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Digitaalinen liikuntapelaaminen on pelaamisen muoto, jossa digitaalisia pelejd pelataan oman
kehon liikkein ja fyysinen aktiivisuus ylittdd istuma-ajan aktiivisuuden rajan. Digitaalisia
litkkuntapelejéd ovat esimerkiksi sijaintipohjaiset mobiilipelit, virtuaalista ja lisdttyd todellisuutta
hyodyntévit pelit sekd julkisiin tiloihin suunnitellut pelit. Tutkimusalana liikuntapelitutkimus
on nuori. Digitaalisen liikuntapelaamisen vahvuutena on aikaisemmassa tutkimuksessa pidetty
pelaamisen litkunnalle mukanaan tuomaa viihteellisyyttd, joka voi houkutella fyysisesti
vihemmain aktiivisia liikkumaan enemmaén. Tédssd pro gradu -tutkielmassa tarkastelin CSE
Simulation Oy:n i1Wall-liikkuntapeliseindd, sen hankintaan liittyvid tekijoitd ja fyysisen
aktiivisuuden edistimiseen liittyvid tekijoitd. Vastaavanlaista tutkimusta ei liikunnan
yhteiskuntatieteiden alalla ole tehty, miki korostaa tutkimuksen uutuusarvoa.

Tutkimuksen teoreettinen viitekehys rakentui informaatioteknologian, pelitutkimuksen ja
liikkkumisympdristojen késitteistolle. Liikuntapelejd pelataan monenlaisissa ymparistoissa,
kuten kotona, siséliikuntapaikoilla, kouluissa tai kaupunkiympiristdssd. Viime vuosina
litkkuntapelit ovat yleistyneet erilaisissa liikuntaan assosioitumattomissa julkisissa tiloissa.
Téassd tutkimuksessa selvitin laadullisin menetelmin litkuntaan assosioitumattomien tilojen
ylldpitdjien ja pelien kehittdjien nakemyksid liikuntapelihankinnasta ja sen mahdollisuuksista
fyysisen  aktiivisuuden  edistdmiselle. ~ Tutkimusaineiston  kerdsin ~ kymmenelld
teemahaastattelulla, joissa haastattelin kirjastojen, nuorisotilojen ja sairaaloiden ylldpité;id seka
litkkuntapelien kehittdjid. Analysoin haastatteluaineiston laadullisen aineistoldhtdisen
sisdllonanalyysin menetelmalla.

Aineiston analyysista muodostui kaksi keskeistd kokonaisuutta. Ensimméinen havainnollistaa
litkuntapelin hankintaan vaikuttavia tekijoitd ja toinen fyysisen aktiivisuuden edistdmistd
litkkuntapelaamisen avulla. Liikuntapelihankintaa kirjastoihin, nuorisotiloihin ja sairaalaan
perusteltiin palveluiden ja tilojen kehittdmisend. iWallin n#dhddén tarjoavan uusia
mahdollisuuksia tilojen kéyttdjille, mutta toisaalta hankinnan avulla on pyritty sekd
litkkunnallistamaan ja pelillistimdén tiloja, ettd luomaan mielikuvaa tulevaisuuden tiloista.
iWallin sijoittamista ohjaavat fyysiset tekijit, saavutettavuustekijit, kohderyhmi ja
kéayttotarkoitus sekd tilan omistajuus. Liikuntapelihankintaa voivat puolestaan haastaa ilmion
uutuus, julkisen hankintamenettelyn joustamattomuus sekd tuotteen hinta. Liikuntapelaamisen
vaikutukset ja mahdollisuudet fyysiselle aktiivisuudelle ovat laajat. Keskeisimpind havaintoina
iWall-litkkuntapelin avulla liikkkumaan voidaan innostaa, harhauttaa ja tutustuttaa.
Liikuntapelien uppoutuminen julkisiin tiloihin voisi olla potentiaalinen keino edistdd arjen
fyysistd aktiivisuutta. Liikuntapeleilli ndhdddn olevan potentiaalia litkkkumisen lisddjina.
Teknologian kehittyminen, digitaalisten liikuntaratkaisujen skaalautuvuus sekd uudenlaiset
litkkuntapelialustat ndhddin tulevaisuuden mahdollisuuksina. Liikunnan digitalisaatioon ja
pelillistaimiseen liittyvid mahdollisia riskejd, kuten fyysisen aktiivisuuden korvautumista ja
teknologiariippuvuutta litkkkumisessa tulee pitdé silmalla.
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ABSTRACT

Korhonen, L.-P. 2024. The Digital Exergaming in Spaces Not Associating as Physical Activity
Environments: Acquisition of iWall-Exergame and Opportunities for Promoting Physical
Activity. Faculty of Sport and Health Sciences, University of Jyviskyla, (Social Sciences of
Sport) Master's Thesis. 93. pp, 2 appendices.

Exergaming is a form of playing, where digital games are played with the movements of body
and physical activity exceeds the limits of sedentary time. Exergames are, for example,
location-based mobile games and applications, virtual and added reality utilizing games and
games planned for public spaces. In the previous literature, the strength of exergaming has been
the combination of entertainment and physical activity, which may tempt physically less active
individuals to play and move more. This Master's Thesis investigated the CSE Simulation Oy's
iWall-exergame platform, factors associating its’ acquisition and the possibilities for promoting
physical activity. Similar research has not been done in the field of social sciences of sport,
which emphasizes the novelty value of this study.

This research’s theoretical background is mainly built on upon fields of information technology
and game research accompanied with the terminology of physical activity environments. The
exergames are played in various environments including home, indoor sports facilities, schools
and in the urban built environments. Over the past few years exergames have been generalized
in different places not associated with physical activity, for example libraries, youth centres and
hospitals. In this research, administrators of the above-mentioned places and game developers’
insight of acquisition of exergames and its opportunities to promote physical activity were
investigated within qualitative methods. The research data was collected via ten (10) interviews,
where the interviewees were librarians, operators of youth centres and hospitals as well as game
developers. The data was analysed with qualitative data-driven content analysis method.

There were two central unities. The first one unifies the reasons to the acquisition of exergames
and second one promoting the physical activity with exergaming. Exergames for libraries,
youth centres and hospitals were rationalized with the reasons of developing the spaces and
services. iWall was seen to offer new opportunities for spaces, as it was simultaneously seen as
a tool to physically activate and gamify spaces and to create the image of futuristic use of
spaces. Locations of iWall were restricted by the factors of physical limitations of the product,
accessibility, target population, intend of usage and ownership of the space. The exergame
investment could be challenged by its novelty, rigidity of public investments and the price of
the product. The effects and opportunities to improve physical activities are vast. The key
observations of the iWall were its ability to excite, “feint” and familiarise towards physical
activity. Including exergames to different public environments could offer a potential
opportunity to increase the daily physical activity. The exergames were seen also to decrease
the trend of minor physical activity as part of larger actions for promoting physical activity.
The evolution of technologies, the scalability of exergame technology and new kind of
exergame platforms were seen as opportunities of the future. The digitalization of exercise and
was seen also include plausible risk factors that need to be monitored, for example replacement
of physical activity or technology addiction.

Key words: Exergame, exergaming, physical activity environments, physical activity, thematic
interviews, content analysis
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1 JOHDANTO

Megatrendit havainnollistavat muutosta yhteiskunnassamme ja niilld tarkoitetaan laajaa
muutoskehitysté, joka koostuu useista erilaisista ilmioistd, jotka tapahtuvat maailmassamme
(Dufva & Rekola 2023, 6). Megatrendit, kuten globalisaatio ja digitalisaatio, muokkaavat
arkeamme, opiskeluamme, oppimistamme sekd vapaa-aikaamme ja sitd, millaisiin
aktiviteetteihin vapaa-aikaa kdytimme. Digitalisaatiolla kuvataan yleensa sitd, miten erilaiset
teknologiat tulevat osaksi ihmisten jokapdiviisid toimintoja, palveluita ja vuorovaikutusta.
Suomalaisen ajatushautomo Sitran tulevaisuutta visioivissa megatrendiraporteissa on
korostettu teknologian kaikkiallistumisen vaikutuksia (Dufva & Rekola 2023, 48-49) ja
esimerkiksi vuoden 2020 megatrendiraportissa todettiin, ettd “teknologia sulautuu kaikkeen”.
(Dufva 2020, 37-38) Tdmén pro gradu -tutkielman yhtend tarkoituksena on selventid
teknologian ja litkkumisen yhteensulautumista tarkastelemalla digitaalisia litkuntapelejé

litkkunnan yhteiskuntatieteiden nakokulmasta.

Ihmisten fyysisen aktiivisuuden vdhentyminen arjessa ja vieston heikentynyt kunto
huolestuttaa sekd tiedeyhteisod ettd yhteiskunnallisia pdittdjid myos Suomessa.
Tietoyhteiskuntaan siirtymisen ja tydelamén murroksen myo6td fyysistd aktiivisuutta vaativat
tyotehtdvit ovat vihentyneet, kun yhi useampi ihminen tekee tyonsd teknologiavilitteisesti,
fyysisesti passiivisella tavalla (Valtioneuvosto 2018, 4). Myd0s erityisesti lasten ja nuorten
keskuudessa vapaa-ajan fyysisen aktiivisuuden védhentymisestd on huomattavia todisteita.
Kehitysti selittdvit useat tekijat, mukaan lukien digitalisaatio ja kasvanut ruutuaika (Itkonen
ym. 2018, 121). Yhteiskunnallisessa paitoksenteossa on my0ds viime vuosina alettu nostamaan
keskusteluun véhiisestd fyysisestd aktiivisuudesta yhteiskunnalle aiheutuvia kustannuksia,
joiden Vasankari ym. (2018) ovat arvioineet Suomessa olevan 3,2-7,5 miljardia euroa
vuosittain. Toden teolla yhteiskunnallista herddmistd ongelmaan osoittaa litkkumisen
edistimisen nostamisen padotsikkotasolle Petteri Orpon hallitusohjelmassa (Valtioneuvosto

2023).

Yhteiskunnallisessa keskustelussa pohditaan usein passiivisen ajan suuruuden ja fyysisen
aktitvisuuden védhyyden yhteyttd ruutuaikaan, eli sithen aikaan, jonka vietimme osaksi
arkeamme ja vapaa-aikaamme kasvaneiden teknologisten laitteiden parissa (esim. Huotari ym.
2019; Itkonen ym. 2018, 121). My®ds tiedeyhteisdssd on alettu kiinnostumaan kasvavissa miérin

siitd, millaisia ovat oikeasti ndiden passiiviseksi ajaksi luokiteltavien vapaa-ajan aktiviteettien



vaikutus ihmisten terveyteen. Esimerkiksi suomalaisten kouluikiisten lasten ja nuorten
litkkuntakdyttaytymistd kartoittavassa LIITU 2020 -tutkimuksessa tutkittiin ensimmaéista kertaa
lukiolaisten videopelaamisen ja litkunnan valistd yhteyttd, jossa todettiin ettei videopelaamista
voida tdysin lukea passivoivaksi tekijéksi, ja suurin osa aktiivisista liitkkujista pelaavat
videopelejd péivittdin (Koski ym. 2021, 129-134). Samaista linjaa on myds jatkettu
uudemmassa LIITU 2022 -tutkimuksessa peruskoululaisten osalta (Koskimaa ym. 2023, 122—
127), jossa vastaavanlaisesti havaittiin, ettei digitaalisen pelaamisen ja liitkkumisen vililld ole
lineaarista suhdetta, mutta toisaalta kaikkein eniten pelaavilla liikkuminen oli keskiarvoa
vahdisempid. Digitaalista pelaamista ei voi leimata suoraan fyysisesti passivoivaksi tekijaksi,

ja sen monimerkityksellisen vaikutuksen ymmartdmiseksi tarvitaan uudenlaista tutkimusta.

