväksyttä-
vyys (QUEST) 
Käden hienomotoriikka 
(NHPT, JHFT)  

2 RCT 
7 tapaussar-
jaa 
n = 145 
 

- Virtuaalitodelli-
suutta sisältävä 
kuntoutus ja ta-
vanomainen tera-
pia ovat yhtä te-
hokkaita itsenäi-
sen toimintaky-
vyn, käden hie-
nomotoriikan ja 
yläraajan lihasvoi-
man parantami-
sessa.  

Erittäin 
heikko 
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Liitetaulukko 13.4. Selkäydinvammakuntoutujien VR-harjoittelun vaikuttavuus kipuun, järjestelmällinen katsaus. 

Liitetaulukon selitteet: AIS = American Spinal Injury Association Impairment Scale; tDCS = transcranial direct current stimulation; TENS = transcutaneous 
electrical nerve stimulation; MPQ = McGill Pain Questionnaire; VAS = Visual Analogue Scale; NPS = Neuropathy Pain Scale; BPI = Brief pain inventory; NRS = 
Numeric rating scale; NPSI = Neuropathic Pain Symptom Inventory; PGIC = Patient global impression of change; RCT = satunnaistettu kontrolloitu tutkimus 
(Randomized Controlled Trial) 

Järjes-
telmälli-
nen kat-
saus 

Tutkimuksen ta-
voite 

Hakujen  
aikarajaus 

Kohdejoukko 
Sairaus/vamma 
Toimintakyky 

Interventio Kontrolli Tulosmuut-
tuja (mit-
tari) 

Alkuperäis-
tutkimukset 
Henkilö-
määrä 

Tilasto-
analyysit 

Tulokset 
Johtopäätökset 

AMS-
TAR2  

Chi ym. 
2019 

Tarkastella virtuaali-
todellisuutta sisältä-
vän terapian vaiku-
tuksia selkäydin-
vammaan liittyvään 
neuropaattiseen ki-
puun.  

Huhtikuu 
2018  

Aikuiset, joilla 
selkäydinvamma 
AIS-luokitus: A-D 
 

Virtuaalito-
dellisuus 
(virtuaali-
kävely, li-
sätty todel-
lisuus, vir-
tuaali-illuu-
sio, VR-
hypnoosi) 
 

tDCS, 
TENS, lu-
mehoito 

Kipu (MPQ, 
VAS, NPS, 
BPI, NRS, 
NPSI, PGIC) 

2RCT 
6 pitkittäis-
tutkimusta 
1 tapaustutki-
mus 
n = 150 
 

- Virtuaalikävelyterapia yh-
distettynä aivojen tasa-
virtastimulaatioon vähen-
sivät kivun voimakkuutta 
verrattuna em. Interven-
tioihin erikseen tai lume-
hoitoon. Kaikki virtuaali-
todellisuusharjoittelun 
muodot vähensivät ki-
pua. 

Heikko 
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Liitetaulukko 13.5. Aivovammakuntoutujien VR-harjoittelun vaikuttavuus tasapainoon, liikkumiskykyyn, yläraajan toimintaan ja kognitiiviseen suoriutumi-
seen, järjestelmälliset katsaukset. 

Liitetaulukon selitteet: Test–Chinese version, CARDS = Cox Assessment of Risky Driving Scale, CB&M = Community Balance and Mobility Scale, CIQ-CV = 
Chinese version of the Community Integration Questionnaire, CTT = Colour Trails Test, EFPT = Executive Function Performance Test, FAB = Frontal Assess-
ment Battery, HKLLT = Hong Kong List Learning Test, RCT = Satunnaistettu kontrolloitu kliininen koe (Randomized Controlled Trial), RRQ = Road Rage Ques-
tionnaire, TLT = Tower of London Test, UBS = Unified Balance Scale, VCRS = Vocational Cognitive Rating Scale, WAIS-R = Revised Wechsler Adult Intelligence 
Scale, WCST = Wisconsin Card Sorting Test, WFT-CV = Word Fluency Test–Chinese version. ABC = Koettu toiminnallinen tasapainotesti (Activities-Specific 
Balance Confidence), AMIPB = Adult Memory and Information Processing Battery, CAMPROMT-CV = Cambridge Prospective Memory 

Järjestel-
mällinen 
katsaus 

Tutkimuksen 
tavoite 

Hakujen 
aikarajaus 

Kohdejoukko 
Sairaus/vamma 
Toimintakyky 

Interventio Kontrolli Tulosmuuttuja 
(mittari) 

Alkuperäis-
tutkimukset 
Henkilö-
määrä 

Tilasto- 
analyy-
sit 

Tulokset 
Johtopäätökset 

AMS-
TAR2  

Alashram 
ym. 2020 

Selvittää eri 
fysiotera-
peuttisten 
kuntoutus-
menetelmien 
vaikutuksia 
tasapainoon 
aikuisilla, 
joilla trau-
maattinen ai-
vovamma. 

Joulukuu-
hun 2019 
asti 

Aikuiset, joilla 
traumaattinen 
aivovamma. 
Akuutti, 
subakuutti tai 
krooninen. 
Toimintakykyä 
ei ole tarkem-
min raportoitu. 

Virtuaalitodellisuus 
ja videopelit (Nin-
tendo Wii, Xbox 
360 Kinect, IREX). 
Harjoittelu toteutui 
kerrallaan 15–60 
min, 3–4 kertaa vii-
kossa, yht. 4–6 
viikkoa. 

Tavan-
omainen 
tasapai-
noharjoit-
telu tai 
passiivi-
nen kont-
rolli ilman 
harjoitte-
lua. 

Tasapaino (ABC, 
Bergin tasapai-
notesti, CB&M, 
UBS) 

6 RCT 
1 pilottitutki-
mus 
1 kokeelli-
nen tutki-
mus terveet 
kontrollina 
N=259 
Virtuaalito-
dellisuutta 
koskevat tut-
kimukset 
4 RCT, 
N=110 

- Virtuaalitodellisuutta ja 
videopeliharjoittelua 
hyödyntävää interven-
tiota ei havaittu tavan-
omaista tasapainohar-
joittelua tehokkaam-
maksi aikuisilla, joilla 
on traumaattisen aivo-
vamma, mutta näyttö 
jää rajalliseksi. 

Erittäin 
heikko 

Manivan-
nan ym. 
2019 

Tutkia virtu-
aalitodelli-
suutta hyö-
dyntävän 
harjoittelun 
vaikutuksia 

Kesäkuu-
hun 2017 
asti 

Aikuiset, joilla 
traumaattinen 
aivovamma. 
Aivovamman 
vaikeusaste 
lievä, kohtalai-
nen tai vakava. 

Virtuaalitodelli-
suutta hyödyntävä 
harjoittelu (VR 
pyöräily- ja 
ajosimulaattori, 
VRROOM-järjes-

Tavan-
omainen 
kuntou-
tus 

Prospektiivinen 
muisti 
(CAMPROMT-
CV, CIQ-CV, 
CTT, FAB, 
HKLLT, WFT-CV) 

4 RCT 
3 kontrol-
loitua tut-
kimusta 

- VR-harjoittelu havait-
tiin lupaavaksi kuntou-
tusmuodoksi ajami-
seen liittyvän käyttäy-
tymisen, prospektiivi-
sen muistin, tarkkaa-
vaisuuden ja oppimisen 

Erittäin 
heikko 
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Järjestel-
mällinen 
katsaus 

Tutkimuksen 
tavoite 

Hakujen 
aikarajaus 

Kohdejoukko 
Sairaus/vamma 
Toimintakyky 

Interventio Kontrolli Tulosmuuttuja 
(mittari) 

Alkuperäis-
tutkimukset 
Henkilö-
määrä 

Tilasto- 
analyy-
sit 

Tulokset 
Johtopäätökset 

AMS-
TAR2  

neurokogni-
tiiviseen suo-
riutumiseen 
aikuisilla, 
joilla trau-
maattinen ai-
vovamma 

telmä yläraajaro-
botilla, projisoitu 
virtuaaliympäristö, 
virtuaalinen 
kauppa, 3D PreMo-
tor –harjoittelupe-
lit) 
Harjoittelu toteutui 
kerrallaan 4–90 
min, 1–15 kertaa 
1–42 päivän ai-
kana. 

Tarkkaavaisuus 
(esim. Digit 
Span -testi, 
WAIS-R) 
Toiminnanoh-
jaus (EFPT) 
Ajamiseen liit-
tyvä käyttäyty-
minen (CARDS, 
RRQ) 
Oppiminen 
(esim. AMIPB, 
virheiden 
määrä reitin 
mieleen palaut-
tamisessa) 
Ongelmanrat-
kaisu (WCST, 
TLT, VCRS) 

4 tutki-
musta il-
man kont-
rolliryhmää 
2 tapaus-
tutkimusta 
N = 132 

kehittymisen osalta. 
Ryhmien välillä ei ha-
vaittu eroa toiminnan-
ohjauksessa ja ongel-
manratkaisussa. VR 
vaikuttaa motivoivalta 
kuntoutusmenetel-
mältä osana kokonais-
valtaista kuntoutuspro-
sessia. 

Prospe-
rini ym. 
2020 

Selvittää pe-
lillistetyn 
harjoittelun 
vaikutta-
vuutta tasa-
painoon neu-
rologisilla ja 
neurokogni-
tiivisilla kun-
toutujaryh-
millä. 

Joulukuu-
hun 2019 
asti 

Aikuiset, jolla 
traumaattinen 
aivovamma. 
Kohderyhmän 
eriteltyä toimin-
takykyä ei ole 
raportoitu. 

Pelillistetty harjoit-
telu (Nintendo Wii, 
Kinect) 
 
Harjoittelu toteutui 
kerrallaan 15–60 
min, 3–4 kertaa vii-
kossa, yht. 4–6 
viikkoa. 

Tavan-
omainen 
tai tasa-
painolau-
dalla to-
teutettu 
tasapai-
noharjoit-
telu 

Tasapaino (Ber-
gin tasapaino-
testi, Timed Up 
& Go -testi) 

41 RCT 
N = 1 381 
 
Traumaat-
tista aivo-
vammaa 
koskevat 
tutkimuk-
set 
2 RCT, N = 
41 

Meta-
analyysi 
(2 RCT, N 

= 41) 

Pelillistetty harjoittelu 
ei ollut tavanomaista 
tasapainoharjoittelua 
tehokkaampi tasapai-
non kehittämisessä ai-
kuisilla traumaattisen 
aivovamman kuntoutu-
jilla. 

Heikko 
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Järjestel-
mällinen 
katsaus 

Tutkimuksen 
tavoite 

Hakujen 
aikarajaus 

Kohdejoukko 
Sairaus/vamma 
Toimintakyky 

Interventio Kontrolli Tulosmuuttuja 
(mittari) 

Alkuperäis-
tutkimukset 
Henkilö-
määrä 

Tilasto- 
analyy-
sit 

Tulokset 
Johtopäätökset 

AMS-
TAR2  

Tay ym. 
2018 

Selvittää vir-
tuaalitodelli-
suutta hyö-
dyntävän 
kuntoutuk-
sen vaikutta-
vuutta fyysi-
seen toimin-
takykyyn ai-
kuisilla, joilla 
aivovamma. 

Kesäkuu-
hun 2017 
asti 

Aikuiset, joilla 
todettu aivo-
vamma. 
Akuutti tai kroo-
ninen. 
Toimintakykyä 
ei ole tarkem-
min raportoitu. 

Virtuaalitodelli-
suutta hyödyntävä 
peliharjoittelu 
(IREX, T-WREX, 
Tetrax, BioRescue, 
RehabMaster, 
YouGrabber, 
SmartGlove, Nin-
tendo Wii tai kun-
toutukseen erik-
seen suunnitellut 
pelit). 
 
Harjoittelu toteutui 
kerrallaan 15–60 
min, 2–7 kertaa vii-
kossa, yht. 2–20 
viikkoa. 

Tavan-
omainen 
harjoit-
telu tai 
passiivi-
nen kont-
rolli ilman 
harjoitte-
lua. 

Tasapaino (Ber-
gin tasapaino-
testi) 
Liikkumiskyky 
(Timed Up & Go 
-testi) 
Kävely (1-, 2- ja 
6-minuutin kä-
velytestit) 
Yläraajan toi-
minta (Box & 
Block -testi, 
Fugl-Meyer-
testi) 

26 RCT 
5 kvasiko-
keellista 
tutkimusta 
N = 714 

Meta-
analyysi 
(17 RCT, 
N = 436) 

Virtuaalitodellisuutta 
hyödyntävän harjoitte-
lun havaittiin kehittä-
vän tasapainoa, liikku-
miskykyä ja yläraajan 
toimintaa aikuisilla, 
joilla todettu aivo-
vamma. Karkeamotorii-
kassa ei vaikutusta ha-
vaittu. Virtuaalitodelli-
suus osoittautui lupaa-
vaksi ja motivoivaksi 
harjoittelumuodoksi 
täydentämään tavan-
omaista kuntoutusta. 

Erittäin 
heikko 
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Liitetaulukko 13.6. MS-kuntoutujien VR-harjoittelun vaikuttavuus tasapainoon ja liikkumiskykyyn, järjestelmällinen katsaus. 

Liitetaulukon selitteet: Ka. = keskiarvo, RCT = satunnaistettu kontrolloitu tutkimus, CT = kontrolloitu tutkimus 

Järjestel-
mällinen 
katsaus    

Tutkimuksen 
tavoite    

Hakujen  
aikarajaus    

Kohdejoukko    
Sai-
raus/vamma    
Toimintakyky    

Interven-
tio    

Kontrolli    Tulosmuuttujat 
ja mittarit    

Alkuperäistut-
kimukset    
Henkilö-
määrä    

Tilasto- 
analyy-
sit    

Tulokset    
Johtopäätök-
set    

 AMS-
TAR2     

Casuso-
Holgado 
ym. 2018  

Tutkia virtuaa-
litodellisuuden 
avulla tapah-
tuvan harjoit-
telun vaikutta-
vuutta tasa-
painoon ja liik-
kumiskykyyn 
verrattuna ta-
vanomaiseen 
terapiaan. 