Videopelien kirjo on valtavaa ja se tarjoaa pelaajalle lukemattoman méérdn erilaisia
vaihtoehtoja ja tyylejd pelaamiseen. Myo0s litkunnalla ja urheilulla on pelimaailmassa oma
segmenttinsd. Usein liikkuntaan ja wurheiluun liittyvd videopelaaminen mielletdin
urheiluaiheisten videopelien pelaamiseksi, jossa pelaaja pyrkii ohjaamaan formula-autonsa
maaliin ensimmaiisend, tai fantasiaurheilupeleiksi, joita pelataan kuvitteellisissa urheiluliigoissa
managerin roolissa tavoitellen voittoa vaikkapa omalle jalkapallojoukkueelle (Saari 2019, 12—
14). Vahemmin tunnettu, mutta erityisesti 2010-luvulla voimakkaasti kasvanut liikunta- ja
urheilupelaamisen segmentti on digitaaliset liikuntapelit (exergames) ja liitkuntapelaaminen
(exergaming). Digitaalisissa liikuntapeleissd pelaajan fyysinen aktiivisuus on keskidssd, silla
ndissd peleissd pelaajan tdytyy oman kehonsa litkkeilld kontrolloida pelaamistaan (Kari 2017b,

15).

Digitaalisia liikuntapelejd ja niiden kayttéd on tutkittu 2010-luvulla hyvin paljon
informaatioteknologian, pelitutkimuksen sekd terveydenhuollon ndkokulmasta esimerkiksi
kuntoutuskiytdssd. Kuitenkaan litkunnan yhteiskuntatieteellisestd ndkokulmasta digitaalisten
litkkuntapelien mahdollisuuksia esimerkiksi litkunnalliseen eldméintapaan innostajana tai tilojen
ja ympdristojen liikuttajana ei ole juurikaan tutkittu, ainakaan suomalaisessa kontekstissa.
Eskola ja Laine (2020) ovat urheilu- ja hyvinvointiteknologian suomalaista toimialaa
tutkiessaan huomioineet digitaaliset litkuntapelit ja pelillistetyt litkuntaympéristét osana
toimialan yrityskenttdd. Kari (2017b) on viitoskirjassaan paneutunut digitaalisten

litkuntapelien hedonistisiin (huvi) ja utilitaristisiin (hyoty) kayttotarkoituksiin Suomessa.



Useissa tieteellisissd tutkimuksissa ja kirjoituksissa nostetaan esiin digitaalisten litkuntapelien
potentiaali fyysisen aktiivisuuden lisddjéni eri vdestonryhmissé juuri terveydelle haitallisena
pidetyn liiallisen istuma-ajan kustannuksella (esim. Ismail ym. 2022; Kappen ym. 2019; Kari
2014). On myo6s mahdollista, ettd digitaalisten liikuntapelien avulla voitaisiin edistda sellaisten
viestonryhmien liikkumista, jotka eivdt muuten liikuntaa harrastaisi. Liikkumisen
polarisaatiokehitys ja omachtoisen liikkumisen lisdéntyminen ovat tunnistettu haasteeksi
litkkuntakulttuurille seké yhteiskunnan hyvinvoinnille my6s Suomessa (Itkonen ym. 2018, 121—
122). Uudenlaisten litkkumismuotojen kehittdmisen kautta polarisaatiokehitystd voitaisiin
mahdollisesti hidastaa sekd omaehtoista liikkumista tukea. Digitaalisten liikuntapelien avulla
voisi olla mahdollista kasvattaa fyysistd aktiivisuutta mielekkaésti silloin, kun yksilé on oman
kotinsa “vanki” esimerkiksi globaalin viruspandemian aikana (ks. Sadeghi & Jehu 2022;

Vandoni ym. 2021).

Suomessa on useampi kansainvélisesti menestynyt digitaalisia liikuntapelejd valmistava yritys.
Yksi néistd on kajaanilainen CSE Simulation Oy, jonka iWall-liikuntapeliseind on tdmén
tutkimuksen tarkastelun  kohteena. = On  mielenkiintoista pohtia  digitalisoitujen
liikkuntaratkaisujen mahdollisuuksia liikkumisympéristojen tidydentdjand, mutta tissd
tutkimuksessa olen valinnut ympdristdjen osalta litkuntatutkimuksesta poikkeavan
ndkokulman: iWall-liikuntapelituotteeseen on mahdollista tormétd monissa sijainneissa, joita
el normaalisti mielletd litkunnan harrastamisen tiloiksi, kuten esimerkiksi kirjastoissa ja
kauppakeskuksissa. Téssa tutkimuksessa kutsun niiti sijainteja litkkuntaan assosioitumattomiksi
tiloiksi ja kohdistan tarkastelun néihin tiloihin. Vastaavanlaista tutkimusta ei késitykseni

mukaan ole aiemmin tehty ainakaan Suomessa.

Téssd tutkimuksessa ensiksi tutustun perusteellisesti digitaalisiin liikkuntapeleihin ja sithen
liittyvéddn tutkimuskirjallisuuteen liikuntatieteiden, pelitutkimuksen ja informaatioteknologian
tieteiden ndkokulmasta. Kolmannessa luvussa tarkastelen digitaalisia litkuntapelejd
litkkkumisympéristdjen ndkokulmasta ja lisdksi pelaamisen motiiveja. Neljannessd luvussa
esittelen tuoreinta tutkimusmateriaalia digitaalisien liitkuntapelien mahdollisuuksista fyysisen
aktiivisuuden edistdjand. Tutkimuksen toteuttamista, kuten tutkimustehtdvien muodostamista,
metodologiaa ja aineiston keruuta avaan luvussa 5. Taman tutkimuksen havainnot esittelen
luvuissa 6 ja 7, joista ensimmadisessd kuvaan litkuntapelin hankintaan vaikuttavia tekijoitd ja
toisessa fyysisen aktiivisuuden edistimisen keinoja litkuntapelaamisen avulla. Viimeisessd

luvussa peilaan tutkimuksessa tekemidni havaintoja aiempaan tutkimuskirjallisuuteen.






2  MONENLAISET DIGITAALISET LIIKUNTAPELIT

Tassd luvussa perehdyn liikuntapelaamiseen liittyvddn késitteistoon ja esittelen erilaisia
olemassa olevia digitaalisia litkuntapelejd ja niiden ominaispiirteitd. Ennen varsinaista pelien
esittelyd pohjustan aihetta asettamalla digitaaliset liikuntapelit litkuntateknologian laajempaan
kontekstiin. Liséksi tarkastelen, kuinka digitaalisia liikuntapeleja on typologisoitu
tutkimuskirjallisuudessa. Digitaalisten liikuntapelien késitteen perusteellinen méidrittely ja
typologisointi on olennaista, koska alan innovaatiotiheys on hyvin suuri ja tdimén seurauksena
digitaaliset liikuntapelit kehittyvdt ja monipuolistuvat nopeasti (Rubin ym. 2021). Kymmenen

vuotta aiemmin tehdyt méérittelyt eivét valttimétti vastaa enédd todellista tilannetta.

2.1 Liikunta ja pelillistiiminen

Liikunta on sellaista fyysistd aktiivisuutta, jota henkild toteuttaa omasta tahdostaan hakien
yleensa tietynlaisia hy0tyjé tai tavoitteita toiminnalleen. Se on subjektiivinen kokemus, johon
vaikuttavat henkilon fyysiset, psyykkiset ja sosiaaliset ominaisuudet. Liikuntaan liittyy yleensa
tavoitteellisuus, joka ldhtee liikkujan l&dhtokohdista kdsin. N&itd tavoitteita voivat olla
esimerkiksi fyysisen kunnon tai psyykkisen hyvinvoinnin edistdminen. (Vuori 2016, 18—-19)
Liikuntaa voi tarkastella my0ds sosiaalisesta ndkokulmasta. Useat ihmiset harrastavat litkuntaa
sosiaalisen kanssakdymisen sekd ystdvyyssuhteiden ylldpitdmisen takia (Vehmas 2015, 185—
186). Perinteisesti litkuntaa on harrastettu juuri sosiaalista ulottuvuutta tukevassa
litkuntaseurassa, mutta viime vuosina my0s omaehtoinen liikkunnan harrastaminen on

lisddntynyt (Itkonen ym. 2018, 122; Vehmas 2015, 192—-193).

Pelillistamiselléi (gamification) tarkoitetaan pelisuunnittelusta tuttujen suunnitteluelementtien
lisddmisté ei-pelillisiin konteksteihin, esimerkiksi fyysiseen harjoitteluun. Suunnitteluelementit
ovat pienid pelinomaisia palasia sekd ominaisuuksia ja ne liittyvdt esimerkiksi
pelaajarajapintaan, pelin kulkuun, teemaan, tai pelin tavoitteisiin ja lainalaisuuksiin.
Videopeleistd tutun teknologian lisddminen ei-pelilliseen kontekstiin ei siten ole vield
pelillistimistd, vaan pikemminkin vain digitalisaatiota. (Deterding ym. 2011) Yleisimmin
kaytettyjd pelillistimisen elementtejd ovat tulostaulukot (leaderboards), pisteet (points),
saavutukset (achievements, badges), haastetasot (levels) ja tarinat (story, theme). Pelillistimisen

elementtejd voidaan nimittdd my0s motivaationaalisiksi affordansseiksi (motivational



affordances), joiden avulla pyritdén saavuttamaan pelaajassa tietynlaisia psykologisia vasteita
(psychological outcomes). Vasteet ilmenevit pelillistimisen tavoitteiden nékokulmasta

toivottuna kayttdytymisend (behavioral outcomes). (Hamari ym. 2014)

Liikunnan pelillistaimiselld tavoitellaan ihmisen motivaation ja sitoutumisen kasvattamista
liikkkumiseen lisddmélld harjoitteluun hidntd motivoivia elementtejd, kuten pisteytyksid ja
erilaisia haastetasoja. Liikuntateknologian ndkokulmasta pelillistimisen hyddyntdmista
perustellaan usein tuotteiden kdyton jatkuvuuden parantamisella ja sitdi mydten my0s
litkkunnallisuuteen sitoutumisella. Rubinin ym. (2021) mukaan peli- ja teknologiatutkimuksessa
motivaatiolla on havaittu olevan merkitysté tuotteiden kéyton jatkuvuudelle, ja pelillistimisen
suunnittelutyylid hyodyntden on mahdollista kasvattaa sitoutumista tuotteen kdytt6on. Monet
hyvinvointiseurantavilineet hyddyntivét pelillistimisen elementtejd, kuten omaa edistymista
havainnollistavaa statistiikkaa ja ansiomerkkejd, kilpailun tunnetta luovia tulostaulukoita
motivaation lisddmiseen, sekd sosiaalista mediaa ja avatareja yhteenkuuluvuuden tunteen
lisddmiseksi. Elementit vahvistavat kayttdjan sitoutumista tuotteen kdyttdmiseen. (Rubin ym.