Helmikuuhun 
2018 saakka 

Multippeliskle-
roosia sairasta-
vat 
 
Ikä ka 35−52 
vuotta 
 
 

Virtuaalito-
dellisuuden 
avulla ta-
pahtuva 
harjoittelu 

Tavanomai-
nen harjoit-
telu tai ei 
hoitoa 

Tasapaino ja 
kävelykyky 
 
Bergin tasapai-
notesti, Tinet-
tin tasapaino-
testi, kahden 
jalan tasapai-
notestit, yhden 
jalan tasapai-
notesti, Timed 
Up and Go, kä-
velynopeus. 
 

9 RCT, 2 CT 
 
N = 466  
 (65,8 % nai-
sia)    

Meta-
ana-
lyysi    

Virtuaalitodelli-
suuden ja tavan-
omaisen kun-
toutuksen suh-
teen ei voida sa-
noa kumpi on 
vaikuttavampaa. 
Lisää tutkimuk-
sia tarvitaan. 
 

Erittäin 
heikko  
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Liitetaulukko 13.7. Parkinsonin tautia sairastavien kuntoutujien VR-harjoittelun vaikuttavuus kävely- ja liikkumiskykyyn, koettuun elämänlaatuun sekä päivit-
täistoiminnoista selviytymiseen, järjestelmällinen katsaus. 

Liitetaulukon selitteet: DGI = Dynamic Gait Index , DBP = Dynamic Balance Performance, CoP = Center of Pressure behavior, FES = Falls Efficacy Scale, ABC = 
Activities-specific Balance Confidence Scale, TUG = Timed Up and Go, PDQ-39 = 39-Item Parkinson’s Disease Questionnaire, WHOQOL-OLD = World Health 
Organization Quality of Life for Older Persons, BAI = Beck Anxiety Inventory, BDI = Beck Depression Inventory, GDS-15 = 15-item Geriatric Depression Scale, 
HAMD = Hamilton Depression Scale, MCA = Montreal Cognitive Assessment, MMSE = Mini-Mental State Examination, DSF = Digit Span forward 

Järjestel-
mällinen 
katsaus 

Tutkimuksen 
tavoite 

Hakujen  
aikarajaus 

Kohdejoukko 
Sai-
raus/vamma 
Toimintakyky 

Interventio Kontrolli Tulosmuuttuja 
(mittari) 

Alkuperäistut-
kimukset 
Henkilömäärä 

Tilasto- 
analyy-
sit 

Tulokset 
Johtopäätökset 

AMS-
TAR2 

Lei ym. 
2019 

Selvittää vir-
tuaalitodelli-
suutta hyö-
dyntävän 
kuntoutuk-
sen vaikutta-
vuutta Par-
kinsonin tau-
tia sairasta-
vien tasapai-
noon, kävely- 
ja liikkumis-
kykyyn, koet-
tuun elämän-
laatuun, sekä 
päivittäistoi-
minnoista 
selviytymi-
seen. 

Joulukuu-
hun 2018 
asti 

Parkinsonin 
tautia sairasta-
vat henkilöt 
 
Hoehn-Yahr -
luokitus 1–3 

Virtuaalitodelli-
suutta hyödyn-
tävä kuntoutus 
(Nintendo Wii, 
Xbox 360, pelillis-
tetty harjoittelu 
tasapainolau-
dalla, BioFlex-FP) 
 
Harjoittelu to-
teutui 30–60 mi-
nuuttia kerral-
laan, 2–7 kertaa 
viikossa yhteensä 
4–12 viikkoa 

Tavan-
omainen 
kuntou-
tus 

Kävelykyky: DGI, 
6 tai 10 minuutin 
kävelytesti 
 
Tasapaino: Ber-
gin tasapaino-
testi, DBP, CoP 
 
Koettu luotta-
mus tasapai-
noon: FES, ABC 
 
Liikkumiskyky: 
TUG 
 
Motorinen 
toiminta: The 
Unified Parkin-
son’s Disease 
Rating Scale part 
III 
 

16 RCT 
 
N = 555 

Meta-
analyysi 

Virtuaalitodellisuutta 
hyödyntävä kuntou-
tus edisti Parkinsonin 
tautia sairastavien 
henkilöiden tasapai-
noa ja liikkumiskykyä 
tavanomaista kuntou-
tusta enemmän. Kä-
velykyvyn suhteen in-
terventio- ja kontrolli-
ryhmien välillä ei ollut 
eroa. Lisäksi virtuaali-
todellisuutta hyödyn-
tävällä kuntoutuksella 
saavutettiin parempia 
tuloksia elämänlaa-
dun ja neuropsykiat-
risten oireiden suh-
teen, mutta eroa ei 
ollut päivittäistoimin-
noista selviytymisen, 
motorisen toiminta-
kyvyn tai kognition 
osalta. 

Erittäin 
heikko 
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Järjestel-
mällinen 
katsaus 

Tutkimuksen 
tavoite 

Hakujen  
aikarajaus 

Kohdejoukko 
Sai-
raus/vamma 
Toimintakyky 

Interventio Kontrolli Tulosmuuttuja 
(mittari) 

Alkuperäistut-
kimukset 
Henkilömäärä 

Tilasto- 
analyy-
sit 

Tulokset 
Johtopäätökset 

AMS-
TAR2 

Päivittäistoimin-
noista selviyty-
minen: The Uni-
fied Parkinson’s 
Disease Rating 
Scale part II, 
Barthel Index 
 
Elämänlaatu: 
PDQ-39, 
WHOQOL-OLD 
 
Neuropsykiatri-
set oireet: BAI, 
BDI, GDS-15, 
HAMD 
 
Kognitio: MCA, 
MMSE, DSF 
 
Haittavaikutuk-
set 

Virtuaalitodellisuutta 
hyödyntävän kuntou-
tuksen haittavaiku-
tuksina raportoitiin 
lievää huimausta nel-
jällä osallistujalla ja 
voimakasta hui-
mausta sekä oksente-
lua yhdellä osallistu-
jalla. 
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Liitetaulukko 13.8. VR-harjoittelun vaikuttavuus neuropsykomotoriseen toimintakykyyn henkilöillä, joilla on neurologinen tai psykiatrinen sairaus, järjestel-
mällinen katsaus. 

 

  

Järjestel-
mällinen 
katsaus 

Tutkimuk-
sen tavoite 

Hakujen  
aikarajaus 

Kohdejoukko 
Sairaus/vamma 
Toimintakyky 

Interven-
tio 

Kontrolli Tulos-
muuttuja 
(mittari) 

Alkuperäistutki-
mukset 
Henkilömäärä 

Tilasto-
analyy-
sit 

Tulokset 
Johtopäätökset 

AMS-
TAR2 

Freitas 
ym. 2019 

Selvittää vir-
tuaalitodel-
lisuuden 
hyödynnet-
tävyyttä 
neuropsyko-
motorisen 
toimintaky-
vyn kuntou-
tuksessa 
henkilöillä, 
joilla on 
neurologi-
nen tai psy-
kiatrinen 
sairaus. 

tammikuu 
2013–maaliskuu 
2019 välillä jul-
kaisut alkupe-
räistutkimukset 

Aikuiset, joilla neu-
rologinen tai psyki-
atrinen vamma, 
sekä neuropsyko-
motorinen häiriö. 
 
(Aivohalvaus, Par-
kinsonin tauti, sel-
käydinvamma, MS-
tauti, Downin oi-
reyhtymä, post-
traumaattinen 
stressihäiriö, psy-
koottiset häiriöt, 
kognitiivinen häiriö 
ja dementia, skitso-
frenia, vestibulopa-
tia, Alzheimerin 
tauti) 

Virtuaali-
todelli-
suutta 
hyödyn-
tävä kun-
toutus 

Perintei-
nen 
kuntou-
tus tai ei 
kontrol-
liryh-
mää 

Neuropsy-
komotori-
nen toi-
mintakyky 
(mittareita 
ei rapor-
toitu) 

33 alkuperäistutki-
musta (4 pilottitut-
kimusta, 14 kokeel-
lista tutkimusta, 2 
lyhyttä raporttia, 8 
kliinistä koetta, 2 
tapaustutkimusta, 
3 RCT) 
 
n = 1 085 

- Virtuaalitodelli-
suus saattaa tu-
kea neuropsy-
komotoristen 
häiriöiden kun-
toutusproses-
sia. Haittavaiku-
tukset virtuaali-
todellisuutta 
hyödyntävässä 
kuntoutuksessa 
ovat vähäisiä ja 
virtuaalitodelli-
suus on turvalli-
nen kuntoutus-
muoto. 

Erittäin 
heikko 
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Liitetaulukko 13.9. CP-vammaisten kuntoutujien virtuaalitodellisuutta hyödyntävän harjoittelun vaikuttavuus kävelyyn, yläraajan toimintaan ja tasapainoon, 
järjestelmälliset katsaukset. 

Liitetaulukon selitteet: GMFCS = Karkeamotoriikan vaikeusaste (Gross Motor Function Classifcation System), JTHFT = Jebsen-Taylor Hand Function Test, M-
ABC = Movement Assessment Battery for Children, MACS = Yläraajojen käytön vaikeusaste (Manual Ability Classifcation System), MAUULF = Melbourne 
Assessment of Unilateral Upper Limb Function, PBM = Pediatric Balance Measurement, PBS = Pediatric Balance Scale, PDMS-2 = Peabody Developmental 
Motor Scale 2, QUEST = Quality of Upper Extremity Skills Test, RCT = Satunnaistettu kontrolloitu kliininen koe (Randomized Controlled Trial) 

Järjes-
telmäl-
linen 
kat-
saus 

Tutkimuk-
sen tavoite 

Hakujen  
aikarajaus 

Kohdejoukko 
Sairaus/vamma 
Toimintakyky 

Interventio Kontrolli Tulosmuuttuja 
(mittari) 

Alkuperäis-
tutkimukset 
Henkilömäärä 

Tilasto-
analyysit 

Tulokset 
Johtopäätökset 

AMS-
TAR2 

Chen 
ym. 
2018 

Tutkia virtu-
aalitodelli-
suutta (VR) 
hyödyntä-
vän harjoit-
telun vai-
kuttavuutta 
motoriik-
kaan lap-
silla, joilla 
CP-vamma. 

Joulukuu-
hun 2016 
asti 

Lapset, joilla 
CP-vamma. 
Diplegia, he-
miplegia tai ei 
tarkennettu. 
 

Virtuaalitodel-
lisuutta hyö-
dyntävä har-
joittelu  
Kävelyä tar-
kastelevissa 
tutkimuksissa 
käytössä Nin-
tendo Wii, Elo-
ton SimCycle, 
Mitii ja Q4-jär-
jestelmä. 
Harjoittelu to-
teutui kerral-
laan 20–80 
min, 2–7 ker-
taa viikossa 3–
20 viikon ajan. 

Tavan-
omainen 
harjoit-
telu tai 
passiivi-
nen 
kontrolli 
ilman 
harjoit-
telua 

Kävely (10 metrin 
kävelytesti, 1-, 2- 
ja 6-minuutin kä-
velytestit, por-
raskävely) 

19 RCT 
N = 504 

Meta-ana-
lyysi 
(8 RCT, N = 
282) 
 
Meta-
regressio 

Virtuaalitodellisuutta 
hyödyntävän harjoit-
telun havaittiin kehit-
tävän kävelyä tehok-
kaammin kuin tavan-
omainen harjoittelu 
tai ilman harjoittelua. 
Metaregressiossa vai-
kutuksen koko riippui 
osallistujan iästä sekä 
alkuperäistutkimusten 
harhan riskistä. 

Erit-
täin 
heikko 

Johan-
sen 
ym. 
2020 

Selvittää lii-
kekontrol-
loitujen vi-
deopelien 

Toukokuu-
hun 2019 
asti 

Lapset ja nuo-
ret, joilla CP-
vamma. 

Liikekontrol-
loidut video-
pelit (Nin-
tendo Wii 

Tavan-
omainen 
harjoit-
telu 

Yläraajan toiminta 
(Box & Block -
testi, JTHFT, MA-
UULF, PDMS-2, 
QUEST) 

8 RCT 
N = 262 
 

Meta-ana-
lyysi 
(7 RCT, N = 
222) 

Liikekontrolloitu vi-
deopeliharjoittelu ke-
hitti yläraajan toimin-
taa tavanomaista har-

Heikko 
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Järjes-
telmäl-
linen 
kat-
saus 

Tutkimuk-
sen tavoite 

Hakujen  
aikarajaus 

Kohdejoukko 
Sairaus/vamma 
Toimintakyky 

Interventio Kontrolli Tulosmuuttuja 
(mittari) 

Alkuperäis-
tutkimukset 
Henkilömäärä 

Tilasto-
analyysit 

Tulokset 
Johtopäätökset 

AMS-
TAR2 

vaikutta-
vuutta kä-
den ja ylä-
raajan toi-
mintaan 
lapsilla ja 
nuorilla, 
joilla CP-
vamma. 

Diplegia, Hemi-
plegia, Tetraple-
gia 
GMFCS I-V 
MACS I-V 

Sports, Nin-
tendo Wii Fit, 
PlayStation 
EyeToy Play, 
Xbox 360 Ki-
nect Adven-
tures). 
Harjoittelu to-
teutui kerral-
laan 20–90 
min, 2–7 ker-
taa/viikko, yht. 
3–16 viikkoa. 

joittelua tehokkaam-
min, mutta suurim-
massa osassa tutki-
muksia harhan riski oli 
korkea ja näytön aste 
jäi erittäin alhaiseksi. 
Videopeliharjoittelu 
osoittautui turval-
liseksi ja motivoivaksi 
harjoittelumuodoksi. 

Wu 
ym. 
2019 

Tutkia virtu-
aalitodelli-
suutta hyö-
dyntävän 
peliharjoit-
telun vai-
kuttavuutta 
tasapainoon 
lapsilla, 
joilla CP-
vamma. 

Elokuuhun 
2019 asti 

Alle 14-vuotiaat 
lapset, joilla CP-
vamma. 
Diplegia, Hemi-
plegia, Quadri-
plegia 
GMFCS I-IV 

Virtuaalitodel-
lisuutta hyö-
dyntävä peli-
harjoittelu 
(Nintendo Wii, 
Xbox Kinect, 
Scratch-ohjel-
misto, Biomas-
ter VR, Q4-jär-
jestelmä). 
Harjoittelu to-
teutui kerral-
laan 15–40 
min, 2–7 ker-
taa/viikko, yht. 
4–12 viikkoa. 

Tavan-
omainen 
harjoit-
telu ja 
terapia 

Tasapaino (Bergin 
tasapainotesti, M-
ABC, mittaus Nin-
tendo Wii tasapai-
nolaudalla, PBM, 
PBS, Timed Up & 
Go -testi) 

11 RCT 
N = 313 

Meta-ana-
lyysi 
(11 RCT, N 
= 313) 

Virtuaalitodellisuutta 
hyödyntävä pelihar-
joittelu kehitti tasapai-
noa tavanomaista har-
joittelua enemmän, 
mutta vaikutuksen 
aste jäi pieneksi. Koh-
talaisen harhan riskin 
vuoksi näyttö jää epä-
varmaksi. 

Heikko 
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Liitetaulukko 13.10. Virtuaalitodellisuutta hyödyntävän harjoittelun vaikuttavuus kehitysvammaisten kuntoutujien motoriikkaan, järjestelmällinen katsaus. 

Liitetaulukon selitteet: BOTMP/BOT-2 = Bruininks-Oseretsky Test of Motor Proficiency, DCDQ = Developmental Coordination Disorder Questionnaire, MABC-
2 = Movement Assessment Battery for Children-2, RCT = Satunnaistettu kontrolloitu kliininen koe (Randomized Controlled Trial) 

Järjes-
telmäl-
linen 
katsaus 

Tutkimuk-
sen tavoite 

Hakujen  
aikara-
jaus 

Kohdejoukko 
Sairaus/vamma 
Toimintakyky 

Interventio Kontrolli Tulosmuuttuja 
(mittari) 

Alkuperäistutkimukset 
Henkilömäärä 

Tilasto- 
analyysit 

Tulokset 
Johtopäätökset 

AMS-
TAR2 

Hocking 
ym. 
2019 

Tutkia aktii-
visten vi-
deopelien 
vaikutta-
vuutta mo-
toriikan ke-
hittymiseen 
henkilöillä, 
joilla on ke-
hitys-
vamma. 

Touko-
kuuhun 
2018 
asti. 

Lapset, joilla ke-
hitysvamma 
(CP-vamma, 
koordinaatioon 
liittyvä kehitys-
vamma, kehi-
tyksen viivästy-
minen tai Dow-
nin syndrooma) 
CP-vamma: di-
plegia, hemiple-
gia, triplegia, 
quadriplegia, 
dyskinesia 
Kehitysvamman 
diagnoosissa 
käytettiin 
MABC-2 –testi-
patteristoa ja 
DCDQ-kyselyä 
Toimintakyvyn 
tasoa ei tar-
kemmin rapor-
toitu. 

Aktiiviset vi-
deopelit (Nin-
tendo Wii, 
PlayStation 
EyeToy) 
 
Harjoittelu 
toteutui ker-
rallaan 10–60 
min, 1–7 ker-
taa/viikko, 
yht. 3–12 vii-
kon ajan. Ko-
konaisharjoit-
teluaika vaih-
teli 2–28 tun-
nin välillä. 

Tavan-
omainen 
terapia 

Karkeamoto-
riikka 
(BOTMP/BOT-
2, MABC-2, 
hyppy- ja koor-
dinaatiotestit) 
Tasapaino 
(MABC-2 –tes-
tin tasapaino-
osuus, karkea-
motoriikan 
testikohta D) 
Liikkumiskyky 
(10 metrin kä-
velytesti, 2 mi-
nuutin kävely-
testi, Timed 
Up & Go -testi, 
juoksunopeus, 
karkeamotorii-
kan testikohta 
E). 

11 RCT 
1 satunnaistettu ristik-
käistutkimus 
N = 370 

Meta-ana-
lyysi 
(11 RCT, 1 
satunnais-
tettu ris-
tikkäistut-
kimus; N = 
370) 
 
Meta-
regressio 

Aktiivisen videope-
liharjoittelun ha-
vaittiin kehittävän 
karkeamotoriikkaa 
ja tasapainoa ta-
vanomaista harjoit-
telua tehokkaam-
min, mutta harjoit-
telun intensiteetin 
havaittiin vaikutta-
van tuloksiin. 
Vaikka näytönaste 
arvioitiin kohta-
laiseksi kaikilla tu-
losmuuttujilla, tu-
lee tuloksia tulkita 
kriittisesti. 

Erittäin 
heikko 
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Liitetaulukko 13.11. Hyötypelien vaikuttavuus kroonisesti sairaiden lasten fyysiseen aktiivisuuteen, järjestelmällinen katsaus. 

Liitetaulukon selitteet: RCT = satunnaistettu, kontrolloitu tutkimus, n = osallistujamäärä 

Järjestel-
mällinen 
katsaus  

Tutkimuk-
sen ta-
voite  

Hakujen  
aikarajaus  

Kohdejoukko  
Sai-
raus/vamma  
Toimintakyky  

Interventio  Kontrolli  Tulosmuut-
tuja (mittari)  

Alkupe-
räistutki-
mukset  
Henkilö-
määrä  

Tilastoanalyy-
sit  

Tulokset  
Johtopäätökset  

 AMS-
TAR2   

Bossen 
ym. 
2020  

Tutkia hyö-
typeli-in-
terventioi-
den vaikut-
tavuutta 
fyysiseen 
aktiivisuu-
teen lap-
silla, joilla 
krooninen 
sairaus 

1990−tou-
kokuu 
2019 

Lapset, joilla li-
havuus, CP-
vamma, paran-
tunut syöpä, ju-
veniili idiopaat-
tinen artriitti tai 
aivovamma 

Hyötypelien pe-
laaminen ”val-
mentajan” tie-
tyin ohjein. Suu-
rin osa interven-
tioista toteutet-
tiin kotona, ja 
perhettä toivot-
tiin osallistu-
maan. Osa suo-
ritettiin ryh-
mässä kuntou-
tuspaikassa. 
Interventioiden 
kesto 10−20 
viikkoa.  

 
Osassa tutki-
muksia frek-
venssiä/intensi-
teettiä ei määri-
tetty, osassa 
30−60 min/ 
päivä 2−6 x/ 
viikko.  
  

Ei ohjausta 
tai per-
heen yh-
dessä 
saama oh-
jaus tai ak-
tiivisuuden 
seuranta ja 
ohjaus.  

Fyysinen aktii-
visuus: kiihty-
vyysanturi, as-
kelmittari, kar-
diorespiratori-
nen kunto, li-
hasvoima, pai-
noindeksi. 

8 RCT 
N = 886 

Meta-analyy-
sit: 
 
Fyysinen aktii-
visuus:  
7 RCT, n = 648 
 
Askelmäärät:  
4 RCT, n = 171 
 
Kestävyys-
kunto:  
2 RCT, n = 140 
 
Lihasvoima: 
2 RCT, n = 140 
 
Painoindeksi:  
2 RCT, n = 370 

Hyötypelien ha-
vaittiin olevan 
yhtä tehokkaita 
fyysisen aktiivi-
suuden määrän 
kannalta kuin ta-
vanomainen 
perheen ohjaus 
tai lainkaan oh-
jausta.  
 
Hyötypeleillä 
saattaa olla vai-
kutusta lihavuu-
desta kärsivien 
lasten painoin-
deksiin. 

Kohtalai-
nen 
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Liitetaulukko 13.12. Pelillistetyn harjoittelun vaikuttavuus autismikirjon häiriötä sairastavien lasten ja nuorten motoriseen toimintakykyyn, järjestelmällinen 
katsaus.  

Liitetaulukon selitteet: Bot-2 = Bruininks-Oseretsky Test of Motor Proficiency, second edition, TGMD-3 = Test of Gross Motor Development, third edition 

 

Järjes-
telmäl-
linen 
kat-
saus  

Tutkimuksen 
tavoite  

Hakujen ai-
karajaus  

Kohdejoukko  
Sai-
raus/vamma  
Toimintakyky  

Interventio  Kontrolli  Tulosmuuttuja  
(mittari)  

Alkuperäis-
tutkimukset  
Henkilö-
määrä  

Tilasto- 
analyy-
sit  

Tulokset  
Johtopäätökset  

AMS-
TAR2  

Ruggeri 
ym. 
2020  

Arvioida mo-
toriikkaa ja 
fyysistä aktii-
visuutta to-
teuttavien in-
terventioi-
den vaiku-
tuksia moto-
risiin muut-
tujiin autis-
mikirjon häi-
riöitä sairas-
tavilla lapsilla 
ja nuorilla.   

2000–huh-
tikuu 2019  

Autismikirjon 
häiriöitä sairas-
tavat lapset ja 
nuoret.  
  
Ikä 3–19  

Kaikenlaiset 
motoriset ja 
fyysisen aktiivi-
suuden inter-
ventiot  
  
Pelillistetty 
harjoittelu 
(Nintendo Wii, 
Xbox Ki-
nect, Ma-
koto arena)  
 
Harjoittelu to-
teutui 2–60 
minuuttia ker-
rallaan, kolme 
kertaa viikossa. 
Interventioi-
den kesto vaih-
teli kahdesta 
viikosta 10 
kuukauteen. 

Kontrolli-
ryhmistä ei 
tarkkaa ku-
vausta.   
  
Osassa al-
kuperäis-
tutkimuk-
sista ei 
kontrolli-
ryhmää.  

Motoriikkaa selvittä-
vät muuttujat pelillis-
tetyn harjoittelun 
osalta:  

Ketteryys ja no-
peus: BOT-2  
Tasapaino: 1 ja 2 jalan 
seisomatasapaino  
Voima: BOT-2, vauh-
diton pituushyppy, 
vatsarutistus  
Reaktionopeus: Peli-
laitteella mitattuna  
Hengitys- ja veren-
kiertoelimistön 
kunto: sukkulajuoksu 
Notkeus: kurotustesti 
istuen  
Nintendo Wii Fit -suo-
rituspisteet  
Motoriset perustai-
dot: TGMD-3  

41 Alkupe-
räistutki-
musta  
N = 1 173  
  
Pelillistetty 
harjoittelu: 1 
RCT, 3 pro-
spektiivista 
kohorttitutki-
musta  
n = 166  

-  Pelillistetty harjoit-
telu paransi autis-
mikirjon häiriöitä 
sairastavien lasten 
nopeutta ja kette-
ryyttä, voimaa, 
sekä hengitys- ja 
verenkiertoelimis-
tön kuntoa.   

Erittäin 
heikko  
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Liitetaulukko 13.13. Dysleksiaa sairastavien kuntoutujien videopeliharjoittelun vaikuttavuus lukemiseen, järjestelmällinen katsaus. 

Liitetaulukon selitteet: DDE = Batteria per la Valutazione della Dislessia e della Disortografia Evolutiva, MT = MT Reading Test (Lukemisen nopeuden ja tark-
kuuden testi), NRCT = ei-satunnaistettu kontrolloitu koe, RCT = satunnaistettu kontrolloitu koe, SMD = standardoitu keskimääräinen ero, TOWRE-2 = Test of 
Word Reading Efficiency 2 

Järjes-
telmäl-
linen 
kat-
saus   

Tutkimuksen 
tavoite   

Hakujen ai-
karajaus   

Kohdejoukko   
Sai-
raus/vamma   
Toimintakyky   

Interventio   Kontrolli   Tulosmuut-
tujat ja mit-
tarit   

Alkuperäis-
tutkimukset   
Henkilö-
määrä   

Tilasto- 
analyysit   

Tulokset   
Johtopäätökset   

AMS-
TAR2   

Peters 
ym. 
2019 

Tavoitteena 
selvittää dy-
naamisten 
tietokoneis-
tettujen visu-
aalista tark-
kaavaisuutta 
haastavien 
interventioi-
den vaikutta-
vuus. 
 

28.8.2018 
saakka.  

5–15-vuotiaat 
lapset, joilla on 
todettu dyslek-
sia. 

Erilaiset vi-
suaalista 
tarkkaavai-
suutta haas-
tavat inter-
ventiot (mm. 
toimintavi-
deopelit). In-
terventioi-
den kesto 2–
5 viikkoa yh-
teensä 12–
13,3 tuntia. 

Erilaisia: 
tavan-
omainen 
harjoittelu, 
ei-toimin-
tavideope-
lin pelaa-
minen, ei-
hoito. 

DDE, MT, 
TOWRE-2 ja 
erilaiset ko-
keellisella as-
teella olevat 
testit. 
  

18 tutki-
musta n = 
620. Toimin-
tavideope-
laamiseen 
liittyviä tutki-
muksia 5 (n = 
278) 2 RCT ja 
3 NRCT 
  

- Toimintavideopelien 
pelaaminen vs. ei-toi-
mintavideopelien pe-
laaminen: toimintavi-
deopelien pelaajilla pa-
rempi tulos lukuno-
peuden (SMD 0,67; 
1,21, p < 0,050) ja luke-
misen sujuvuuden 
osalta (SMD 0,80; 0,99, 
p < 0.050). Sen sijaan 
ryhmillä ei eroa luke-
mistarkkuuden osalta. 

Heikko  
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Liitetaulukko 13.14. Polven tekonivelkuntoutujien VR-harjoittelun vaikuttavuus toimintakykyyn, kipuun ja tasapainoon, järjestelmällinen katsaus. 

Liitetaulukon selitteet: RCT = Randomized Clinical Trial; ABC = Activity-Specific Balance Confidence; FTSST = Five-Time Sit to Stand Test; IKDC = International 
Knee Documentation Committee Score; KROM = Knee Range of Motion (flexion, extension); LEFS = Lower Extremity Functional Scale; MCRSQ = Modified 
Cincinnati Rating System Questionnaire; NPRS = Numeric Pain Rating Scale; TLKSS = Tegner Lysholm Knee Scoring Scale; TUG = Timed Up & Go Test; VAS = 
Visual Analogue Scale for Pain; WBR = Weight Bearing Ratio 

Järjes-
telmäl-
linen 
kat-
saus 

Tutkimuk-
sen tavoite 

Hakujen 
aikara-
jaus 

Kohdejoukko 
Sairaus/vamma 
Toimintakyky 

Interventio Kont-
rolli 

Tulosmuut-
tuja (mittari) 

Alkuperäistutkimukset 
Henkilömäärä 

Ti-
lasto- 
ana-
lyysit 

Tulokset 
Johtopäätökset 

AMS-
TAR2  

Blasco 
ym. 
2019 

Selvittää, 
onko virtu-
aalitodelli-
suutta hyö-
dyntävä 
kuntoutus 
vaikuttavaa 
henkilöillä, 
jotka ovat 
olleet pol-
ven kokote-
konivelleik-
kauksessa  

−01/2018  Ei ikärajausta.  
Henkilöt, jotka 
ovat olleet pol-
ventekonivel-
leikkauksessa, 
joilla taustalla 
vaikea nivel-
rikko. 
  