2021)

2.2 Digitaaliset liikuntapelit

Digitaalisista litkuntapeleistd kdytetddn yleisimmin englanninkielistd késitettd exergaming.
Késite on vakiintunut tutkimuskentélld 2010-luvun alkupuolella. Oh ja Yang (2010) ovat
tutkimuskatsauksessaan madritelleet exergaming-kasitteen kokemukselliseksi aktiivisuudeksi,
jossa videopelien pelaaminen vaatii pelaajalta istuma-ajan energiankulutuksen ylittdvai
fyysistd ponnistelua, ja siséltdd myos voiman, tasapainon ja liikkkuvuuden harjoittelua. Mueller
ym. (2011) kayttdvat digitaalisen liikuntapelaamisen kehollisuutta maadrittelevissa
artikkelissaan késitettd exertion games, niiden ollen digitaalisia pelejd, joiden lopputulos

riippuu padasiallisesti pelaajan omasta fyysisestd aktiivisuudesta.

Karin (2017b, 22) mukaan exergaming on istuma-ajan fyysisen aktiivisuuden tason ylittiva,
sekd voima-, tasapaino- ja litkkuvuusominaisuuksien hyoddyntdmistd vaativa digitaalisen
pelaamisen muoto, jossa pelaaja vaikuttaa omalla fyysiselld aktiivisuudellaan merkittdvasti
pelin lopputulokseen. Suomalaisessa tutkimuskirjallisuudessa on kéytetty exergaming-termin

suomennoksena termejd digitaaliset liitkuntapelit (esim. Kari 2017a) ja litkuntapelit (esim.



Piirainen 2021; Saarinen 2012). Tassd tyOssd kiytin exergaming-peleisti puhuttaessa
padasiassa termid digitaaliset liikuntapelit, mutta my0s tietyissd yhteyksissd termid
liikuntapelit ilman digitaalinen-sanaa (esim. liitkuntapelaaminen), jolla tarkoitan niin ik&&n

digitaalisia litkuntapeleja.

2.3 Digitaaliset liikuntapelit osana liikuntateknologiaa

Liikuntateknologian kenttdi on hyvin laaja ja moninainen, joten kokonaiskuvan
hahmottamiseksi digitaaliset liikuntapelit on syytd asettaa liikuntateknologian kontekstiin.
Wang ym. (2021) tekemdssd katsauksessa sisitiloissa kéytettdvistd litkuntateknologian
sovellutuksista teknologiat jaetaan vélineisiin, jotka kerddvdt suoritusdataa (esim. puettavat
sykesensorit ja liikesensorit), sekd motivaatiota lisddviin ja ylldpitaviin ratkaisuihin (esim.
valmennussovellukset, sosialisaatio ja litkuntapelit). Digitaaliset litkuntapelit seka liikuntaan ja
urheiluun liittyvien teknologioiden ja sovellusten pelillistiminen nédhdéddn fyysiseen

harjoitteluun ja litkuntaan motivoivana apukeinona (Rubin ym. 2021; Wang ym. 2021).

Suomessa urheilu- ja hyvinvointiteknologiatoimialan kirjoa on maééritelty tyypittelemalla
teknologiayrityksid niiden tuotteiden mukaisesti neljdédn luokkaan: 1. yleinen puettava
teknologia, data-analytiikka ja loT (internet of things, esineiden internet), 2. lajispesifi puettava
teknologia, data-analytiikka ja IoT, 3. mobiiliapplikaatiot ja digitalisoidut hyvinvointipalvelut
sekd 4. digitalisoidut ja pelillistetyt litkuntaymparistot. Digitaaliset liikuntapelit kuuluvat timéin
luokittelun mukaan neljénteen luokkaan. Luokan yrityksid edustavat muun muassa Valo

Motion Oy sekd CSE. (Eskola & Laine 2020)

2.4 Digitaalisten liikuntapelien typologisointi aiemman tutkimustiedon valossa

Digitaalisten liikuntapelien spektrimallin (kuva 1) avulla on mahdollista luokitella pelejé niiden
ominaisuuksien mukaisesti. Spektrin toisessa péédssd ovat digitaaliset pelit, jotka sisdllyttavit
pelaamiseen fyysistd aktiivisuutta, ja toisessa pddssd ovat puolestaan liikunta-aktiviteetit, jotka
siséllyttdvat digitaalisen pelaamisen elementtejd fyysiseen aktiivisuuteen. Nididen kahden
vaihtoehdon viliin jaavét sellaiset digitaaliset liikkuntapelit, jotka tasapainoilevat kahden edelld

mainitun vaihtoehdon vililld. (Mueller ym. 2016, 11-12)
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KUVA 1. Digitaalisten litkuntapelien spektri (Mueller ym. 2016, 12) mukaillen.

Spektri on kokoava malli kaikenlaisten digitaalisten liikuntapelien luokittelulle ja sen etuna on
ajattomuus: se ei ole vahvasti sidoksissa teknologiseen kehitykseen. Spektrilld olevia
digitaalisten liikuntapelien luokkia ovat fyysistd aktiivisuutta hyddyntdvét pelit (exertion
incorporating digital games), valimallin digitaaliset liikkuntapelit (in-between exertion games)
ja lisdtyn ja pelillistetyn todellisuuden liikunta ja urheilu (augmented sports). (Mueller ym.
2016, 11-25) Fyysisti aktiivisuutta hyodyntivit pelit ovat rakennettu digitaalisille
pelialustoille, ja niille tyypillistd on matala fyysisen aktiivisuuden taso, mutta toisaalta rikas
pelikokemus. Esimerkkejd tdhdn luokkaan kuuluvista peleistdi on videopelikonsoleilla
pelattavat digitaaliset litkuntapelit, jotka eivédt vaadi pelatessa koko vartalon aktiivisuutta.

(Mueller ym. 2016, 12—14).

Vilimallin digitaaliset liikuntapelit tavoittelevat pelaajalle merkittivdd energiankulutuksen
nousua siten, ettd pelikokemus sdilyy kuitenkin mielenkiintoisena ja mukaansa tempaisevana.
Kyseisen luokan pelit siten tasapainoilevat fyysisen aktiivisuuden ja pelattavuuden vililld,
jolloin sekd pelattavuus ettd pelikokemus ovat yhtid tirkeédssd asemassa fyysisen aktiivisuuden
kanssa. Tamén luokan pelien pelaaminen vaatii yleensd koko kehon fyysistd aktiivisuutta.
Esimerkiksi osa videopelikonsolipeleistd, mobiililaitteella ulkotiloissa pelattavat pelit ja
fysiologista dataa ensisijaisesti hyddyntivit pelit kuuluvat tdhén luokkaan. (Mueller ym. 2016,

14-22)

Lisétyn ja pelillistetyn todellisuuden liikunta ja urheilu siséltié sellaiset aktiviteetit, jotka
ensisijaisesti keskittyvit tuottamaan kayttdjdlle fyysistd aktiivisuutta tai edistiméén motorista

oppimista hyodyntdmaélld teknologiaa apuvilineend. Talloin fyysinen aktiivisuus on pelatessa



keskeistd. Tamén luokan pelit eivdt hyodynnd kokonaista teknologista peliymparistdd tai -
alustaa, vaan pikemminkin vain peleisté tuttuja elementtejad tukemaan kiyttijdn motivaatiota ja
oppimisprosessia. Esimerkiksi erilaiset fyysistd harjoittelua tukevat sovellukset ja laitteet
kuuluvat tdhidn luokkaan. (Mueller ym. 2016, 22-25) Vaikka pelillistdminen ja sen periaatteet
ja elementit ovat keskidssd tdmdn luokan peleissd (Deterding ym. 2011), suunnittelun
lahtokohdat ovat kuitenkin liikunnassa ja litkuntakulttuurissa. Vastaavasti fyysisté aktiivisuutta
hyodyntévit pelit ja vdlimallin digitaaliset litkuntapelit ovat ldhtokohtaisesti pelejd ja niiden

suunnittelu pohjaa videopelikulttuuriin.

Tutkimuskirjallisuudessa on kéytetty myds muita, johonkin tiettyyn piirteeseen
keskittyneempid, malleja luokittelemaan digitaalisia liikuntapelejd. Esimerkiksi Sween ym.
(2014) ovat jaotelleet digitaaliset liitkuntapelit interaktiivisiin aerobisiin kuntoilupeleihin,
litkketunnistinteknologiaa hyddyntéviin peleihin, tanssisimulaatiopeleihin, interaktiivisiin
pyordilypeleihin seké isometristi vastusta hyodyntéviin peleihin. Tdma jaottelu ei kuitenkaan
ota huomioon esimerkiksi matkapuhelinpohjaisia sijaintitietoon (GPS) ja lisdtyn todellisuuden
teknologiaan perustuvia digitaalisia liikuntapelejd, joiden kasvu on ollut viime vuosina
voimakasta. Kari (2017b, 22) on puolestaan jaotellut esimerkinomaisesti erilaisia digitaalisia
liikkuntapelejd  pelialustan mukaan yleensd kotioloissa pelattavien pelikonsoli-, ja
matkapuhelinpohjaisten  alustojen  lisdksi liikuntapeleihin, jotka ovat siséllytetty
kuntoilulaitteeseen tai -ympiristoon, sekd sellaisiin liikuntapeleihin, joita voidaan pelata

pelisaleissa.

Luokittelua voi tehdd myds pelisiséllon tietokoneelta ihmiselle vilittdvédn teknologian mukaan.
Digitaalisia  liikuntapelejd  voidaan sisdllyttdd jo olemassa olevaan fyysiseen
litkkumisympéristoon esimerkiksi valoprojisoinnin avulla (Kari 2017b, 22). Vilittdjdnd voi
toimia myoOs ndyttd tai virtuaalilasit, joilla voidaan mallintaa virtuaalista todellisuutta.
Puhuttaessa virtuaalisesta todellisuudesta (Virtual Reality, VR) teknologiakésitteend, silld
tarkoitetaan tietokoneteknologioita, jotka pyrkivét luomaan kéyttdjille uppoutuvan (immersive)
kokemuksen toisenlaisesta todellisuudesta, joka korvaa sen hetkisen reaalimaailman. Naméa
sovellukset luovat realististen kuvien, videoiden, ddnien ja muiden aistidrsykkeiden kautta
kayttdjalle fyysisesti aidontuntuisen kokemuksen simuloidusta maailmasta. (Parvinen ym.
2018) Yhdistetty todellisuus (Mixed Reality, MR) viittaa reaalitodellisuuden ja VR-sisdlt6jen
sekoittumiseen ja yhdistdmiseen teknologian avulla (Parvinen ym. 2018). Lisétty todellisuus

(Augmented Reality, AR) viittaa pyrkimykseen tuottaa reaalimaailmaan uudenlaista



kokemuksellista sisdltéd esimerkiksi dlypuhelimen, valoprojisoinnin tai muun soveltuvan

teknologian avulla (Rubin ym. 2021).