 

Aktiiviseen 
harjoittelute-
rapiaan pe-
rustuvat, vir-
tuaalisessa 
ympäristössä 
tapahtuvat 
kuntoutuk-
set.  
Simulaatiot, 
simuloidun 
ympäristön 
teknologiat. 
Virtuaalista 
avataria, lii-
kesensoreita, 
tasapainolau-
taa ja Nin-
tendo Wii:tä 
hyödyntävä 
harjoittelu. 

Tavan-
omai-
nen tai 
stan-
dardi 
hoito, 
muu 
harjoit-
telute-
rapia. 

Itse rapor-
toitu toimin-
takyky, mi-
tattu toimin-
takyky, tasa-
paino, kipu 
 
WBR, FTSST, 
IKDC, 
MCRSQ, 
TLKSS, LEFS, 
KROM, ABC, 
NPRS, TUG, 
VAS (mittari) 
 

4 RCT, 1 tapaus-ver-
rokkitutkimus 
n = 275 
 
 

 Virtuaalitodellisuutta 
hyödyntävä terapeutti-
nen harjoittelu ei ollut 
vaikuttavampaa verrat-
tuna tavanomaiseen 
harjoitteluun toiminta-
kyvyn, kivun tai tasa-
painon osalta polven 
kokotekonivelleikatuilla 
henkilöillä 
 
Virtuaalitodellisuutta 
hyödyntävä terapeutti-
nen harjoittelu paransi 
polven liikkuvuutta ja 
voimantuottoa polven 
kokotekonivelleikatuilla 
yhden satunnaistetun 
alkuperäistutkimuksen 
perusteella, mutta ko-
konaisnäyttö on ristirii-
taista. 
 

Erittäin 
heikko 
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Liitetaulukko 13.15. Selkärangan alueen kipukuntoutujien VR-harjoittelun vaikuttavuus kipuun, järjestelmällinen katsaus. 

Liitetaulukon selitteet: NDI = Neck Disability Index; RMDQ = Roland Morris Disability Questionnaire; VAS = Visual Analogue Scale, RCT = randomized con-
trolled trial, LBP = low back pain 

Järjes-
telmäl-
linen 
katsaus 

Tutkimuksen 
tavoite 

Haku-
jen ai-
kara-
jaus 

Kohdejoukko 
Sairaus/vamma 
Toimintakyky 

Interventio Kontrolli Tulosmuut-
tuja (mit-
tari) 

Alkuperäistutkimukset 
Henkilömäärä 

Tilasto- 
analyysit 

Tulokset 
Johtopäätökset 

AMS-
TAR2 

Ahern 
ym. 
2020 

Selvittää, onko 
virtuaalitodelli-
suuden hyö-
dyntäminen 
vaikuttavaa 
selkärangan 
alueen kivuista 
kärsivillä hen-
kilöillä. 

2013-
2019 

12−80-vuotiaat, 
joilla subakuutti 
tai krooninen 
selkärangan 
alueen kipu. 
 
Kipualueena 
kaularanka tai 
lanneranka. 
 
 

Aktiiviseen 
harjoittelute-
rapiaan perus-
tuvat, virtuaa-
lisessa ympä-
ristössä tapah-
tuvat kuntou-
tukset. Simu-
laatiot, simu-
loidun ympä-
ristön teknolo-
giat, virtuaali-
todellisuusla-
sit, liikesenso-
rit, tasapaino-
lauta Nin-
tendo Wii.  
 

Tavan-
omainen 
pro-
priosep-
tiivinen  
harjoit-
telu tai 
liikehar-
joittelu, 
tavan-
omainen 
stabi-
laatio-
harjoit-
telu, 
muu 
harjoit-
telutera-
pia. 

Kivun voi-
makkuus ja 
toiminnan 
haitta. 
NDI, RMDQ, 
VAS (mit-
tari) 
 

5 RCT 
n = 220 
Niskakipu-propriosep-
tiikkaharjoittelu 1 RCT 
(n = 44) 
Niskakipu-liikeharjoit-
telu 2 RCT (n = 122) 
Niskan toiminnan-
haitta-proprioseptiikka 
1 RCT (n = 44) 
Niskan toiminnan-
haitta-liikeharjoittelu 2 
RCT (n = 122) 
Subakuutti ja krooni-
nen LBP 1 RCT (n = 30) 
Krooninen LBP (n = 24) 
Subakuutti ja krooni-
nen LBP-toiminnan-
haitta 1RCT (n = 30) 

Meta-
analyysi 
N = 2 (nis-
kakipu, 
toimin-
nan-
haitta) 

VR-harjoittelu vä-
hensi kroonista 
niskakipua verrat-
tuna tavanomai-
seen proprioseptii-
viseen harjoitte-
luun 9 viikon seu-
rannassa. 
VR-harjoittelu vä-
hensi subakuuttia 
ja kroonista alasel-
käkipua sekä toi-
minnanhaittaa 
verrattuna keski-
vartalon stabi-
laatioharjoituksiin 
4 viikon seuran-
nassa. 
 

Heikko 
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Liitetaulukko 13.16. Keuhkoahtaumakuntoutujien pelillistetyn harjoittelun vaikuttavuus kävelykykyyn, järjestelmällinen katsaus. 

Liitetaulukon selitteet: COPD = keuhkoahtaumatauti, MD = keskimääräinen ero, RCT = satunnaistettu kontrolloitu koe 

Järjestel-
mällinen 
katsaus   

Tutkimuksen 
tavoite   

Hakujen 
aikara-
jaus   

Kohdejoukko   
Sairaus/ 
vamma   
Toimintakyky   

Interventio   Kontrolli   Tulosmuuttu-
jat ja mittarit   

Alkuperäis-
tutkimukset   
Henkilö-
määrä   

Tilasto- 
analyy-
sit   

Tulokset   
Johtopäätökset   

AMS-
TAR2   

Wang ym. 
2020 

Tutkia pelil-
listetyn har-
joittelun vai-
kuttavuutta 
tavanomai-
sen harjoit-
telun lisänä 
keuhkoah-
taumakun-
toutujilla. 
 

4.3.2019 
saakka.  

Keuhkoah-
taumatautia-
sairastavat. 
Tutkittavat oli-
vat 62–77-vuo-
tiaita. Taudin 
vaikeusaste: 
kohtalainen–
todella vakava. 

Aktiivisia pe-
lejä (mm. 
yoga, kitchen 
cuisine, ride a 
bike) hyödyn-
tävä kuntou-
tus. 5–7 kertaa 
viikossa 1–20 
viikkoa. 

Tavan-
omainen 
harjoit-
telu. 

Meta-analyy-
sissä käytetty: 
6MWD (kuu-
den minuutin 
kävelytesti). 
  

7 tutkimusta n 
= 249  
(3 RCT,  
4 kvasikokeel-
lista).  
  

Meta-
analyysi   

Pelillistetty harjoit-
telu + tavanomainen 
harjoittelu vs. tavan-
omainen harjoittelu: 
30,9 metriä parempi 
tulos kuuden minuu-
tin kävelytestissä. 
(MD 30,9, 95 %:n 
luottamusväli 10,36; 
51,16, p = 0,003). Pe-
lillistetty harjoittelu 
tavanomaisen har-
joittelun lisänä saat-
taa lisätä COPD-kun-
toutujan fyysistä toi-
mintakykyä. 

Erittäin  
heikko  
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Liitetaulukko 13.17. Ikääntyneiden pelillistetyn harjoittelun vaikuttavuus fyysiseen ja kognitiiviseen toimintakykyyn, järjestelmälliset katsaukset. 

Liitetaulukon selitteet: ABC = Koettu toiminnallinen tasapainotesti (Activities-specific Balance Confidence), ANT = Attentional Network Test, BVRT = Benton 
Visual Retention Test, CBT = Corsi Block Tapping, CS = Counting Span, CSRT-RT = Choise stepping reaction time test, D-CAT = Digit Cancellation Task, DLT = 
Digit-Letter Test, DSB = Digit Span Backward, DSC = Wechsler Digit Symbol Coding, DSF = Digit Span Forward, DST = Digit Span Test, EC = Executive Control, 
FES = Falls Efficacy Scale, FFVT = Functional Field of View Task, FGA = Functional Gait Assessment, FRT = Functional Reach Test, FT = Flanker Test, LM = Logi-
cal Memory, LNS = Wechsler Letter Number Sequencing, LST = Letter set test, Mini-BEST = Mini-Balance Evaluation Systems Test, MMMT = Multiple 
Measures Memory Test, MMSE = Mini-Mental State Examination, MoCA = Montreal Cognitive Assessment, MR = Matrix Reasoning, PPA = Physiological 
Profile Assessment, RAVLT = Rey Auditory Verbal Learning Test, RCT = Satunnaistettu kontrolloitu kliininen koe (Randomized controlled trial), RFT = Rey 
Figure Test, ROCFT = Rey-Osterrieth Complex Figure Test, RPM = Raven Progressive Matrices, SAFFE = Survey of Activities and Fear of Falling, SCWT = Stroop 
Color and Word Test, SDMT = Symbol Digit Modalities Test, SDS = Symbol Digit Substiotution, SF-8 = Medical Outcomes Study 8-item Short-Form Survey, SF-
36 = The Short Form (36) Health Survey, SPF-IL = Social Production Function Dimensions of Wellbeing scale, SRT = Simple reaction time, SS = Spatial Span 
forward and backward, SST = Stop-Signal Test, TMT A/B= Trail Making Test A/B, TOL = Tower of London, UFOV = Useful Field of Vision, VF = Verbal fluency, 
WAIS-III = Wechsler Adult Intelligence Scale-III, WCST = Wisconsin Card Sorting Test, WMS-III = Wechsler Memory Scale-III. 

Järjes-
telmälli-
nen kat-
saus 

Tutkimuk-
sen tavoite 

Hakujen ai-
karajaus 

Kohdejoukko 
Sairaus/ 
vamma 
Toimintakyky 

Interventio Kontrolli Tulosmuuttuja  
(mittari) 

Alkuperäis-
tutkimukset 
Henkilö-
määrä 

Tilasto- 
analyysit 

Tulokset 
Johtopäätökset 

AMS-
TAR2 

Fang ym. 
2020 

Tutkia pelil-
listetyn har-
joittelun vai-
kuttavuutta 
yli 60-vuoti-
aiden tasa-
painoon. 

Tammikuu 
2000–Tam-
mikuu 
2019 

Yli 60-vuotiaat 
terveet henki-
löt. 

Pelillistetty 
harjoittelu 
(Nintendo 
Wii Fit, Wii 
Fitness ja Wii 
Balance 
Board, Xbox 
360 Kinect, 
Kinect, Dance 
Dance Revo-
lution) 
Harjoittelu 
toteutui ker-
rallaan 15–60 
min, 2–3 ker-
taa/viikko, 

Tavanomai-
nen harjoit-
telu, nor-
maalit akti-
viteetit, 
kognitiivi-
nen harjoit-
telu tai 
plasebo-
hoito. 

Tasapaino: asen-
nonhallinta (voi-
malevy, Wii-tasa-
painolauta), dy-
naaminen tasa-
paino (Timed Up 
& Go -testi), toi-
minnallinen kuro-
tustesti (FRT), ko-
ettu tasapaino 
(ABC, FES), tasa-
painon testipatte-
rit (Bergin tasa-
painotesti, 
Tinetti-testi, PPA), 

16 RCT 
N = 646 

Meta-ana-
lyysi 
(16 RCT, N 
= 646) 

Pelillistetyllä har-
joittelulla oli vai-
kutusta dynaami-
seen, ja koettuun 
tasapainoon sekä 
tuolilta ylösnou-
suun terveillä yli 
60-vuotiailla hen-
kilöillä. Vaiku-
tusta ei havaittu 
asennonhallin-
nassa tai kurotus-
testissä. Pelillis-
tetty harjoittelu 
vaikuttaa käyttö-

Heikko 



Liite 13. Virtuaalitodellisuuden ja lisätyn todellisuuden vaikuttavuutta koskevat järjestelmälliset katsaukset     24 (29) 

 
Ilves O, Korpi H, Honkanen S, Aartolahti E, toim. Robottien, virtuaalitodellisuuden ja lisätyn todellisuuden vaikuttavuus ja merkityksellisyys lääkinnällisessä kuntoutuksessa. 
Järjestelmälliset kirjallisuuskatsaukset. Helsinki: Kela, Sosiaali- ja terveysturvan tutkimuksia 159, 2022. LIITTEET 

Järjes-
telmälli-
nen kat-
saus 

Tutkimuk-
sen tavoite 

Hakujen ai-
karajaus 

Kohdejoukko 
Sairaus/ 
vamma 
Toimintakyky 

Interventio Kontrolli Tulosmuuttuja  
(mittari) 

Alkuperäis-
tutkimukset 
Henkilö-
määrä 

Tilasto- 
analyysit 

Tulokset 
Johtopäätökset 

AMS-
TAR2 

yht. 3–15 
viikkoa. 

tuolilta ylös-
nousu. 

kelpoiselta täy-
dentävältä har-
joittelulta tasa-
painon edistämi-
sessä. 

Mansor 
ym. 
2020 

Selvittää vi-
deopelihar-
joittelun vai-
kuttavuutta 
yli 60-vuoti-
aiden kogni-
tiiviseen toi-
mintaky-
kyyn. 

Marraskuu-
hun 2018 
asti 

Yli 60-vuotiaat, 
joilla ei todet-
tua neurokog-
nitiivista tai 
mielentervey-
teen liittyvää 
sairautta. 
Ikä 60–82 
vuotta. 

Videopeli-
harjoittelu 
(Nintendo 
Wii ja Kinect 
Sports, aivo-
jen toimintaa 
edistävät pe-
lit, strategia- 
ja toiminta-
pelit, vapaa-
ajan pelit). 
 
Harjoittelu 
toteutui ker-
rallaan 15–80 
min, 1–7 ker-
taa/viikko, 
yht. 3–16 
viikkoa. 

Ilman kon-
taktia oleva 
kontrolli-
ryhmä, kä-
vely- tai ta-
sapainohar-
joittelu, lu-
keminen, 
visatehtä-
vien ratkai-
seminen, 
dokument-
tien tai elo-
kuvien kat-
selu. 

Kognitio: proses-
sointinopeus 
(DLT, SDMT, SDS, 
SRT, UFOV, WAIS-
III), tarkkaavai-
suus (FFVT), vii-
västynyt muisti 
(MMMT, RFT, 
tunnistustestit), 
päättelykyky (MR, 
RPM), toiminnan-
ohjaus (CBT, CS, 
DST, EC, FT, LM, 
SCWT, SST, TMT, 
WCST, tehtävän 
vaihtuminen, vi-
suospatiaalinen 
hahmottaminen) 

25 RCT 
2 muuta ase-
telmaa, joita 
ei raportoitu 
N = 1 126 

Meta-ana-
lyysi 
(25 RCT + 2 
muuta tut-
kimusta, N 
= 1 126) 
 
Meta-
regressio 

Videopeliharjoit-
telulla oli pieni 
vaikutus toimin-
nanohjaukseen 
liittyvään muistin 
päivittymiseen ja 
prosessoinnin ra-
joittamiseen eli 
inhibitioon. Mui-
hin kognition osa-
alueisiin vaiku-
tusta ei havaittu. 
Tuloksiin vaikutti-
vat osaltaan tut-
kittavien suku-
puolijakauma, 
käytettyjen mitta-
reiden vaihtele-
vuus, harjoittelun 
teho ja pelien eri-
laisuus. 

Erittäin 
heikko 

Neri ym. 
2017 

Selvittää VR-
harjoittelun 
vaikutta-
vuutta ikäih-
misten liik-
kumiskykyyn 

Joulukuu-
hun 2016 
asti 

Terveet ikäih-
miset. 
 
Keskimääräi-
nen ikä 60,2–
86,9 vuotta. 

Virtuaalito-
dellisuutta 
hyödyntävä 
harjoittelu 
(Nintendo 
Wii, Kinect, 

Tavanomai-
nen harjoit-
telu tai pas-
siiivinen 
kontrolli-
ryhmä 

Tasapaino (Bergin 
tasapainotesti) 
 
Liikkumiskyky (Ti-
med Up & Go –
testi) 

28 RCT 
 
N = 1 121 

Meta-ana-
lyysi 
 
(6 RCT, N = 
125) 

VR-harjoittelu ke-
hitti liikkumisky-
kyä ja tasapainoa 
sekä lievensi kaa-
tumisenpelkoa 
ikäihmisillä. 

Kohta-
lainen 
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Järjes-
telmälli-
nen kat-
saus 

Tutkimuk-
sen tavoite 

Hakujen ai-
karajaus 

Kohdejoukko 
Sairaus/ 
vamma 
Toimintakyky 

Interventio Kontrolli Tulosmuuttuja  
(mittari) 

Alkuperäis-
tutkimukset 
Henkilö-
määrä 

Tilasto- 
analyysit 

Tulokset 
Johtopäätökset 

AMS-
TAR2 

ja tasapai-
noon. 

XMSS kon-
soli, BRU Ba-
lance Rehabi-
litation Unit, 
BTS NIR-
VANA, tanssi- 
ja askelluspe-
lejä) 
 
Harjoittelu 
toteutui ker-
rallaan 15–60 
min, 1–5 ker-
taa/viikko, 
yht. 2–20 
viikkoa. 

Kaatumisenpelko 
(ABC, FES, SAFFE) 

Vázquez 
ym. 
2018 

Tutkia video-
peliharjoitte-
lun vaikutta-
vuutta aktii-
viseen ikään-
tymiseen 
fyysisen ja 
kognitiivisen 
toimintaky-
vyn sekä so-
siaalisen hy-
vinvoinnin 
osalta. 

Helmikuu-
hun  
2018 asti 

Terveet yli 44-
vuotiaat. 

Keskimääräi-
nen ikä 73,28 
(SD 4,99) 
vuotta. 

Videopeli-
harjoittelu, 
jossa hyö-
dynnettiin lii-
kesensoreita 
(38,1 %), ma-
nuaalisia lait-
teita (23,8 
%), digitaali-
sia alustoja ja 
tasapainole-
vyä (23,8 %) 
sekä koske-
tusnäyttölait-
teita (14,3 
%). 

Tavanomai-
nen harjoit-
telu tai 
hoito, eri-
lainen peli-
harjoittelu, 
television 
katselu tai 
sosiaalinen 
kanssakäy-
minen. 

Fyysinen toimin-
takyky (koettu 
kuormittavuus 
Borg-asteikolla, 6 
minuutin kävely-
testi, ABC, Bergin 
tasapainotesti, 
CSRT-RT, FGA, 
FRT, Mini-BEST, 
SF-8, SF-36, SPF-
IL, Lyhyt fyysisen 
suorituskyvyn tes-
tistö, Tinetti testi, 

21 RCT 

N = 1 125 

Meta-ana-
lyysi 

(21 RCT, N 
= 1 125) 

 

Meta-
regressio 

Videopeliharjoit-
telu oli hyödyl-
listä objektiivi-
sesti mitattuun 
fyysiseen toimin-
takykyyn sekä so-
siaaliseen hyvin-
vointiin. Vaiku-
tuksia ei havaittu 
itseraportoituun 
fyysisen toiminta-
kykyyn tai kogni-
tioon. Tuloksiin 
vaikuttivat osal-
taan tutkittavien 

Erittäin 
heikko 
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Järjes-
telmälli-
nen kat-
saus 

Tutkimuk-
sen tavoite 

Hakujen ai-
karajaus 

Kohdejoukko 
Sairaus/ 
vamma 
Toimintakyky 

Interventio Kontrolli Tulosmuuttuja  
(mittari) 

Alkuperäis-
tutkimukset 
Henkilö-
määrä 

Tilasto- 
analyysit 

Tulokset 
Johtopäätökset 

AMS-
TAR2 

Harjoittelu 
toteutui ker-
rallaan 15–30 
min, 1–7 ker-
taa/viikko, 
yht. 4–20 
viikkoa. 

Timed Up & Go –
testi) 

Kognitio: toimin-
nanohjaus (LST, 
RPM, TMT-B, 
SCWT, TOL, VF, 
WCST), muisti 
(BVRT, DSB, DSF, 
EC, LNS, RAVLT, 
ROCFT, SS, WMS-
III), tarkkaavai-
suus (ANT), pro-
sessointinopeus 
(D-CAT, DSC, 
SDMT, TMT-A), 
yleinen kognitio 
(MMSE, MoCA), 

Sosiaalinen hyvin-
vointi (SF-36, SPF-
IL) 

ikä ja terveyden-
tila, pelityyppi, 
ennaltaehkäisyyn 
liittyvät interven-
tiot, fyysinen ak-
tiivisuus interven-
tiossa sekä tutkit-
tavien sokkoutta-
minen. 
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Liitetaulukko 13.18. Pelillistetyn harjoittelun vaikuttavuus muistisairautta sairastavien kuntoutujien tasapainoon, järjestelmällinen katsaus. 

Liitetaulukon selitteet: RCT = satunnaistettu kontrolloitu koe (Randomized Controlled Trial) 

 

Järjes-
telmäl-
linen 
kat-
saus 

Tutkimuksen 
tavoite 

Hakujen 
aikara-
jaus 

Kohde-
joukko 
Sairaus/ 
vamma 
Toiminta-
kyky 

Interventio Kontrolli Tulosmuuttuja 
(mittari) 

Alkuperäis-
tutkimukset 
Henkilömäärä 

Tilasto- 
analyy-
sit 

Tulokset 
Johtopäätök-
set 

AMS-
TAR2  

Sultana 
ym. 
2020 

Selvittää Wii 
Fit –pelihar-
joittelun vai-
kuttavuutta 
tasapainoon 
yli 60-vuoti-
ailla henki-
löillä, joilla to-
dettu neuro-
kognitiviinen 
sairaus. 

2009–
2020 

Yli 60-vuoti-
aat, joilla on 
heikentynyt 
kognitio, Al-
zheimerin 
tauti tai de-
mentia. 

Wii-peliharjoittelu 
(Wii Fit, Wii FIt ja Wii 
Sports, Wii FIt ja 
Xbox 360). 
Harjoittelun kestoa 
ja määrää ei rapor-
toitu. 
 

Tavan-
omainen 
harjoittelu 
tai ohjaus 

Tasapaino (Bergin 
tasapainotesti ja 
Timed Up & Go -
testi) 

5 RCT 
N = 150 

Meta-
ana-
lyysi 
(5 RCT, 
N = 
150) 

Wii Fit –peli-
harjoittelulla 
saattaa olla 
vaikutusta ta-
sapainoon iäk-
käämmillä 
henkilöillä, 
joilla on neu-
rokognitiivinen 
sairaus. Peli-
harjoittelu vai-
kuttaa turvalli-
selta harjoitte-
lumuodolta 
kyseisessä 
kohderyh-
mässä. 

Kohtalai-
nen 
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Liitetaulukko 13.19. Mielenterveyskuntoutujien VR-harjoittelun vaikuttavuus stressiin, depressioon ja ahdistuneisuuteen, järjestelmälliset katsaukset.  

Liitetaulukon selitteet: PTSD = Traumaperäinen stressihäiriö (post-traumatic stress disorder), RCT = satunnaistettu, kontrolloitu tutkimus, FFI = Fear of Flying 
Inventory, AQ-Anxiety = Acrophobia questionnaire, FSQ = Questionnaire-Agoraphobia, PRCS = Personal Report of Confidence as a Speaker, LSAS-SR = Liebo-
witz Social Anxiety Scale, FQ-Agoraphobia = FearQuestionnaire – Agoraphobia, ACQ = Agoraphobic Cognition Questionnaire 

Järjestel-
mällinen 
katsaus 

Tutkimuksen 
tavoite 

Hakujen 
aikara-
jaus 

Kohdejoukko 
Sai-
raus/vamma 
Toimintakyky 

Interventio Kontrolli Tulosmuut-
tuja (mittari) 

Alkuperäistut-
kimukset 
Henkilömäärä 

Tilasto- 
analyy-
sit 

Tulokset 
Johtopäätökset 

AMSTAR2  

Deng ym. 
2019 

Verrata vir-
tuaalitodelli-
suuden 
avulla toteu-
tetun altis-
tusterapian 
tehokkuutta 
tavanomai-
seen hoitoon 
traumaperäi-
sestä stressi-
häiriöstä kär-
sivillä  

Kesäkuu-
hun 
2019 

Trauman jäl-
keisestä stres-
sioireyhty-
mästä kärsivät 
aikuiset 

Virtuaalito-
dellisuuden 
avulla toteu-
tettu altistus-
terapia  

Muu aktiivi-
nen terapia 
(kognitiivis-
behavioraa-
linen tera-
pia, altistus-
hoito, ryh-
mäterapia) 
Muu passii-
vinen hoito 
(tavanomai-
nen hoito, 
minimaali-
nen huomi-
ointi, hoito-
jono) 

PTSD:n oi-
reet 
Depressio-oi-
reet 

10 RCT  
N = 309 

Meta-
ana-
lyysi ja 
meta-
regres-
sio 

Virtuaalitodellisuu-
den avulla toteu-
tettu altistusterapia 
on vaikuttavampaa 
kuin passiiviset hoi-
dot ja yhtä vaikutta-
vaa kuin aktiiviset 
hoidot PTSD-oirei-
den ja depression 
kannalta. 

Erittäin 
heikko 

Wechsler 
ym. 
2019  

Tutkia virtu-
aalitodelli-
suuden 
avulla toteu-
tetun altis-
tusterapian 
vaikutta-
vuutta ver-
rattuna ta-
vanomaiseen 

Kesäkuu-
hun 
2019 
men-
nessä 
 

Pelko-oirei-
sesta ahdistu-
neisuushäiri-
östä kärsivät 
aikuiset, ikä 
18−72 vuotta. 

Virtuaalito-
dellisuuden 
avulla toteu-
tettu altistus-
terapia, jossa 
terapeutti 
mukana oh-
jaamassa. 
Teknologiana 
virtuaalilasit, 

Tavanomai-
nen in vivo -
altistustera-
pia, jossa 
terapeutti 
mukana oh-
jaamassa 

Ahdistunei-
suus-kysely-
mittarit: FFI, 
AQ-Anxiety, 
FSQ, PRCS, 
LSAS-SR, FQ-
Agorapho-
bia.   

9 RCT tutki-
musta n = 371 
   

Meta-
ana-
lyysi 

Virtuaalitodellisuu-
den avulla tapah-
tuva ja in vivo -altis-
tusterapia ovat yhtä 
tehokkaita fobi-
oiden hoidossa 

Erittäin 
heikko 
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Järjestel-
mällinen 
katsaus 

Tutkimuksen 
tavoite 

Hakujen 
aikara-
jaus 

Kohdejoukko 
Sai-
raus/vamma 
Toimintakyky 

Interventio Kontrolli Tulosmuut-
tuja (mittari) 

Alkuperäistut-
kimukset 
Henkilömäärä 

Tilasto- 
analyy-
sit 

Tulokset 
Johtopäätökset 

AMSTAR2  

in vivo -altis-
tusterapiaan 
henkilöillä, 
joilla pelko-
oireinen ah-
distuneisuus-
häiriö 

CAVE, audi-
tiivinen ja 
haptinen te-
hoste 

 



Liite 14. Virtuaalitodellisuuden ja lisätyn todellisuuden merkityksellisyyttä koskevat tutkimukset      1 (11) 

Ilves O, Korpi H, Honkanen S, Aartolahti E, toim. Robottien, virtuaalitodellisuuden ja lisätyn todellisuuden vaikuttavuus ja merkityksellisyys lääkinnällisessä kuntoutuksessa. 
Järjestelmälliset kirjallisuuskatsaukset. Helsinki: Kela, Sosiaali- ja terveysturvan tutkimuksia 159, 2022. LIITTEET  

Liite 14. Virtuaalitodellisuuden ja lisätyn todellisuuden merkityksellisyyttä koskevat tutkimukset 
 

Liitetaulukko 14.1. Virtuaalitodellisuuden ja lisätyn todellisuuden merkityksellisyyttä koskevat tutkimukset. 