Usein digitaalisia liitkuntapelejd luokitellaan myos niiden kéyttotarkoitusten mukaisesti.
Digitaalisia litkuntapelejé pelataan pddasiassa niiden hedonistisen luonteen vuoksi, mutta myos
utilitaristiset digitaaliset liikuntapelit, joita voidaan kdyttdd esimerkiksi terveydenhuollossa
kuntoutuksen tukena, ovat yleistyméssd (Kari 2017b, 14, 16). Hyotykédyttoon suunnitelluista
digitaalisista litkuntapeleistd voidaan kéyttdd my0s nimeéd vakavat pelit, jolla tarkoitetaan mitd
tahansa vuorovaikutteista sovellusta, joka on kehitetty muuhun kuin viithdetarkoitukseen
(Ritterfield ym. 2009, 6). Tutkimuskirjallisuudessa vakavia digitaalisia liitkuntapelejd on
luokiteltu kuntoutuksen (Ravenek ym. 2015; Rego ym. 2018), liitkuntakasvatuksen (Vaghetti
ym. 2018) ja fyysisen aktiivisuuden edistdmisen (Ismail ym. 2022; Kappen ym. 2019; Sween

ym. 2014) ndkdkulmasta eri viestonryhmissa.

2.5 Digitaalisten liikuntapelien esittely

Seuraavaksi esittelen sijaintipohjaisen mobiilipeli Pokémon GO:n, sekd Sonyn, Microsoftin ja
Nintendon luomat pelikonsolialustat sekd pelit ja Konamin Dance Dance Revolution -
tanssipelin. Namé pelit valitsin esittelyyn, koska kyseisid pelejd on hyddynnetty runsaasti
fyysisen aktiivisuuden lisddmiseen pyrkivissd interventiotutkimuksissa (ks. luku 5). Lisdksi
esittelen VR- ja AR-teknologiaa hyodyntivistéd peleistd Valo Motion Oy:n luomat ValoClimb
ja ValoJump -pelialustat, sekd Beat Saber ja ZWIFT —VR-pelit. Esittelen myds julkisiin
sisétiloihin suunniteltuja liitkuntapelejd, joita ovat CSE:n kehittdmit tuotteet ja ulkotiloihin
kehitetty LAPPSET Groupin MEMO-alusta. Tdamén tutkimuksen kannalta on olennaista
tarkastella jdlkimmadisid pelejd litkkumisympéristollisen ndkokulman laajentamiseksi.
Alaluvun lopussa kuvaan esitellyt pelit Muellerin ym. (2016, 11-12) digitaalisten liikuntapelien
spektrilla.

2.5.1 Sijaintipohjaiset mobiilipelit

Sijaintipohjaiset mobiilipelit (Location-Based Mobile Games) ovat pelejd, jotka hyodyntavét

paikkatietoa pelikokemuksen rakentamisessa. Ne hyodyntidvét usein myds AR-teknologiaa
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alempaa eldvdisemmadn ja immersiivisemmén pelikokemuksen luomisessa. Sijaintipohjaisia
pelejd pelattaessa litkutaan paikasta toiseen esimerkiksi kaupungilla tai luonnossa. Koska
pelatessa liikutaan, voidaan sijaintipohjaisten mobiilipelien katsoa olevan digitaalisia
litkkuntapeleja. Sijaintipohjaiset mobiilipelit ovat péddasiassa viihteellisid ja niistd tunnetuin

lienee Pokémon GO (Laato ym. 2021), jota esittelen seuraavaksi.

Pokémon GO on Nianticin kehittdimd GPS- ja AR-teknologiaa hyddyntdvd mobiilipohjainen
liikkuntapeli, joka oikeastaan “rdjdytti” digitaalisten liikuntapelien pelaamisen suosion. Peli
julkaistiin vuonna 2016 ja sitd on erdiden arvioiden mukaan ladattu vuoteen 2020 mennessa yli
miljardi kertaa ja silld arvioitiin olevan alkuvuodesta 2022 noin 80 miljoonaa aktiivista pelaajaa
(Activeplayer.io 2024; Businessofapps 2024). Ennen Pokémon GO -pelin julkaisua Niantic oli
kehittdnyt jo vuonna 2012 julkaistun Ingress-nimisen pelin, joka hyddyntdd samankaltaista

mekaniikkaa kuin Pokémon GO (Niantic 28.2.2022).

Pokémon GO -pelin mekaniikka perustuu kéyttdjdn sijaintitietoon ja pelinsisdisiin
kohdepisteisiin (in-game Points of Interest), kuten kaupunkien néhtdvyyksiin, joihin pelissi on
sijoitettu PokéStop-paikkoja sekd saleja. Pelaajan liikkuessa reaalimaailmassa, kuten
kaupungin kaduilla, pelaajan avatar liikkuu pelin sisddnrakennetulla kartalla reaaliaikaisesti.
PokéStop:lla pelaaja saa pelin etenemisen kannalta tarkeitd pelitavaroita ja saleilla pelaajan on
mahdollista kohdata muita pelaajia ja otella heitd vastaan. AR-teknologian avulla Pokémon GO
luo lisdsisdltod reaalimaailmaan puhelimen ndyton vilitykselld. Olennaista Pokémon GO -pelin
pelaamisessa on siten pelaajan spatiaalinen sijainti ja se, miten hén litkkuu peliympéristossdin
kohdepisteestd toiseen. Pelilld on siten potentiaalia toimia arjen omaehtoisen litkkumisen

lisddjanad. (Arjoranta ym. 2020; Laato ym. 2021)

2.5.2 Videopelikonsolit

Videopelikonsoleilla pelattavien liikuntapelien alustoja on useita. Suurimmat pelikonsoleita
kotikdyttoon valmistavat yritykset Sony, Nintendo ja Microsoft ovat jokainen kehittdneet omat
litkkuntapelaamisen alustansa pelikonsoleilleen jo useamman laitesukupolven ajan. Néin ollen
videopelikonsolipohjaiset ~digitaaliset liikuntapelit ovat yleisesti melko tunnettuja.
Videopelikonsoleille luotuja digitaalisia liikuntapelejd on kiytetty myds paljon tieteellisessd

tutkimuksessa esimerkiksi litkkuntainterventioiden toteuttamisessa.
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Sony on kehittdnyt PlayStation -pelikonsoleilleen digitaalisen litkuntapelaamisen alustaa jo
2000-luvun alusta ldhtien. Vuonna 2003 PlayStation 2 -pelikonsolille julkaistiin
liikketunnistinkamerateknologiaa kayttdvd EyeToy-ohjain. Vuonna 2010 Sony julkaisi
ensimmadistd kertaa kolmannen sukupolven PlayStation-konsolille kisikdyttdisen Move-
litkkeohjaimen, jota voidaan kiyttdd liiketunnistinkameran rinnalla ja kyseinen teknologia on
edelleen kdytosséd viidennen sukupolven PlayStation-konsolissa. (Mueller ym. 2016) Vuonna
2016 Sony julkaisi PlayStation VR -virtuaalitodellisuuslasit, joiden toisen sukupolven versio
julkaistiin alkuvuodesta 2022 yhdessd uusien PlayStation VR2 Sense -liikeohjainten kanssa.
Uusimman sukupolven liiketunnistinkamera PlayStation Camera, Move-liikeohjain sekd VR-
virtuaalitodellisuuslasit muodostavat tdméinhetkisen alustan PlayStation-pelikonsolille
kehitetyille digitaalisille liikuntapeleille. Niiti pelejd ovat muun muassa tanssipeli Just Dance

2022, VR-peli Beat Saber, nyrkkeilypeli Box VR seki joogapeli Yoga Master. (Sony 2022)

Nintendo julkaisi ensimmadisen sukupolven Wii-pelikonsolinsa loppuvuodesta 2006. Uuden
pelikonsolin markkinoinnissa panostettiin vahvasti digitaalisiin liitkuntapeleihin, silld konsoli
siséltid useita litkuntalajeja simuloivan Wii Sports -pelin. Konsolin ohjaimena toimivat kasissa
pidettéavit liikkeohjaimet, jolloin myds pelaaminen kuormittaa l&hinné ylavartaloa. Vuonna 2008
konsolille julkaistiin Wii Balance Board -tasapainolauta sekd Wii Fit -liikkuntapeli, mika
mahdollisti myds alavartaloa aktivoivien pelien kehittimisen konsolille. (Nintendo of Europe
GmbH 2016) Siind missd Wii Sports oli 1dhinné viihdekéyttoon kehitetty litkuntapeli, Wii Fit
oli puolestaan enemmin hyoOtykédyttoon suunniteltu peli, joka sisdltdd esimerkiksi kehon
tasapainon, painon sekd painoindeksin mittaamisen ja seurannan mahdollisuuden. Wii Fit ja
Sports julkaistiin myds toisen sukupolven Wii U -konsolille vuonna 2013 (Nintendo of Europe
GmbH 2016). Vuonna 2017 Nintendo julkaisi uuden, késikonsoli- ja kotipelikonsoliteknologiaa
yhdistdavan Switch-pelikonsolin, joka hyddyntdéd pelaamisessa kisissd pidettdvia litkeohjaimia.
Konsolille on myd6s julkaistu useita digitaalisia litkuntapelejd, kuten Ring Fit Adventure,
Fitness Boxing sekéd Just Dance 2022 (Lane 2022; Nintendo 2022a). Vuonna 2022 Nintendo
julkaisi Switchille myds uudistetun version Sports-pelistd (Nintendo 2022b).

Microsoft julkaisi vuonna 2010 toisen sukupolven Xbox 360 -pelikonsolilleen Kinect-
ohjaimen, joka on PlayStation Cameran kaltainen liitketunnistinkamera. Toisin kuin Sonyn ja
Nintendon pelialustat, Kinectilld pelaamiseen ei vaadita kdsissd pidettdvid ohjaimia. Kinectilld

pelaaminen voi siten aktivoida monipuolisesti koko kehoa. Kinect on myds julkaistu
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kolmannen sukupolven Xbox One -pelikonsolille, mutta Kinectin tuotanto peli- ja
viithdekdyttdon on lopetettu vuonna 2017. Kinect-alustalle kehitettyjd digitaalisia liikuntapeleja

ovat muun muassa Kinect Adventures sekd Kinect Sports. (Jowitt 2018)

Dance Dance Revolution (DDR) on japanilaisen Konamin kehittdma tanssiliitkuntapeli, jossa
tavoitteena on pyrkid toistamaan tanssiliikesarjoja, joita toistetaan pelaajalle ndyton
vilitykselld. Pelaaja kéyttdd pelaamiseen tanssimattoa, johon on merkitty nuolia ja muita
symboleita, jotka kuvaavat tanssiliikkeitd. DDR julkaistiin pelisaliversiona jo vuonna 1998, ja
sen jilkeen pelistd on kehitetty myos kotipelikonsoleille yhteensopivia versioita esimerkiksi
PlayStation 2 ja Xbox -konsoleille. Tanssipelind se kuormittaa 1&hinnd alavartaloa. DDR on
ollut suosittu digitaalinen litkuntapeli my0s liikuntainterventiotutkimuksissa. (Behrenshausen

2007)

253 Virtuaalista ja lisittyi todellisuutta hyodyntavit pelit

VR-teknologiaa hyddyntivid digitaalisia liikuntapeleja on luotu lukuisille erilaisille VR-
alustoille, kuten kotikdyttdon tarkoitetuille videopelikonsoleille, mobiililaitteille seké julkisiin
tiloihin sijoiteltaville alustoille. VR-pohjaisissa digitaalisissa litkuntapeleissd ominaispiirteista
on niiden pelaaminen VR-lasit puettuna piélle. Erds tdmén hetken tunnetuimmista VR-
teknologiaa hyddyntédvistd digitaalisista litkuntapeleistd on vuonna 2018 julkaistu Beat Saber,
jossa pelaajan tavoitteena on hajottaa musiikin tahtiin ilmestyvid laatikoita péddasiassa
ylavartalon liikkeitd hyddyntien. VR-pelien fyysistd kuormittavuutta arvioiva Virtual Reality
Institute of Health and Exercise on arvioinut Beat Saber -pelin fyysisen kuormittavuuden
vastaavan tenniksen pelaamista. (Virtual Reality Institute of Health and Exercise 12.5.2018)
Kyseinen instituutio on Beat Saberin lisdksi arvioinut 99 muun VR-pelin fyysisen
kuormittavuuden (Virtual Reality Institute of Health and Exercise 2024), joten voitaneen todeta,
ettd VR-pelien tarjonta on hyvin monipuolinen. On kuitenkin huomioitava, ettd 99 pelin
joukosta viisi ei ylitd istuma-ajan fyysisen aktiivisuuden tasoa, jolloin niitd ei voida pitda

litkkuntapeleina.

ValoClimb ja ValoJump ovat suomalaisen Valo Motion Oy:n kehittimid AR- ja MR-
teknologiaa hyodyntdvia digitaalisia liikuntapelejd. ValoClimb on AR-kiipeilyseind, johon AR-

sisdltdod heijastetaan hyodyntdmélld valoprojisointiteknologiaa. ValoClimb-alustalle on
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kehitetty kahdeksan erilaista digitaalista litkkuntapelid, ja itse alustaa on Valo Motion Oy:n
tietojen mukaan myyty yli 230 kohteeseen yli 50 eri maassa. (Valo Motion 2022a) ValoJump
on puolestaan trampoliinille rakennettu MR-pelialusta, jossa pelaaja hyppiessdén ohjaa pelin
kulkua. ValoJump-alustalle on kehitetty kuusi erilaista pelid, sekd harjoittelualusta, jolla on
mahdollista tarkastella omia hyppyjdin jélkikédteen. ValoJump tuottaa visuaalista AR-siséltod
ndyttdjen avulla ja kuten ValoClimbissa, my6s ValoJumpissa pelaajan liikkeitd tarkkailee

litkketunnistinkamera (Valo Motion 2022b).

ZWIFT on VR-teknologiaa hyodyntdva pyoriily- ja juoksupeli, joka mahdollistaa internetin ja
VR:n avulla reaaliaikaisen ja sosiaalisen pyordilyharjoittelun omasta kodista kisin. Kyseiselld
pelilla oli vuoden 2020 alussa yli 1,6 miljoonaa pelaajaa ympédri maailman ja
koronaviruspandemian aikana peli kasvatti suosiotaan entisestddn. SWIFT on kasvattanut
suosiotaan pyordilyharrastajien lisdksi myos huippu-urheilijoiden keskuudessa. Pelatessa
pelaaja polkee omalla polkupyodrillddn, joka on kiinnitetty &lyharjoitusvastukseen, tai
juoksumatolla juosten. Alusta on asetettava ndyton eteen, joka toistaa pelaajalle VR-siséltoa.

(Westmattelmann ym. 2021a)

254 Julkisiin tiloihin suunnitellut pelit

Digitaalisia litkuntapelejd voi 10ytdd nykyddn monenlaisista julkisista tiloista, kuten
lahilitkuntapaikoilta, kuntosaleilta, ostoskeskuksista sekd siséliikuntapuistoista. Esimerkiksi
CSE on kehittényt useita sisétiloihin sijoitettavia digitaalisia litkuntapelejd. Naitd ovat iWall-
litkuntapeliseind, Tapwall-kosketusndyttopeliseind, kuntoutuskdyttoon kehitetty Rehabwall,
sekd kuntoiluun kehitetyt Runbeat, Groupbeat ja Cyclobeat. (CSE 2024a) Esittelen tdmén

tutkimuksen kohteena olevan iWall-litkuntapelialustan myohemmin luvussa 2.6.

Ulkotiloihin ldhiliikuntapaikoille ja leikkipuistoihin on kehitetty digitaalisia liikuntapeleja.
Esimerkiksi LAPPSET Group Oy on kehittinyt MEMO-alustan, joka heiddn mukaansa
yhdistdd leikin, litkunnan ja oppimisen. Alusta on ympyrdnmuotoinen, seitsemin pylvista
sisdltdavd kokonaisuus, jossa pylvddt toimivat vuorovaikutuksen vilineend tuottaen
yksinkertaista digitaalista sisdltdd, kuten virivaloja sekd helppoja matematiikan

laskutoimituksia. MEMO-alustalle on kehitetty 40 erilaista pelid, jotka painottuvat oppimiseen
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ja liikuntaan. (LAPPSET 2022) Edelld esittelemini tuotteet ovat ryhmitelty digitaalisten

litkkuntapelien spektrille kuvassa 2.

Digitaaliset liikuntapelit

Fyysisti Viilimallin Lisiityn ja
aktiivisuutta digitaaliset pelillistetyn
hyédyntivit liikuntapelit todellisuuden

pelit liilkunta ja
urheilu
Beat Saber 1Wall runBEAT ZWIFT
EyeToy DDR
PS Move PS Camera  pok¢mon GO ValoClimb LAPPSET
Wi Sports Wii Fit ValoJump MEMO
Xbox Kinect

Digitaalinen komponentti Liikkunnallinen komponentti

KUVA 2. Digitaaliset liikuntapelit spektrilld (Mueller ym. 2016) mukaillen.

2.6 iWall liikkuntapelituotteena

Seuraavaksi esittelen lyhyesti iWallin liikuntapelituotteena. CSE:n iWall-liikuntapeliseind on
litkuntapelialusta, joka koostuu kahdesta ndytdstd, litketunnistinkameroista seka pelialustasta,
jossa pelaajat liikkuvat pelatessaan. iWallilla pelaaminen ei vaadi laitteeseen koskettamista,
vaan ohjaimena kiytetddn oman kehon liikkeitd. iWallilla voi pelata joko yksin tai kaksin ja
1Wall huomioi pelaajien fyysiset ominaisuudet, esimerkiksi pituuden, jolloin lapsi ja aikuinen
voi pelata keskendén tasavertaisesti. Saavutettavuuden nédkokulmasta iWallin kdyttoliittymé on
intuitiivinen sekd helppokayttdinen, ja pelaaminen on mahdollista my0s istuen esimerkiksi
pyordtuolissa tai rollaattorissa. iWallissa pelaajan taitotaso on huomioitu pelien erilaisten
vaikeustasojen avulla. Laitteessa on alkuvuodesta 2024 alkaen 20 erilaista pelid. Osa peleistd
on liikuntalajiléhtoisid, esimerkiksi parkour ja mékihyppy, jotka ovat olleet pelivalikoimassa

tuotteen ensimmaisestd versiosta ldhtien. (CSE 2024a; CSE 2024b)
Yksinkertaisuuden ja siirrettdvyyden puolesta iWallin voi sijoittaa monenlaisiin julkisiin
tilothin, kuten kauppakeskuksiin, kouluihin ja kirjastoihin. Tdssd tutkimuksessa tarkastelun

kohteena on iWall liikuntaan assosioitumattomissa tiloissa, jotka olen rajannut kirjastoihin,
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nuorisotiloihin ja sairaalaan (ks. luvut 3.1 ja 5.3). Liikuntapelilaitteena iWall tuo pelaajalle
virtuaalisen  pelimaailman fyysisen tilan jatkeeksi isojen nidyttjen luodessa
pelaamiskokemuksen immersiivisyyttd (CSE 2024a). Liikuntapelituotteena iWall sijoittuu
Muellerin ym. (2016) spektrilld vdlimallin digitaalisten litkuntapelien joukkoon. Tuote ja sen
pelit ovat suunniteltu ldhtokohtaisesti peleiksi, eikd esimerkiksi digitalisoiduksi tai
pelillistetyksi liitkunnan muodoksi, jolloin pelikokemus séilyy laadukkaana. Toisaalta ainakin
osaa peleistd pelatessa fyysinen kuormittavuus voi olla korkea (Tuokko-Halonen 2018), joten
1iWall hyodyntdd tehokkaasti pelaajan kehon liikkeitd ja fyysistd aktiivisuutta, miké erottaa sen
vastaavaa teknologiaa hyddyntivisti konsolipeleisti, joiden fyysinen kuormittavuus ei ole yhta

korkea (ks. Iuku 3.5.2).

Vilimallin digitaalisena liikuntapelialustana iWallin 1dht6kohdat ovat vahvasti pelikulttuurissa.
Rikas pelikokemus ja monipuolinen pelitarjonta houkuttelevat pelaamaan ja viettimééin
hauskoja hetkié pelatessa. Toisaalta liike on olennainen osa pelikokemusta ja koko kehon liike
pelatessa erottaa iWallin fyysistd aktiivisuutta hyddyntévistd peleistd, kuten Wii Sportsista.
Pelit eivit ole vakavanmielisié ja harjoituksenomaisia, kuten vaikkapa pelillistetty juoksumatto
tai digitalisoitu vesijumppa, mutta kuitenkin iWallia voidaan kéyttdé Ritterfieldin ym. (2009)
vakavan pelin omaisesti erilaisiin hyotytarkoituksiin, kuten kuntoutuskiyttoon sekd koulun

opetukseen integroituna.

KORKELUS:
1 940 mm

SYVYYS:
270 mm
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KUVA 3. Havainnollistava kuva iWall-liikuntapelialustasta (CSE 2024a).
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3 LIKUNTAPELIT, LHIKKUMISYMPARISTOT JA PELAAMISEN MOTIIVIT

Tassd luvussa tarkastelen digitaalisten litkuntapelien liikkumisymparistollisid ulottuvuuksia ja
erilaisia litkuntapelaamisen motiiveja. Ensiksi tarkastelen pelejd ja pelaamista fyysisten
litkkkumisympéristdjen ndkokulmasta pyrkien 16ytdiméddn vastauksen sille, misséd erilaisia
digitaalisia liikuntapeleja pelataan. Toiseksi tarkastelen digitaalisien liikuntapelien
pervasiivista luonnetta, jonka voidaan ajatella olevan ympéristollisestd ndkokulmasta keskiossa
erityisesti VR- ja AR-teknologioita hyddyntédvissd digitaalisissa liikuntapeleissé. Tiivistetysti
sanoen, tdssd luvussa kuvaan, miten digitaaliset liikuntapelit ndkyvét liikkumisymparistdissa.