Harjoittelun muoto Tutkimus, vuosi, maa Aineiston hankinta ja analyysi Osallistujaryhmä, n, 
sairaus/vamma, 
virtuaalitodellisuuden 
käyttökokemukset 

Tutkittava ilmiö VR/AR 

Fyysinen harjoittelu Agmon ym. 2011 
yhdysvallat 

Puolistrukturoitu haastattelu 
Sisällönanalyysi 

Ikääntyneet n  =  7 
Tasapaino-ongelmat 
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Nintendo Wiin turvallisuus ja 
soveltuvuus 
tasapainoharjoitteluun 

Nintendo Wii 

Fyysinen harjoittelu Bacon ym. 2012 
Australia 

Puolistrukturoitu haastattelu, 
muistiinpanot 
Temaattinen analyysi 

Kuntoutujat n  =  2 
Skitsofrenia 
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Kuntoutujien sitoutuminen 
harjoitteluun Nintendo Wii Fit -
pelin avulla fyysisen 
aktiivisuuden lisäämiseksi 

Nintendo Wii Fit 

Fyysinen harjoittelu Boone ym. 2017 
Yhdysvallat 

Fokusryhmä                           
Aineistolähtöinen 
sisällönanalyysi 

Kuntoutujat n  =  5                            
Ammattilaiset n  =  5                                
Omaiset n  =  5                                                  
AVH                                          
Käyttökokemuksia: Ei 

AVH-kuntoutujien, heidän 
omaisten ja ammattilaisten 
käsityksiä MetacogVR-
interventiosta, jossa 
hyödynnetään 
virtuaalitodellisuutta. 

Microsoft Kinect, Flexible 
Action Articulated Skeleton 
Toolkit (FAAST) 

Fyysinen harjoittelu Campelo ja Katz 2020 
Kanada 

Fokusryhmä 
Temaattinen analyysi 

Ikääntyneet n  =  15 
Ei diagnoosia 
Käyttökokemuksia: 
Kyllä/ Ei 

Ikääntyneiden käsityksiä 
exergamien käytöstä. 

Nintendo Wii Fit U, Wii 
Remote -ohjain ja Wii -
tasapainolauta 

Fyysinen harjoittelu Celinder ja Peoples 
2012 
Tanska 

Puolistrukturoitu haastattelu, 
muistiinpanot 
Temaattinen analyysi 

Kuntoutujat n  =  9 
AVH 
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

AVH-kuntoutujien kokemuksia 
Wii Sports -pelistä osana 
tavanomaista 
toimintaterapiaharjoittelua. 

Nintendo Wii pelikonsoli, Wii 
Remote -ohjain, Wii Sports -
peli 

Fyysinen harjoittelu Chao ym. 2016                   
Yhdysvallat 

Puolistrukturoitu haastattelu  
Sisällönanalyysi 

Ikääntyneet n = 15                                             
Ei diagnoosia                                    
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Kuntoutujien kokemuksia 
liikuntaharjoittelua edistävistä 
ja estävistä tekijöistä 
pelatessaan exergeimejä 

Nintendo Wii Fit, Wii Balance 
Board 
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Harjoittelun muoto Tutkimus, vuosi, maa Aineiston hankinta ja analyysi Osallistujaryhmä, n, 
sairaus/vamma, 
virtuaalitodellisuuden 
käyttökokemukset 

Tutkittava ilmiö VR/AR 

Fyysinen harjoittelu Chao ym. 2018 
Yhdysvallat 

Puolistrukturoitu haastattelu  
Sisällönanalyysi 

Ikääntyneet n = 12                     
Ammattilaiset n = 2 
Ei diagnoosia 
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Ikääntyneiden ja 
ammattilaisten kokemuksia 
exergamien käytöstä 

Nintendo Wii Fit U 

Fyysinen harjoittelu Cruz ja Kugel 2018                  
Yhdysvallat 

Puolistrukturoitu haastattelu 
Temaattinen analyysi 

Ikääntyneet n = 10                                             
Ei diagnoosia                       
Käyttökokemuksia: 
Kyllä  

Ikääntyneiden käsityksiä ja 
kokemuksia interaktiivisen 
pelin pelaamisesta 

Microsoft Kinect, Coin 
Catcher -peli 

Fyysinen harjoittelu Demers ym. 2019                  
Kanada 

Fokusryhmähaastattelu, 
puolistrukturoitu haastattelu 
Aineistolähtöinen temaattinen 
sisällönanalyysi 

Kuntoutujat n = 7                         
Ammattilaiset n = 14                                     
AVH                                       
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

AVH-kuntoutujien ja 
ammattilaisten käsityksiä 
virtuaalitodellisuutta 
hyödyntävästä kuntoutuksesta. 

Unity Pro Software, Kinect II 
kamera 

Fyysinen harjoittelu Donoso Brown ym. 
2015 Yhdysvallat 

Puolistrukturoitu haastattelu        
Sisällönanalyysi 

Kuntoutujat n = 10                                        
AVH                                       
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

AVH-kuntoutujien kokemuksia 
pelaamisesta osana 
kotiharjoittelua.  

NeuroGame Therapy (NGT) 

Fyysinen harjoittelu Ellington ym. 2015 
Yhdysvallat 

Haastattelu                  
Teemoittelu 

Kuntoutujat n = 14                                        
AVH                                      
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

AVH-kuntoutujien kokemuksia 
IADL-toimintojen harjoittelusta 
virtuaalimaailmassa  

The Virtual Occupational 
Therapy Assistant! (VOTA), 
Kinect-sensori 

Fyysinen harjoittelu Farrow ja Reid 2004 
Kanada 

Syvähaastattelu, Grounded 
theory -lähestymistapa 
Temaattinen analyysi 

Kuntoutuja n = 16 
AVH 
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

AVH-kuntoutujien käsityksiä ja 
kokemuksia VR pelien käytöstä 
vapaa-ajallaan 

Mandala Gesture Xtreme VR 

Fyysinen harjoittelu Forsberg ym. 2015 
Ruotsi 

Yksilö- ja 
fokusryhmähaastattelut 
Sisällönanalyysi 

Kuntoutujat n = 15 
Ammattilaiset n = 9 
MS 
Käyttökokemuksia: 
Kyllä  

Kuntoutujien ja ammattilaisten 
kokemukset Nintendo Wii Fitin 
käytöstä 
tasapainoharjoitteluun 

Nintendo Wii Fit 
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Harjoittelun muoto Tutkimus, vuosi, maa Aineiston hankinta ja analyysi Osallistujaryhmä, n, 
sairaus/vamma, 
virtuaalitodellisuuden 
käyttökokemukset 

Tutkittava ilmiö VR/AR 

Fyysinen harjoittelu Higgins ym. 2010        
Australia 

Strukturoitu haastattelu 
Sisällönanalyysi 

Ammattilaiset n = 53 
Ikääntyneet 
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Ammattilaisten kokemuksia 
Nintendo Wiin hyödyllisyydestä 
ikääntyneiden 
palvelukeskuksissa (?) 

Nintendo Wii 

Fyysinen harjoittelu Jahn ym. 2012 
Saksa 

Haastattelu 
Sisällönanalyysi 

Kuntoutujat: n = 7 
Syöpä 
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Syöpäpotilaiden kokemuksia 
Nintendo Wii -pelikonsolin 
käytöstä fyysiseen 
aktiivisuuteen 
motivoitumisessa 
sairaalajakson aikana 

Nindende Wii 

Fyysinen harjoittelu James ym. 2016         
Australia 

Puolistrukturoitu haastattelu 
Aineistolähtöinen teemoittelu 

Kuntoutujat n = 10                                 
Omaiset, yhdessä 
lapsen kanssa n = 3                                            
CP                                          
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

CP-vammaisten lasten ja 
heidän omaisten näkökulmia 
sitoutumisesta 
kotiharjoitteluun 
tietokoneohjelmaa 
hyödyntäen.    

Tietokonepeli ‘Move it to 
improve it’ (Mitii) 

Fyysinen harjoittelu Keogh ym. 2014 
Australia 

Puolistrukturoitu 
ryhmähaastattelu 
Teemoittelu 

Ikääntyneet n = 13 
Ei diagnoosia 
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Ikääntyneiden kokemuksia 
Nintendo Sports -pelin käytöstä 

Nintendo Wii, Wii Sports -peli. 

Fyysinen harjoittelu Klompstra ym. 2017 
Ruotsi 

Puolistrukturoitu haastattelu 
Sisällönanalyysi 

Kuntoutujat n = 14 
Sydämen vajaatoiminta 
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Sydänkuntoutujien kokemuksia 
exergeimien käytöstä kotona 

Nintendo Wii, Wii Sports -peli. 

Fyysinen harjoittelu Lee ym. 2016 
Etelä-Korea 

Puolistrukturoitu haastattelu 
Sisällönanalyysi 

Kuntoutujat n = 8 
AVH 
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

AVH-kuntoutujien kokemuksia 
VR-pohjaisesta kuntoutuksesta 

Microsoft Kinect, AVH 
kuntoutujille suunniteltu 
ohjelmisto 

Fyysinen harjoittelu Lehmann ym. 2020                   
Sveitsi 

Puolistrukturoitu haastattelu, 
muistiinpanot             
Temaattinen analyysi 

Kuntoutujat n = 5                                          
AVH                                           
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

AVH-kuntoutujien kokemuksia 
VR-pohjaisesta harjoittelusta 
osana yläraajakuntoutusta. 

YouGrabber® -ohjelma 
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Harjoittelun muoto Tutkimus, vuosi, maa Aineiston hankinta ja analyysi Osallistujaryhmä, n, 
sairaus/vamma, 
virtuaalitodellisuuden 
käyttökokemukset 

Tutkittava ilmiö VR/AR 

Fyysinen harjoittelu Lendaro ym. 2020                    
Ruotsi 

Syvähaastattelu, 
puolistrukturoitu kysely              
Teemoittelu (KJ menetelmä) 

Kuntoutujat n = 4                                
Amputaatio                          
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Amputaatiopotilaiden 
kokemuksia 
virtuaalitodellisuutta 
hyödyntävästä 
kotiharjoittelusta aavesärkyjen 
hoidossa.  

AR/VR laite, hyötypelit  

Fyysinen harjoittelu Levac ym. 2012 
Kanada 

Puolistrukturoitu haastattelu 
Temaattinen analyysi 

Ammattilaiset n = 6 
Aivovamma 
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Ammattilaisten kokemuksia 
Nitendo Wiin/Wii Fitin käytöstä 
osana terapeuttista 
interventiota 

Nintendo Wii / Nintendo Wii 
Fit 

Fyysinen harjoittelu Levac ja Miller 2013 
Kanada 

Puolistrukturoitu haastattelu 
Sisällönanalyysi 

Ammattilaiset n = 6 
Aivovamma 
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Ammattilaisten kokemuksia 
Nintendo Wii/Wii Fit -
pelikonsolien integroitumisesta 
kliiniseen työhön. 

Nintendo Wii/ Wii Fit, Wii 
Sports ja Wii Fit balance -pelit 

Fyysinen harjoittelu Lewis ym. 2011              
Uusi-Seelanti 

Puolistrukturoitu haastattelu         
Sisällönanalyysi 

Kuntoutujat n = 6                                                  
AVH                                                
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Kuntoutujien kokemuksia 
virtuaalitodellisuutta 
hyödyntävän intervention 
vaikutuksista ja 
käytettävyydestä.  

VR-pelit 

Fyysinen harjoittelu Miller ja Reid 2003 
Kanada 

Syvähaastattelu 
Jatkuva vertaileva 
aineistolähtöinen analyysi 

Kuntoutujat n = 19 
CP 
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

CP-vammaisten lasten 
kokemuksia virtuaali reality -
pelejä hyödyntävästä 
kuntoutuksesta. 

Mandala Gesture X-treme VR 
system 

Fyysinen harjoittelu Moraal ym. 2013           
Alankomaat 

Puolistrukturoitu haastattelu 
IPA -menetelmä 

Kuntoutuja n = 1                                       
Amputaatio                                       
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Amputaatiopotilaan 
kokemuksia 
virtaalitodellisuutta 
hyödyntävästä kuntoutuksesta.  

Virtuaalitodellisuusympäristö 
CAREN 

Fyysinen harjoittelu Mortensen ym. 2015 
Tanska 

Haastattelu 
Sisällönanalyysi 

Kuntoutujat n = 7 
Fibromyalgia 
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Fibromyalgiaa sairastavien 
naisten kokemuksia kolmen 
pelikonsolin käytöstä osana 
kuntoutusta. 

Nintendo Wii, PlayStation3 
Move, Xbox Kinect 
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Harjoittelun muoto Tutkimus, vuosi, maa Aineiston hankinta ja analyysi Osallistujaryhmä, n, 
sairaus/vamma, 
virtuaalitodellisuuden 
käyttökokemukset 

Tutkittava ilmiö VR/AR 

Fyysinen harjoittelu Murray ym. 2006                         
Iso-Britannia 

Puolistrukturoitu haastattelu 
Laadullinen analyysi (ei 
tarkempaa kuvausta) 

Kuntoutujat n = 5                                  
Amputaatio                          
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Kuntoutujien kokemuksia 
immersiivista 
virtuaalitodellisuutta 
hyödyntävästä amputoidun 
raajan kuntoutuksesta.  

V6-virtuaalinäyttölasit, 5DT-
14-dataa keräävä käsine ja 
sensorit 

Fyysinen harjoittelu Nani ym. 2019a 
Kreikka 

Haastattelu, observointi 
Temaattinen sisällönanalyysi 

Lapset n = 6 
Omaiset n = 6 
Ammattilaiset = 1 
Syöpä 
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Syöpää sairastavien lasten, 
heidän vanhempien ja 
kokemuksia osana 
terapeuttista harjoittelua 
käytettyjen digitaalisten 
interaktiivisten pelien 
hyödyistä. 

Xbox 360 Kinect, Kinect 
sports, Kinect sports -season 2 
ja Kinect Adventures -pelit. 

Fyysinen harjoittelu Nani ym. 2019b 
Kreikka 

Haastattelu, observointi 
Sisällönanalyysi 

Lapset n = 3 
Omaiset n = 3 
Ammattilaiset = 1 
Syöpä 
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Syöpää sairastavien lasten 
asenteet exergeimejä 
hyödyntävän 
kuntoutusintervention jälkeen.  

Xbox 360 Kinect, Kinect 
sports, Kinect sports -season 2 
ja Kinect Adventures -pelit. 

Fyysinen harjoittelu Nguyen ym. 2019                     
Kanada 

Puolistrukturoitu haastattelu 
Temaattinen analyysi 

Ammattilaiset n = 10                                          
AVH                                                     
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Ammattilaisten kokemuksia 
virtuaalitodellisuuden käytöstä 
osana AVH-kuntoutusta  

The Jintronix, Xbox Kinect 

Fyysinen harjoittelu Ogourtsova ym. 2019 
Kanada 

Yksilöhaastattelu, fokusryhmä, 
kysely 
Sisällönanalyysi 

Ammattilaiset n = 14 
(yksilöhaastattelu n = 3, 
fokusryhmä n = 11) 
AVH 
Käyttökokemuksia: Ei 

Ammattilaisten käsityksiä 
virtuaalitodellisuuden käyttöön 
liittyvistä rajoittavista ja 
avustavista tekijöistä AVH-
kuntoutujan neglect-oireen 
arvioinnissa. 

- 

Fyysinen harjoittelu Palacios-Cena ym. 
2016 
Espanja 

Haastattelu (avoin) 
Temaattinen analyysi 

Kuntoutujat n = 24 
MS 
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

MS-kuntoutujien kokemuksia 
kotiharjoittelusta 
virtuaaliharjoittelun avulla 

Xbox Kinect 
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Harjoittelun muoto Tutkimus, vuosi, maa Aineiston hankinta ja analyysi Osallistujaryhmä, n, 
sairaus/vamma, 
virtuaalitodellisuuden 
käyttökokemukset 

Tutkittava ilmiö VR/AR 

Fyysinen harjoittelu Pallesen ym. 2018                  
Tanska 

Puolistrukturoitu haastattelu, 
fokusryhmä                          
Fenomenologinen analyysi 
(Georgin mukaan) 

Kuntoutujat n = 6                                        
Ammattilaiset n = 7                                       
AVH                                      
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

AVH-kuntoutujien ja 
ammattilaisten kokemuksia 
virtuaalitodellisuutta 
hyödyntävästä 
yläraajakuntoutuksesta.  

TheYouGrabber-
harjoitusohjelma, dataa 
keräävä käsine ja sensorit 

Fyysinen harjoittelu Paquin ym. 2016                     
Kanada 

Puolistrukturoitu haastattelu, 
muistiinpanot 
Aineistolähtöinen 
sisällönanalyysi 

Kuntoutujat n = 10                                          
AVH                                      
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Kuntoutujien kokemuksia 
virtuaalitodellisuutta 
hyödyntävästä 
yläraajakuntoutuksesta. 

Nintendo Wii, Nintendo 
WiiMote, THQ uDraw 
pelitaulu. Kororinpa Marble 
Mania, Spongebob 
Squigglepants, Instant Artist, 
Studio – Alien Splat -pelit 

Fyysinen harjoittelu Plow ja Finlayson 
2014 
Yhdysvallat 

Puolistrukturoitu haastattelu 
Teemoittelu 

Kuntoutujat n = 30 
MS 
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

MS-kuntoutujien kokemuksia 
Wii Fit -pelikonsolin käytöstä 
osana kotiharjoittelua. 

Nintendo Wii Fit U 

Fyysinen harjoittelu Putnam ym. 2014 
Yhdysvallat 

Haastattelu 
Temaattinen analyysi 

Ammattilaiset n = 17 
Aivovamma                         
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Ammattilaisten kokemuksia 
kapallisten exergeimien 
käytöstä osana 
aivovammakuntoutusta 

Nintendo Wii / Nintendo Wii 
Fit 

Fyysinen harjoittelu Rand ym. 2018 
Israel 

Puolistrukturoitu haastattelu, 
fokusryhmä 
Sisällönanalyysi 

Kuntoutujat n = 8, 
Ammattilaiset  =  3 
AVH 
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Kuntoutujien ja ammattilaisten 
kokemuksia ja käsityksiä 
virtuaalitodellisuutta 
hyödyntävien pelikonsolien 
käytöstä osana kuntoutusta.  

Microsoft Xbox Kinect, Sony 
PlayStation 2 Eyetoy, Sony 
PlayStation 3 MOVE, 
Nintendo Wii Fit ja SeeMe VR 
system 

Fyysinen harjoittelu Sanchez-Herrera-
Baeza ym. 2020                                
Espanja 

Puolistrukturoitu haastattelu 
Temaattinen analyysi ja 
sisällönanalyysi 

Kuntoutujat n = 6                             
Parkinsonin tauti               
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Kuntoutujien kokemuksia 
immersiivisen 
virtuaalitodellisuuden 
hyödyntämisestä osana 
yläraajaharjoittelua.  

Oculus Rift 2 plus leap motion 
controller (OR2-LMC) 

Fyysinen harjoittelu Sandlund ym. 2012 
Ruotsi 

Puolistrukturoitu haastattelu 
Sisällönanalyysi 

Omaiset n = 19 
CP 

Vanhempien käsityksiä 
interaktiivisten videopelien 

EyeToy®, Play3 / 
PlayStation2® 



Liite 14. Virtuaalitodellisuuden ja lisätyn todellisuuden merkityksellisyyttä koskevat tutkimukset      7 (11) 

Ilves O, Korpi H, Honkanen S, Aartolahti E, toim. Robottien, virtuaalitodellisuuden ja lisätyn todellisuuden vaikuttavuus ja merkityksellisyys lääkinnällisessä kuntoutuksessa. 
Järjestelmälliset kirjallisuuskatsaukset. Helsinki: Kela, Sosiaali- ja terveysturvan tutkimuksia 159, 2022. LIITTEET  

Harjoittelun muoto Tutkimus, vuosi, maa Aineiston hankinta ja analyysi Osallistujaryhmä, n, 
sairaus/vamma, 
virtuaalitodellisuuden 
käyttökokemukset 

Tutkittava ilmiö VR/AR 

Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

käytöstä CP-lasten 
kotiharjoittelussa 

Fyysinen harjoittelu Schmid ym. 2016                     
Sveitsi 

Fokusryhmä                                       
Sisällönanalyysi 

Ammattilaiset n = 9 
AVH 
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Ammattilaisten kokemuksia ja 
odotuksia 
virtuaalitodellisuuden käytöstä 
osana AVH-kuntoutusta. 

 
The YouGrabber 
harjoitusohjelma 

Fyysinen harjoittelu Smaerup ym. 2017 
Tanska 

Puolistrukturoitu haastattelu 
Merkitysten tulkinta  

Ikäntyneet n = 7 
Vestibulaariset häiriöt 
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Kuntoutujien kokemuksia 
tietokoneavusteisesta 
vestibulaarisesta 
kuntoutuksesta. 

Tietokonepeli ‘Move it to 
improve it’ (Mitii) 

Fyysinen harjoittelu Standen ym. 2015                        
Iso-Britannia 

Puolistrukturoitu haastattelu                                   
Temaattinen analyysi 

Kuntoutujat n = 11                                               
AVH                                      
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Kuntoutujien kuvailemia 
virtuaalitodellisuutta 
hyödyntävän kotiharjoittelun 
toteutumista edistäviä ja 
estäviä tekijöitä. 

Nintendo Wii, The Virtual 
Glove -virtuaalikäsine 

Fyysinen harjoittelu Stockley ym. 2017                       
Iso-Britannia 

Puolistrukturoitu haastattelu 
Temaattinen analyysi 

Kuntoutujat n = 6                                                                     
AVH                                      
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

AVH-kuntoutujien kokemuksia 
virtuaalitodellisuutta 
hyödyntävästä 
yläraajakuntoutuksesta. 

The YouGrabber 
harjoitusohjelma. 

Fyysinen harjoittelu Thornton ym. 2005 
Kanada 

Fokusryhmä  
Temaattinen analyysi 

Kuntoutujat n = 15 
Omaiset ja 
ammattilaiset n =  ei 
raportoitu 
Aivovamma 
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Aivovammakuntoutujien ja 
omaishoitajien kokemuksia 
liikuntaharjoittelusta 

IREX-tietokoneohjelma 

Fyysinen harjoittelu Threapleton ym. 
2017  
Iso-Britannia 

Puolistrukturoitu haastattelu 
Temaattinen analyysi 

Kuntoutujat n = 8                      
Ammattilaiset n = 13                         
Vertaiset n = 4                                                    
AVH                                                                    
Käyttökokemuksia: Ei 

AVH-kuntoutujien ja 
ammattilaisten käsityksiä 
Virtual Home -ohjelman 
hyväksyttävyydestä sekä 
mahdollisista käytön hyödyistä 

Virtual Home -ohjelma 
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Harjoittelun muoto Tutkimus, vuosi, maa Aineiston hankinta ja analyysi Osallistujaryhmä, n, 
sairaus/vamma, 
virtuaalitodellisuuden 
käyttökokemukset 

Tutkittava ilmiö VR/AR 

ja rajoituksista osana 
kuntoutusta. 

Fyysinen harjoittelu Tobler-Ammann ym. 
2017 
Sveitsi 

Fokusryhmä, yksilöhaastattelu 
Sisällönanalyysi, vertaileva 
analyysi 

Kuntoutujat n = 7                       
Ammattilaiset n = 12                                     
AVH                                       
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

AVH-kuntoutujien ja 
ammattilaisten näkökulmia 
exergeimien käytöstä neglect -
oireen kuntoutuksessa. 

REWIRE hyötypelit, Novint 
Falcon -laite 

Fyysinen harjoittelu Tornbom ja 
Danielsson 2018 
Ruotsi 

Puolistrukturoitu haastattelu 
Sisällöanalyysi 

Kuntoutujat n = 10 
AVH, aivovamma 
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Kuntoutujien kokemuksia 
virtuaalitodellisuutta 
hyödyntävästä fyysisestä 
harjoittelusta osana 
kävelyharjoittelua. 

2D VR system, Wii Remote 

Fyysinen harjoittelu Warland ym. 2019                          
Iso-Britannia 

Puolistrukturoitu haastattelu, 
muistiinpanot 
Temaattinen analyysi 

Kuntoutujat n = 12                                        
AVH                                        
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

AVH-kuntoutujien kokemuksia 
virtuaalitodellisuutta 
hyödyntävän 
kuntoutusohjelman käytöstä 
osana yläraajakuntoutusta. 

Nintendo Wii, Nintendo 
WiiMote, The Personalised 
Stroke Therapy -ohjelma  

Fyysinen harjoittelu Wingham ym. 2015                       
Iso-Britannia 

Puolistrukturoitu haastattelu 
Temaattinen analyysi 

Kuntoutujat n = 18, 
läheiset n = 10              
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Kuntoutujien ja omaishoitajien 
/hoitajan kokemuksia Nintendo 
Wii Sport pelien käytöstä osana 
yläraajakuntoutusta kotona.  

Nintendo Wii Sports 

Psykososiaalinen 
harjoittelu ja 
edukaatio 

Amaya ym. 2018                              
iso-britannia 

Puolistrukturoitu haastattelu 
Viitekehysanalyysi 

Kuntoutujat n = 20                                         
AVH, afasia                                   
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Kuntoutujien näkemyksiä ja 
kokemuksia EVA Parkin 
käytöstä ja sen välittömistä ja 
pitkäaikaisista vaikutuksista 
osana kuntoutusta 
(puheterapiaa). 

EVA Park 

Psykososiaalinen 
harjoittelu ja 
edukaatio 

Chi ym. 2017                    
Yhdysvallat 

Puolistrukturoitu haastattelu 
Temaattinen analyysi 

Ikääntyneet n = 10                                             
Ei diagnoosia                        
Käyttökokemukset: 
Kyllä 

Ikääntyneiden kokemuksia 
vuorovaikutuksellisesta VR-
ohjelmasta. 

Tabletti pohjainen 
vuorovaikutuksellinen 
lemmikki avatar, ECA ohjelma. 
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Harjoittelun muoto Tutkimus, vuosi, maa Aineiston hankinta ja analyysi Osallistujaryhmä, n, 
sairaus/vamma, 
virtuaalitodellisuuden 
käyttökokemukset 

Tutkittava ilmiö VR/AR 

Psykososiaalinen 
harjoittelu ja 
edukaatio 

Colder Carras ym. 
2018  
Yhdysvallat   

Puolistrukturoitu haastattelu 
Temaattinen analyysi 

Kuntoutujat n = 20                                         
Mielenterveys                      
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Veteraanien kokemuksia ja 
käsityksiä kaupallisten 
videopelien hyödyntämisestä 
mielenterveyskuntoutuksessa. 

Videopelit 

Psykososiaalinen 
harjoittelu ja 
edukaatio 

Correa ym. 2017                      
Brasilia 

Fokusryhmä  
Temaattinen analyysi 

Ammattilaiset n = 19                                           
Useita diagnooseja                                    
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Ammattilaisten käsityksiä ja 
kokemuksia GenVirtual-
ohjelman kliinisestä 
käytettävyydestä.  

GenVirtual 

Psykososiaalinen 
harjoittelu ja 
edukaatio 

Dobbins ym. 2020          
Yhdysvallat 

Fokusryhmä     
puolistrukturoitu haastattelu    
Vertaileva sisällönanalyysi, 
Grounded theory 

Kuntoutujat n = 16                            
Mielenterveys                    
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Mielenterveyskuntoutujien 
kokemuksia exergeimien 
vaikutuksesta 
psykososiaaliseen 
hyvinvointiin.  

Kinect, Xbox 360 pelisovellus 

Psykososiaalinen 
harjoittelu ja 
edukaatio 

Falconer ym. 2017                       
Iso-Britannia 

                                      
Puolistrukturoitu haastattelu 
Temaattinen analyysi 

Kuntoutujat n = 15                                  
Mielenterveys                                        
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Mielenterveyskuntoutujien 
kokemuksia, asenteita ja 
uskomuksia avatar-MBT -
interventiosta 

VR-sovellus ProReal  

Psykososiaalinen 
harjoittelu ja 
edukaatio 

Guillen ym. 2018                  
Espanja 

Puolistrukturoitu haastattelu  
Teemoittelu 

Kuntoutujat n = 50, 
Ammattilaiset n = 10        
Mielenterveys                       
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Mielenterveyskuntoutujien ja 
ammattilaisten asenteita 
saamaansa/ antamaansa 
psykologiseen hoitoon. 