Kolmanneksi etsin vastauksia myos sithen, miksi digitaalisia liikuntapeleja ylipadnsa pelataan.

3.1 Liikkumisympiristot

Kasitteellisesti liikkumisympiristoilld tarkoitetaan paikkoja elinympéristdssd, joissa
harrastetaan liikkumista. Fyysisestd ndkokulmasta liikkkumisympéristét voidaan jakaa
rakennettuihin ympéristdihin (esim. urheilukenttd, kuntosali), muokattuihin ympéristoihin
(esim. puistot ja viheralueet) sekd luonnonympdiristoihin (esim. retkeily- ja vaellusalueet,
koskematon ympiristd). (Salmikangas 2015, 101; Vuolle 1992, 21) Fyysisten
litkkkumisympéristdjen  lisdksi on olemassa my0s sosiaalisia ja  kulttuurisia
litkkumisympdristojen ulottuvuuksia. Sesiokulttuurisilla litkkumisympéristoilld tarkoitetaan
sosiaalisia ja kulttuurisia ympérist6jd, joissa harrastetaan litkuntaa. Néitd ovat esimerkiksi
ryhmaliikuntapalvelut, liikkunta- ja urheiluseurat seki perhe- ja kaveripiirit. (Hasanen 2017, 20—

28)

Nuorten omaehtoisen litkkkumisen ympéristojd  ja  tilallisuutta tutkivassa
véitoskirjatutkimuksessaan Hasanen (2017, 26-28) on jaotellut litkkumisympéristot viiteen
luokkaan: 1. sisdliikuntapaikka, 2. ulkoliikuntaympdristd, 3. kotiympéristd, 4. muuta kuin
litkuntaa varten rakennettu tai muokattu ymparisto ja 5. luonto. Hasasen liikkumisymparistdjen
jaottelua digitaalisten liikuntapelien tarkasteluun tukee se seikka, ettd digitaalisten
litkuntapelien pelaaminen on usein omaehtoista toimintaa (Kari & Makkonen 2014). Lisdksi
tdmé jaottelu ottaa huomioon myods kotiympériston, jossa digitaalisia liikuntapelejd usein
pelataan. Tarkastelussa hydodynnédn tutkimustietoa, digitaalisia liikuntapelejd valmistavien

yritysten tuotteiden referenssitietoja ja omia empiirisid havaintojani.
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Téssd tutkimuksessa keskeisend kisitteend toimii liikkuntaan assosioitumattomat tilat. Nama
tilat ovat sellaisia, joita ei yleisen kisityksen mukaisesti mielletd litkuntapaikoiksi tai -tiloiksi.
Kasitettd voidaan peilata Hasasen (2017), Salmikankaan (2015) ja Vuolteen (1992)
madritelmiin liikkkumisen ympéristdista siten, ettd periaatteessa liikuntaan assosioitumattomia
tiloja ovat ne kaikki ympéristot, jotka jadvit liikkumisympdristjen jaottelun ulkopuolelle.
Toisaalta Hasasen (2017, 2628, 105—110) jaottelussa muut kuin liikuntaa varten rakennetut ja
muokatut ympéristot, joilla tarkoitetaan esimerkiksi parkouriin tai skeittaamiseen soveltuvia
kaupunkirakennelmia, sivuaa luokkana litkuntaan assosioitumattomien tilojen kisitettd. Tassé
tutkimuksessa olen ensiksi laajentanut tdtd ndkokulmaa ottamalla mukaan kaiken rakennetun
ympdriston, jota ei ole luotu litkunnan harrastamiseen. Tutkimuksen toteuttamisesta kertovassa
luvussa 6.3 olen avannut tarkemmin, miten téssd tutkimuksessa paddyttiin rajaamaan tarkastelu

tiettyihin valikoituihin paikkoihin, eli kirjastoihin, nuorisotiloihin ja sairaalaan.

Hasasen (2017, 107-110; 195-200) médrittelyssd ja havainnoissa korostuvat tilan fyysisyyden
liséksi tilojen kdyttdonottajien merkityksenannot. Esimerkiksi tiettyjen eldméntapalajien, kuten
parkourin ja skeittauksen, harrastajien keskuudessa on havaittu tilan muuttumista, kun
kaupungin katukiveykset, rappuset ja kaiteet saavat uusia kéyttotarkoituksia lajille
merkityksellisind elementteind. Erityisesti nuorten kohdalla korostuu vaatimukset ja neuvottelu
avoimesta ja sddteleméattomastd tilasta, jossa on vapautta toteuttaa omaa litkunnallisuuttaan,
jolloin ajatus tilan haltuun ottamisesta korostuu. (Hasanen 2017, 44-48) Liikuntaan
assosioitumattomalta tilalta téllaiset tilaa viljentdvat merkityksenannot puuttuvat. Kirjaston

kirjahyllyissd ei kiipeilld, eikd sairaalan kaytévilld juosta kuin tarpeen ja hddén vaatiessa.

3.2 Missi liikuntapeleji pelataan?

Siséliikuntapaikoiksi voidaan lukea esimerkiksi uimahallit, kuntosalit sekd muunlaiset
sisdlitkuntapaikat (Hasanen 2017, 26-28) ja niiden aulatilat. Tdhdn ryhméédn voidaan lukea
myo0s sisidtilothin rakennetut elimys- ja sisdlitkuntapuistot, kuten trampoliinipuistot ja
vastaavat. Perinteisemmilld siséliikuntapaikoilla, kuten kuntosaleilla ja litkuntahalleissa on
ndhtdvilld esimerkiksi iWall- ja runBEAT-liikuntapelialustoja. Pelejd on sijoiteltu usein
kuntosalien ryhmiliikuntasaleihin, mutta my0s aulatiloihin (esim. Jyviskyldn monitoimitalon

kahvila) (CSE Entertainment 2022). Joillakin kuntosaleilla on my®6s havaittu kuntosalilaitteisiin
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integroituja digitaalisia liikuntapelejd tai pelillistdimisen piirteitd (Mueller ym. 2016, 16—17).
Uudentyyppisilld siséliikuntapaikoilla, kuten eldmys- ja sisdliikuntapuistoissa on myos
loydettidvissd digitaalisia liikuntapelejd. Esimerkiksi LAPPSET MEMO -tuotetta seka
ValoClimb ja ValoJump-tuotteita on 10ydettdvissd téllaisista puistoista, kuten SuperParkista

(Valo Motion 2022a).

Ulkoliikuntaympiristoilli tarkoitetaan sellaisia rakennettuja tai muokattuja ymparistdja, jotka
ovat tehty litkuntaa, litkkumista tai litkkunnallista leikkié varten. Naitd paikkoja ovat esimerkiksi
lahiliikuntapaikat, kevyen liikenteen viyldt, kuntoradat sekd toimintapuistot. (Hasanen 2017,
26-28) Ulkoliikuntaympdristoissd pelattava digitaalinen litkuntapeli on ainakin LAPPSET
MEMO -tuote, jota voidaan sijoitella sisdpuistojen lisdksi myds ulkotiloihin. Kyseisté tuotetta
on referenssitietojen mukaan 16ydettdvissd esimerkiksi julkisista puistoista sekd koulunpihoilta
(LAPPSET 2022). Myos sijaintipohjaiset mobiilipelit, esimerkiksi Pokémon GO ja Ingress,
ovat pelattavissa ulkoliikuntaymparistoissd. Néaissd peleissd on kuitenkin otettava huomioon
pelidynamiikka, joka kannustaa pelaamaan paikoissa, jossa on runsaasti muita pelaajia ja
asutusta (Arjoranta ym. 2020). Toki esimerkiksi PokéStop:n sijoittuminen ldhiliikuntapuistoon
tai sen vélittomdin lidheisyyteen voi tehdd kyseisestd paikasta hyvin suositun pelaamisen

kohteen.

Kotiympiéristo litkkumisen ndkokulmasta tarkoittaa pihaa seké kodin sisdtiloja (Hasanen 2017,
26-28). Téssd tutkimuksessa kotiympéristolld tarkoitan myos vastaavanlaisia ymparistoja,
jotka eivdat kuulu omaan kotiin, esimerkiksi ystdvdn kotia. Ainakin vield ennen
mobiilipohjaisten digitaalisten litkuntapelien suosion nousua kotiympiristd on ollut suosituin
sijjainti pelaamiselle (Kari 2015; Kari ym. 2013). Kotiympéristossa pelattavat digitaaliset
litkuntapelit ovat yleensd videopelikonsolipohjaisia, kuten Wii Sports ja Fit, sekd Xbox
Kinectille ja PlayStation Movelle kehitetyt pelit. Niitd pelejd on helppo sijoitella kodin
olotiloihin. Videopelikonsoleille, esimerkiksi PlayStationille on kehitetty myds omia VR-
alustoja, joiden avulla kotioloissa on mahdollista pelata VR-liikuntapelejd, kuten Beat Saberia
(Sony 2022). Kotiympdristoon toimivan ja turvallisen peliympériston luominen vaatii kuitenkin
tilaa ja mahdollisesti myos erikoisjérjestelyitd, jotka saattavat heikentdé pelaajan sitoutumista
itse pelaamiseen (Kari ym. 2013). Koronapandemian aikana ja sen jilkimainingeissa
kotipelaaminen ja myds fyysinen harjoittelu kotioloissa on lisddntynyt. Esimerkiksi
pyordilypeli ZWIFT on kasvattanut suosiotaan huomattavasti mahdollistaessaan my0s

kuormittavan fyysisen harjoittelun kotioloissa (Westmattelmann ym. 2021a; 2021b).

20



Muulla kuin liikuntaa varten rakennetulla ja muokatulla ympiristolla Hasanen (2017, 26—
28) tarkoittaa esimerkiksi kaupunkiymparistossa paljon esiintyvii kaiteita tai portaikkoja, joita
el ole ensisijaisesti suunniteltu litkuntaharrastamiseen, mutta soveltuvat esimerkiksi parkourin
tai skeittaamisen harrastamiseen. On myds syyta tarkastella koulujen sisétiloja téssa luokassa,
koska kouluissa on potentiaalista tilaa pelien sijoitteluun ja siten kannustamaan koulupiivin

aikaiseen fyysiseen aktiivisuuteen esimerkiksi vilitunneilla (Saarinen 2012).