Virtuaalimaailma EMMA's 
World 

Psykososiaalinen 
harjoittelu ja 
edukaatio 

Kip ym. 2019                  
Alankomaat 

Puolistrukturoitu haastattelu 
Aineistolähtöinen, iteratiivinen 
vertaileva analyysi 

Kuntoutujat n = 3, 
Ammattilaiset n = 8 
Mielenterveys                          
Käyttökokemuksia: Ei 

Mielenterveyskuntoutujien ja 
ammattilaiset näkemyksiä VR:n 
hyödyntämisestä osana 
kuntoutusta. 

VR-sovellus 

Psykososiaalinen 
harjoittelu ja 
edukaatio 

Kleban ja Kaye 2015                            
Iso-Britannia 

Puolistrukturoitu haastattelu 
Temaattinen analyysi 

Kuntoutujat n = 5                                       
Useita diagnooseja                                  
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Mielenterveyskuntoutujien 
kokemuksia 
virtuaalimaailmasta.  

"Second Life" -
virtuaalimaailma 
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Harjoittelun muoto Tutkimus, vuosi, maa Aineiston hankinta ja analyysi Osallistujaryhmä, n, 
sairaus/vamma, 
virtuaalitodellisuuden 
käyttökokemukset 

Tutkittava ilmiö VR/AR 

Psykososiaalinen 
harjoittelu ja 
edukaatio 

Kramer ym. 2013            
Yhdysvallat 

Puolistrukturoitu haastattelu 
Teemoittelu 

Veteraanit n = 14                            
Mielenterveys                               
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Veteraanien käsityksiä 
virtuaalitodellisuuden käytöstä 
traumanjälkeisen stressihäiriön 
oireiden arvioinnissa ja 
hoidossa.  

VR-sovellus 

Psykososiaalinen 
harjoittelu ja 
edukaatio 

Lindner ym. 2020                    
Ruotsi 

Puolistrukturoitu haastattelu 
Temaattinen analyysi 

Kunoutujat n = 7                                    
Mielenterveys                                 
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Käyttäjien kokemuksia 
virtuaalitodellisuuden käytöstä 
altistusterapiassa. 

The Itsy -älypuhelinsovellus 

Psykososiaalinen 
harjoittelu ja 
edukaatio 

Moyle ym. 2018                  
Austraalia 

Puolistrukturoitu haastattelu 
Temaattinen analyysi 

Kuntoutujat n = 10, 
omaiset n = 10, 
ammattilaiset n = 9                                     
Mielenterveys                          
Käyttökokemuksia: 
Kyllä  

Dementiaa sairastavien, 
omaisten ja ammattilaisten 
kokemuksia 
virtuaalitodellisuuden käytöstä 
muistisairaan kuntoutuksessa. 

Virtual Reality Forrest 

Psykososiaalinen 
harjoittelu ja 
edukaatio 

Olivet ym. 2019                
Yhdysvallat 

Puolistrukturoitu haastattelu  
Teemoittelu 

Kuntoutujat n = 20                       
Mielenterveys                     
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Mielenterveyskuntoutujien 
kokemuksia 
virtuaalitodellisuutta 
hyödyntävistä roolipeleistä. 

OnTrack>The Game, 
tietokonepohjainen roolipeli 

Psykososiaalinen 
harjoittelu ja 
edukaatio 

Pinto ym. 2016                 
Yhdysvallat 

Puolistrukturoitu haastattelu 
Sisällönanalyysi 

Kuntoutujat n = 12                      
Mielenterveys                    
Käyttökokemuksia: 
Kyllä  

Nuorten aikuisten kokemuksia 
terapeuttisen pelin käytöstä 
masennusoireiden hoidossa.  

Electronic Self-Management 
Resource Training for Mental 
Health (eSMART-MH), avatar 
pohjainen sovellus.  

Psykososiaalinen 
harjoittelu ja 
edukaatio 

Rose ym. 2021                              
Iso-Britannia 

Puolistrukturoitu haastattelu, 
havainnointi 
Temaattinen analyysi 

Kuntoutujat n = 8, 
ammattilaiset n = 16 
Mielenterveys                    
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Dementiaa sairastavien ja 
ammattilaisten kokemuksia 
virtuaalitodellisuuden käytöstä 
osana psykiatrista kuntoutusta.  

VR-lasit, Samsung Galaxy S6 -
älypuhelin 

Psykososiaalinen 
harjoittelu ja 
edukaatio 

Tennant ym. 2020                   
Austraalia 

Avoin kirjallinen kysely 
Aineistolähtöinen 
sisällönanalyysi 

Kuntoutujat n = 61, 
ammattilaiset n = 30      
Syöpä                                         

Syöpää sairastavien lasten ja 
nuorten näkökulmia 

Samsung Galaxy S7 
älypuhelin, VR-lasit 
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Harjoittelun muoto Tutkimus, vuosi, maa Aineiston hankinta ja analyysi Osallistujaryhmä, n, 
sairaus/vamma, 
virtuaalitodellisuuden 
käyttökokemukset 

Tutkittava ilmiö VR/AR 

Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

virtuaalitodellisuuden käytöstä 
osana kuntoutusta.  

Psykososiaalinen 
harjoittelu ja 
edukaatio 

Thompson-Butel ym. 
2019 Austraalia 

Haastattelu               
Fenomenologinen 
lähestymistapa, teemoittelu 

Kuntoutujat n = 4, 
omaiset n = 4                       
AVH                                          
Käyttökokemuksia: 
Kyllä  

AVH-kuntoutujien ja heidän 
omaisten kokemuksia ja 
käsityksiä virtuaalitodellisuutta 
hyödyntävästä 
potilasedukaatiosta.  

Oculus Rift VR-lasit, Xbox 360 
-ohjain 

Psykososiaalinen 
harjoittelu ja 
edukaatio 

Vugts ym. 2020              
Alankomaat 

Puolistrukturoitu haastattelu  
Teemoittelu 

Kuntoutujat n = 10                                     
Useita diagnooseja                                           
Käyttökokemuksia: 
Kyllä 

Kipu- ja väsymysoireita 
kokevien kokemuksia 
virtuaalitodellisuudessa 
tehtävästä mindfullness-
harjoittelusta. 

Tabletti, LAKA hyötypeli  
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Liite 15. Virtuaalitodellisuuden ja lisätyn todellisuuden 
merkityksellisyyttä koskeva kriittinen arviointi Joanna Briggs -
instituutin mukaan 
 

Laadullisten tutkimusten kriittisen arvioinnin kysymykset 

1. Ovatko tutkimuksen tieteenfilosofiset lähtökohdat ja metodologia 
keskenään yhteensopivat?  

2. Ovatko tutkimuksen metodologia ja tutkimuskysymys tai tavoitteet keskenään 
yhteensopivat?   

3. Ovatko tutkimuksen metodologia ja aineiston keruumenetelmät keskenään 
yhteensopivat?   

4. Ovatko tutkimuksen metodologia, aineiston kuvaus ja analyysi keskenään 
yhteensopivat?   

5. Ovatko tutkimuksen metodologia ja tulosten tulkinta keskenään yhteensopivat?   
6. Onko tutkijan kulttuuriset tai teoreettiset lähtökohdat kuvattu?   
7. Onko tutkijan vaikutus tutkimukseen ja tutkimuksen vaikutus tutkijaan kuvattu?    
8. Onko tutkimukseen osallistujat ja heidän äänensä (alkuperäiset ilmaisut) kuvattu 

asiaankuuluvasti ja riittävällä tasolla?   
9. Onko tutkimus toteutettu noudattaen nykyisiä eettisiä periaatteita, ja onko 

tutkimuksella eettisen toimikunnan hyväksyntä?   
10. Perustuvatko tutkimuksen johtopäätökset aineiston analyysiin ja tulosten 

tulkintaan?   
 

Liitetaulukko 15.1. Virtuaalitodellisuuden ja lisätyn todellisuuden merkityksellisyyttä koskeva 
kriittinen arviointi Joanna Briggs -instituutin mukaan. 

Lähde 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 
Agmon ym. 
2011 

Ei Epäselvä Kyllä Kyllä  Kyllä  Ei Ei Ei Kyllä Kyllä 

Amaya ym. 
2018 

Ei Kyllä Kyllä  Kyllä  Kyllä  Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä 

Bacon ym. 
2012 

Ei Kyllä Kyllä  Kyllä  Kyllä  Ei Ei Kyllä Kyllä Kyllä 

Boone ym. 
2017 

Ei Kyllä Kyllä  Kyllä  Kyllä  Ei Ei Kyllä Kyllä Kyllä 

Campelo ja 
Katz 2020 

Ei Kyllä Kyllä  Epäselvä Epäselvä Ei Ei Kyllä Kyllä Kyllä 

Celinder ja 
Peoples 
2012 

Ei Kyllä Kyllä  Kyllä  Kyllä  Ei Ei Kyllä Kyllä Kyllä 

Chao ym. 
2016 

Ei Kyllä Kyllä  Kyllä  Kyllä  Ei Ei Kyllä Kyllä Kyllä 

Chao ym. 
2018 

Ei Kyllä Kyllä  Kyllä  Kyllä  Ei Ei Kyllä Kyllä Kyllä 

Chi ym. 
2017 

Ei Kyllä Kyllä  Kyllä  Kyllä  Ei Ei Kyllä Kyllä Kyllä 
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Lähde 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 
Colder 
Carras ym. 
2018 

Ei Kyllä Kyllä  Kyllä  Kyllä  Ei Ei Kyllä Epäselvä Kyllä 

Correa ym. 
2017 

Ei Kyllä Kyllä  Kyllä  Kyllä  Ei Ei Kyllä Kyllä Kyllä 

Cruz ja 
Kugel 2018 

Kyllä Kyllä Kyllä  Kyllä  Kyllä  Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä 

Demers ym. 
2019 

Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä 

Dobbins 
ym. 2020 

Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä 

Donoso 
Brown ym. 
2015 

Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Ei Kyllä Kyllä Kyllä 

Ellington 
ym. 2015 

Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Ei Ei Kyllä Kyllä 

Falconer 
ym. 2017 

Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Ei Kyllä Kyllä Kyllä 

Farrow ja 
Reid 2004 

Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Ei Kyllä Ei Kyllä 

Forsberg 
ym.  2015 

Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä 

Guillen ym. 
2018 

Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Ei Kyllä Kyllä 

Higgins ym. 
2010 

Ei Epäselvä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Ei Kyllä Ei Kyllä 

Jahn ym. 
2012 

Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä 

James ym. 
2016 

Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä 

Keogh ym. 
2014 

Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä 

Kip ym. 
2019 

Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Ei Kyllä Kyllä Kyllä 

Kleban ja 
Kaye 2015 

Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Kyllä Kyllä Ei Kyllä 

Klompstra 
ym. 2017 

Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä 

Kramer ym. 
2013 

Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Ei Kyllä Kyllä Kyllä 

Lee ym. 
2016 

Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Kyllä Kyllä 

Lehmann 
ym. 2020 

Kyllä Kyllä Kyllä Ei Epäselvä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä 

Lendaro 
ym. 2020 

Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Ei Kyllä Kyllä Kyllä 

Levac ja 
Miller 2012 

Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä 

Levac ja 
Miller 2013 

Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä 

Lewis ym. 
2011 

Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Ei Kyllä Kyllä Kyllä 
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Lähde 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 
Lindner ym. 
2020 

Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä 

Miller ja 
Reid 2003 

Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Ei Kyllä Ei Kyllä 

Moraal ym. 
2013 

Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Ei Kyllä Kyllä Kyllä 

Mortensen 
ym. 2015 

Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä 

Moyle ym. 
2018 

Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Kyllä Kyllä Kyllä 

Murray ym. 
2006 

Ei Kyllä Kyllä Ei Epäselvä Kyllä Ei Kyllä Kyllä Kyllä 

Nani ym. 
2019a 

Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Ei Kyllä Kyllä Kyllä 

Nani ym. 
2019b 

Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Kyllä Kyllä Kyllä 

Nguyen ym. 
2019 

Kyllä Kyllä Kyllä Epäselvä Ei Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä 

Ogourtsova 
ym. 2019 

Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Ei Kyllä Kyllä Kyllä 

Olivet ym. 
2019 

Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Kyllä Kyllä Kyllä 

Palacios-
Cena ym. 
2016 

Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä 

Pallesen 
ym. 2018 

Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Epäselvä Ei Ei Kyllä Kyllä Kyllä 

Paquin ym. 
2016 

Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Kyllä Kyllä Ei Kyllä 

Pinto ym. 
2016 

Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Ei Kyllä Kyllä Kyllä 

Plow ja 
Finlayson 
2014 

Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Kyllä Kyllä Kyllä 

Putnam ym. 
2014 

Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Ei Kyllä Kyllä Kyllä 

Rand ym. 
2018 

Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä 

Rose ym. 
2021 

Ei Epäselvä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Ei Kyllä Kyllä Kyllä 

Sanchez-
Herrera-
Baeza ym. 
2020 

Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Ei Ei Kyllä Kyllä 

Sandlund 
ym. 2012 

Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Kyllä Kyllä Kyllä 

Schmid ym. 
2016 

Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä 

Smaerup 
ym. 2017 

Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä 

Standen 
ym. 2015 

Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä 



Liite 15. Virtuaalitodellisuuden ja lisätyn todellisuuden merkityksellisyyttä koskeva kriittinen arviointi Joanna Briggs -
instituutin mukaan  4 (4) 

 
Ilves O, Korpi H, Honkanen S, Aartolahti E, toim. Robottien, virtuaalitodellisuuden ja lisätyn todellisuuden 
vaikuttavuus ja merkityksellisyys lääkinnällisessä kuntoutuksessa. Järjestelmälliset kirjallisuuskatsaukset. 
Helsinki: Kela, Sosiaali- ja terveysturvan tutkimuksia 159, 2022. LIITTEET 

Lähde 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10. 
Stockley 
ym. 2017 

Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Ei Kyllä Kyllä Kyllä 

Tennant 
ym. 2020 

Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Kyllä Kyllä Kyllä 

Thompson-
Butel ym. 
2019 

Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Ei Kyllä Kyllä Kyllä 

Thornton 
ym. 2005 

Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Ei Kyllä Kyllä Kyllä 

Threapleton 
ym. 2017 

Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Ei Kyllä Kyllä Kyllä 

Tobler-
Ammann 
ym. 2017 

Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä 

Törnbom ja 
Danielsson 
2018 

Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä 

Vugts ym. 
2020 

Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Kyllä Ei Kyllä 

Warland 
ym. 2019 

Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Ei Kyllä Kyllä Kyllä 

Wingham 
ym. 2015 

Ei Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Kyllä Ei Kyllä Kyllä Kyllä 
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