Kaupunkiympéristossdé on mahdollista pelata digitaalisia liikuntapelejd luonnollisesti
mobiilipeleind. Esimerkiksi Pokémon GO -pelid ajatellen kaupunkiympiristdé on hyvin
otollinen paikka pelata (Arjoranta ym. 2020). Kauppakeskusten kiytéville on myds mahdollista
sijoitella esimerkiksi iWall-pelialustaa, mutta kyseinen peli soveltuu hyvin myos esimerkiksi
koulujen auloihin ja sisétiloihin (CSE Entertainment 2022). Myos videokonsolipohjaisia
digitaalisia liikuntapelejd on mahdollista sijoitella koulun sisétiloihin (Saarinen 2012).
Kaupunkiympéristoon voidaan katsoa kuuluvan myds pelisalit ja esimerkiksi keilahallit, joissa

on néhty digitaalisten liikuntapelien pioneeria, Konamin DDR-pelid (Behrenshausen 2007).

Luontoympiiristoon voidaan lukea kuuluvan esimerkiksi metsdt ja kaupunkimetsikot,
luonnonjéét ja vastaavat maastot, joita ei ole muokattu liikuntatarkoituksia varten (Hasanen
2017, 28). Digitaalisten liikuntapelien pelaaminen luontoymparistdissd on tullut mahdolliseksi
oikeastaan vasta viime vuosien aikana matkapuhelin- ja GPS-teknologian kehityttyd riittdvin
tehokkaaksi, mahdollistaen spatiaaliseen dataan perustuvien pelien kehittimisen. Téllaiset pelit,
kuten Ingress ja Pokémon GO, voivat tuoda tietynlaista tunnelmallisuutta tavoittelevan
digitaalisien liikuntapelien pelaajan luontoon, jossa hén ei muuten arjessaan liikkuisi (Arjoranta
ym. 2020; Kari ym. 2020). Taysin puhtaassa luontoympéristdssé kyseisten pelien pelaaminen
el kuitenkaan ole mahdollista tai jarkevaa, silld pelimekaniikan toimiminen edellyttdd muiden
pelaajien ldsndoloa ldhialueella sekd toimivia mobiilidata- ja GPS-yhteyksid. Pelaaminen

keskittyy siten ldhinnd kaupunki- ja asutusalueille.

3.3 Digitaalisten liikuntapelien pervasiivisuus

Digitaaliset litkuntapelit eivat valttdmatta rajoitu fyysisiin liikkumisymparistdisin, vaan niilld

on taipumus laajentaa ympdristollisid ulottuvuuksia niiden pervasiivisen luonteen vuoksi.
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Pervasiiviset pelit laajentavat pelikokemusta spatiaalisesti, temporaalisesti sekd sosiaalisesti
(Montola ym. 2009, 12—-17). Pelaaminen ei rajoitu téll6in tiettyyn fyysiseen sijaintiin, lauantai-
illan pelihetkeen tai tiettyyn sosiaaliseen piiriin, vaan ndmé pelin kannalta maarittavat tekijat
saavat laajentuneen ulottuvuuden. Digitaalisten liikuntapelien pervasiivisuus luo uudenlaisia

ulottuvuuksia fyysisille ja sosiokulttuurisille liikkkumisymparistoille.

Tarkastelussa olevien digitaalisten liikuntapelien osalta voidaan havaita tapahtuvan
kahdenlaista spatiaalisen ulottuvuuden laajentumista. Ensiksi voidaan ajatella, ettd
mobiilipelit, jotka ottavat sijaintitietoa hyddyntdmalld periaatteessa koko maailman
pelikentékseen, laajentavat pelikokemusta reaalimaailmassa. Pelaaminen ei endéd rajoitu
pelkkdin yhteen pisteeseen, vaan sitd tapahtuu esimerkiksi urbaanissa kaupunkiympéristossa,
puistoissa, luontopoluilla ja koulujen pihassa. Samalla my6s liikkkuminen ei endd rajoitu
johonkin tiettyyn fyysiseen liikkumisympdaristoon, vaan sekin laajentuu yli perinteisten
litkkkumisympéristdjen luokkarajojen. Hasanen (2017, 217) pohtii, ettd Pokémon GO:n suosiota
voisi selittdd se, ettd pelaamisen yhteydessd liitkuntaan hengailun, yhdessd liikkumisen ja
seikkailun tiloissa, ja tulkitsee varovasti, ettd pelaaminen voitaisiin tulkita kuljeskeluna, joka
on nuorten omaehtoisessa liikkumisessa suosittu litkkkumismuoto. Téllainen kuljeskelu voisi
rinnastua Arjorannan ym. (2020) havaitsemaan kiyttdytymisen muutokseen, jossa Pokémon
GO:n pelaaja alkaa tutkimaan omaa ympéristddén (exploration) enemmaén aktiivisena toimijana

ja litkkkumaan sielld enemman.

Toiseksi VR- ja AR-teknologiaa hyodyntavit digitaaliset litkuntapelit luovat liikkujalle
uudenlaisen teknistyneen ympdéristollisen ulottuvuuden, jota voitaisiin esimerkiksi kutsua
virtuaaliseksi litkkumisympéristoksi. SWIFT-pelissa (Westmattelmann ym. 2021a; 2021b)
pelaaja litkkkuu samanaikaisesti sekd reaalimaailmassa oman kodin olohuoneessa ettd
virtuaalisessa maailmassa esimerkiksi Lontoon, New Y orkin tai muun oikeasti olemassa olevan
suurkaupungin kaduilla ja ympéristossa. Pelaajan sijainti ei fyysisesti muutu, mutta VR:n kautta
spatiaalinen ulottuvuus voi kuitenkin laajentua. Osassa VR-peleistd litkutaan my0s tdysin
fiktiivisissd maailmoissa, jotka eivdt perustu mihinkdin todellisen maailman ympéristoon,
mutta korkean immersiivisyyden ja interaktiivisuuden ansiosta pelaaja voi tuntea pelihetkelld
olevansa osa téllaista fiktiivistd maailmaa (Neumann 2018). Esimerkiksi Beat Saber on

tdllainen peli (Virtual Reality Institute of Health and Exercise 12.5.2018).
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Temporaalisen eli ajallisen ulottuvuuden laajentuminen niiden digitaalisien liikuntapelien
osalta, joita tdssd tutkimuksessa esittelen, nikyy ldhinnd Pokémon GO:ssa. Temporaalinen
laajentuminen tarkoittaa kdytdnnon ndkokulmasta sitd, ettd pelin kesto ei rajoitu tiettyyn
pelihetkeen, vaan pelaaminen on alati jatkuvaa ja voi tulla jopa osaksi ihmisen arkea (Montola
ym. 2009, 12—17). Pokémon GO:n pelaajien osalta on huomattu kdyvén juuri ndin: pelihetket
sulautuvat sujuvasti arjen rutiineihin eikd pelaaminen vélttiméittad rajoitu vain vapaa-ajalle.
Pelaaminen on mahdollista esimerkiksi koulu- ja tyomatkojen aikana. Pokémon GO:lla on
havaittu siten paljon potentiaalia muuttaa arjen rutiineja ja kdyttdytymistd, minkd on havaittu
esimerkiksi muuttavan pelaajien liikuntatottumuksia heiddn terveytensd kannalta
edullisempaan suuntaan. (Arjoranta ym. 2020) Arjen pelaaminen voisi suhtautua samalla myos

arkiliikuntaan ja toimia litkunnallisuuden lisddjdné arjessa.

Pervasiivisilla peleilld on taipumus laajentaa my0s pelaamisen sosiaalista ulottuvuutta.
Laajentuminen voi tapahtua siten, ettd pelin ulkopuoliset henkil6t joutuvat tietdméittdin osaksi
pelid. Sosiaalisen ulottuvuuden laajentumista voi olla my0s se, ettd toisilleen entuudestaan
tuntemattomat pelaajat ovat vuorovaikutuksessa spontaanisti toistensa kanssa, mikd voi johtaa
uusiin ihmisiin tutustumiseen ja sosialisaatioon pelaajayhteisdssi. (Montola ym. 2009, 14—17)
Pokémon GO pervasiivisena pelind tiyttdd my0s sosiaalisen ulottuvuuden laajentumisen
kriteerin. Tutkimuksessa pelaajat raportoivat, ettd he olivat tavanneet pelatessaan uusia pelaajia
eri ikdryhmistd, joiden kanssa he eividt muuten olisi vélttdméttd vuorovaikutuksessa. Néin ollen
pelilli on potentiaalia laajentaa pelaajan sosiaalista piirid ja sosialisoinnin kynnyksen
madaltumista. Tdlld ominaisuudella voi my0s olla pelaamiseen, ja sitd mydten myds fyysisesti

aktiiviseen arkeen sitouttava vaikutus. (Arjoranta ym. 2020)

Myo6s esimerkiksi ZWIFT-pelilld on sosiaalista ulottuvuutta laajentava vaikutus, kun pelaajat
voivat esimeriksi pyordilld yhdesséd ja kommunikoida keskendén (Westmattelmann ym. 2021a;
2021b). AR- ja MR- peleissd, ValoJump ja ValoClimb, on my6s mahdollisuus moninpeliin,
mikd mahdollistaa esimerkiksi ystdvien kanssa pelaamisen (Valo Motion 2022a; 2022b) ja voi
sitd mydten motivoida litkkumiseen. Ndméa pelit eivdt kuitenkaan téytd pervasiivisuuden
kriteerejd sosiaalisessa kontekstissa, koska pelaajat tuntevat jo entuudestaan toisensa ja siten

normaali sosiaalinen ympéristo ei yleensé laajennu.

Téssd tyossd tarkastelun kohteena oleva iWall-liikkuntapelituote ei tdysin tiytd Montolan ym.

(2009) maaritelméa pervasiivisesta pelistd, mutta toisaalta iWallilla ndyttédisi kaksinpelin ja
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ndyttdvyytensd mydtd olevan erinomaisia mahdollisuuksia sosiaalisen vuorovaikutuksen
luojana. Jossain médrin iWallin voidaan ajatella tuovan pelaajalle virtuaalisen maailman
fyysisen ulottuvuuden jatkeeksi, vaikka kyse ei ole yhtd immersiivisestd litkuntapelituotteesta,

kuin esimerkiksi Beat Saber tai muut VR-lasien vilitykselld toimivat pelit.

3.4 Miksi liikuntapeleji pelataan?

Digitaalisten liikuntapelien kayttdtarkoitukset voivat olla hedonistisia tai utilitaristisia ja
tutkimustiedon valossa néyttdisi siltd, etti pelien kayttotarkoitukset ovat yleensd hedonistisia.
Useiden erilaisten digitaalisten liikuntapelien pelaamista tutkivissa tutkimuksissa on havaittu,
ettd niitd pelataan péddasiassa hauskanpidon takia, eikd esimerkiksi fyysisen kunnon
kasvattamisen tai muiden terveyshyotyjen takia (Kari 2015; Kari ym. 2013; Kari & Makkonen
2014). Pokémon GO:n osalta on tehty samansuuntaisia havaintoja, joissa pddmotivaationa on
terveyshyotyjen hakemisen sijaan hauskanpito ja ajanviete (Kari 2016; Meschtscherjakov ym.
2017; Zach & Tussyadiah 2017). Tamé ei kuitenkaan poista sitd faktaa, ettd digitaalisten
liikkuntapelien pelaamisella voi olla terveyttd sekd fyysistd aktiivisuutta kohentavaa
vaikututusta, ja myds pelaajat tiedostavat sen. Esimerkiksi Pokémon GO:n osalta pelaajia
motivoi hauskan ajanvietteen lisdksi my0s miellyttdvéd keino toteuttaa fyysistd aktiivisuutta

(Kari 2016).

SWIFT on myo6s hyvé esimerkki digitaalisesta litkuntapelisté, jolla pelaajat mieltdvét olevan
sekd hedonistista ettd utilitaristista kiyttdarvoa. Westmattelmann ym. (2021a) tutkivat, miten
pelaajat mielsivit erilaisten kiyttotarkoitusten (terveystietoisuuden kasvaminen, harjoittelu,
kustomointi, kilpailu, sosialisointi) tuottavan utilitaristisia ja hedonistisia hyotyjé.
Tutkimuksessa havaittiin, ettd terveystietoisuuden kasvamisella on pelkédstddn utilitaristisia
hyo6tyja. Harjoittelulla néhtiin olevan seka utilitaristisia ettd hedonistisia hydtyjd, eli SWIFT-
pelin pelaaminen on mielletty sekd fyysiseksi harjoitteluksi ettdi mukavaksi ajanvietteeksi.
Pelkéstiddn hedonistisia hyotyjd ndhtiin olevan kustomoinnilla ja sosialisoinnilla. Rennompaa
ajanvietettd pelaamisessa on siten esimerkiksi pelaaminen internetin vilitykselld ystdvien ja
muiden pelaajayhteisjen jdsenten kanssa sekd oman avatarin muokkaaminen.

(Westmattelmann ym. 2021a)
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Utilitaristisesta ndkokulmasta tarkasteltuna SWIFT on myds selked edistysaskel digitaalisien
litkkuntapelien suunnittelussa urheilijoille ja kuntoliikkujille, jotka toivovat pelaamiselta
enemmén fyysistd haastavuutta. Vield 2010-luvun alkupuolella julkaistuja digitaalisia
litkkuntapelejd miellettiin yleensd pelattavan ldhinnd kevyelld ja keskitason intensiteetilla,
eivitkd ne tarjonneet tarpeeksi haastetta edelld mainituille kohderyhmille (Kari 2015; Kari ym.
2013). Digitaalisia liikuntapelejd on kdytetty my0ds kuntoutuksen tukena, jolloin pelaaminen on
tiysin utilitaristista ja myos osittain ohjattua. Ravenek ym. (2015) havaitsivat, ettd Nintendo
Wii oli yleisin kdytetty konsolialusta, jota on kdytetty tutkimuksissa. Yleisimmin pelaamisella
tavoiteltiin potilaiden tasapainon kehittymisti ja sitd myoten kaatumisten ehkdisyéd. (Ravenek

ym. 2015)

Pelaamisen voidaan ajatella olevan myos sosiaalista ajanvietetti, silli useita digitaalisia
litkkuntapelejd voi pelata moninpelind tai ryhmissd. Ryhmaésséd pelaamisen on havaittu olevan
hyvin yleistd digitaalisten liikuntapelien pelaamisessa. Esimerkiksi Karin ym. (2013) vuonna
2012 keratyssé aineistossa (n=3 036) 77,9 prosenttia vastaajista ilmoitti pelaavansa digitaalisia
litkuntapelejd ryhméssd. Vastaajien ikdryhmien vililld oli pienid eroavaisuuksia, mutta ik ei
ollut téssi tutkimuksessa riippuva tekijé sithen pelataanko pelejd yksin vai ryhmassé. (Kari ym.
2013) Voitaneen siten todeta, ettd ryhméssi pelaaminen on yhté yleistd kaikissa ikdluokissa.
Lapsilla ja nuorilla erityisesti pelaaminen vertaisten, kuten ystdvien kanssa, on koettu

kasvattavan sitoutumista digitaalisten liikuntapelien pelaamiseen (Kari 2014).

Pokémon GO:n osalta tehdyt laadulliset havainnot mukailevat aiempia tutkimustuloksia
ryhmadssd pelaamisesta. Kyseistd pelid pelataan usein kaveriporukan kanssa ja vain harvoin
yksin. Osa tutkittavista kertoi myds tavanneensa ja tutustuneensa pelin kautta tiysin uusiin
peliyhteison henkil6ihin. (Arjoranta ym. 2020) Sosiaalisen ulottuvuuden tulkitseminen ei
kuitenkaan ole aivan yksiselitteistd. Kari ja Makkonen (2014) havaitsivat, ettd peleji ei pelata
sosiaalisen kanssakdymisen takia eikd sosiaalisen paineen havaittu olevan merkitseva tekija
pelien pelaamisen taustalla. Samaisessa tutkimuksessa nostetaan esiin myds trendikkyyden
merkitys kéyttdytymisen valintojen taustalla, jolloin ithmiset voivat olla alttiimpia pelaamaan
digitaalisia litkuntapelejd silloin, kun ne ovat nidkyvissd ihmisten arjessa ja arkisissa paikoissa.
(Kari & Makkonen 2014) Viitettd tukee Arjonrannan ym. (2020) havainto, jossa Pokémon
GO:n pelaamisen aloittamisen yksi merkittavistd tekijoistd on ystéviltd ja muulta ympéroivalta

maailmalta tuleva paine seki trendikkyys.
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Digitaalisten liikuntapelien pelaamiseen vaikuttavat monenlaiset motiivit. Esimerkiksi Yang ja
Liu (2017) ovat 16yténeet Pokémon GO:n pelaamiselle seitsemén erilaista motivaattoria. Nama
motivaattorit ovat fyysinen harjoittelu, hauskanpito, eskapismi, nostalgia, ystavyyssuhteiden
ylldpito ja tutustuttaminen uusiin henkil6ihin, sekd saavutukset. Fyysiseen aktiivisuuteen,
pelaamiseen sekd vaivattomuuteen ja innostumiseen liittyvid motiiveja on myds 10ydetty

muiden digitaalisten liikuntapelien pelaamiseen.

Fyysiseen aktiivisuuteen liittyvid motiiveja on 16ydetty runsaasti. Digitaalisten litkuntapelien
pelaamisen yleisyys ei riipu pelaajan omaksutun fyysisen aktiivisuuden tasosta. Fyysisen
aktiivisuuden on kuitenkin havaittu vaikuttavan sithen, milld kuormitustasolla pelaajat kokevat
pelaavansa digitaalisia liikuntapeleji. Esimerkiksi suuremman fyysisen aktiivisuuden taustan
omaavien pelaajien on havaittu pelaavan digitaalisia liikuntapelejd matalammalla
kuormitustasolla kuin he, joiden fyysisen aktiivisuuden tausta on alhaisempi. Myds pelin
suunnittelu voi osaltaan vaikuttaa pelikokemukseen ja peleihin sitoutumiseen, jolloin
heikkokuntoisimmille pelaajille suunnitellut pelit eivét innosta ja haasta kovempikuntoisia
pelaajia tarpeeksi. (Kari 2015; Kari ym. 2013) Digitaalisten litkuntapelien tulisi siten ennemmin

tukea pelaajan sen hetkisid liikkumisen tottumuksia kuin pyrkid muuttamaan niita.

Arjorannan ym. (2020) havainnot Pokémon GO:sta tukevat aiempien tutkimusten havaintoja
siitd, ettd litkunta tai fyysinen harjoittelu ei ole tirkein motiivi digitaalisten litkuntapelien
pelaamisen taustalla. Silti digitaalisia litkuntapelejd pelattaessa fyysisen aktiivisuuden mééra
arjessa lisdéntyy, minki pelaajat itse ovat myds huomanneet positiivisena muutoksena omassa
arjessaan. Tallainen positiivinen kayttdytymisen muutos voi tukea pelaamisen jatkumista
arjessa. Suurimpina fyysisen aktiivisuuden lisddmiseen motivoivina tekijoind Pokémon GO:ssa
pidetdin pelin selkeitd ja pelillistettyja fyysisen aktiivisuuden tavoitteita ja osaltaan myds se,
ettd peli sitoo pelaajan vahvasti sellaiseen kontekstiin, josta hin on jo valmiiksi kiinnostunut.
Jalkimmadiselld huomiolla viitataan Pokémon GO:n pelaajalle luomaan nostalgian

kokemukseen. (Arjoranta ym. 2020)

Muita pelaamiseen liittyvid motiiveja ovat pelaamisen vaivattomuus ja sen sulautuminen
osaksi arjen toimintaa sekd innostuminen digitaalisesta liikuntapelaamisesta. Erityisesti
mobiilipohjaisten  digitaalisten liikuntapelien osalta voidaan puhua pelaamisen
vaivattomuudesta, kun pelilaite itsessdén kulkee helposti pelaajan mukana paikasta toiseen.

Pokémon GO on hyvin arkeen sulautuva ja helposti mukana kulkeva peli, jolloin vaivattomuus
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sitouttaa pelaamaan pelid (Arjoranta ym. 2020). Toisaalta hankalakéyttoisyys arjen
ympéristossé ja esimerkiksi ylimdérdiset muutokset kodin huonekalujen jirjestyksessd voivat
heikentdd peleihin sitoutumista (Kari ym. 2013).

Huangin ym. (2019) tutkimuksessa tutkittiin innostumisen merkitystd digitaalisien
liikkuntapelien pelaamisessa. Alustana tutkimuksessa kéytettiin videopelikonsolilla pelattavaa
digitaalista liikuntapelid. Pelaamisella havaittiin olevan positiivisia muutoksia iloisuudessa,
koetussa energiassa ja rentoutumisessa. Namd muutokset olivat merkittdvid heille, jotka
kokevat innokkuutta fyysistd harjoittelua kohtaan, mutta ei heille, jotka eivit koe fyysistd

harjoittelua mielekkédksi. (Huang ym. 2019)

Osassa tutkimuksista on tarkasteltu my0s syité sille, miksi digitaalisia litkuntapeleja ei pelata.
Néma syyt liittyvdt muun muassa pelaajan motivaatioon seki innostuneisuuteen peleistd, mutta
myds saavutettavuuteen. Kari ym. (2013) raportoivat tutkimuksessaan néiksi syiksi
kiinnostuksen puutteet ja sen, ettdi muut fyysisen harjoittelun muodot koetaan
mielekkddmmiksi. Yleinen syy pelaamatta jattimiseen on myds se, ettei omista laitetta, jolla
digitaalisia liikuntapelejd voisi pelata. Nuoret henkil6t olisivat kiinnostuneempia pelaamaan
digitaalisia liikuntapelejd kuin vanhemmat, mutta usein nuorten heikompi taloudellinen asema
on este tarvittavien laitteiden hankkimiseen. (Kari ym. 2013) Havainnot innostuneisuuden
merkityksestd ovat linjassa esimerkiksi Huangin ym. (2019) tutkimuksen kanssa, mutta
laitteiden saatavuuteen liittyviin havaintoihin on syytd suhtautua varauksella, silld julkisissa
tiloissa olevat ja mobiilipohjaiset edulliset pelialustat ovat huomattavasti parantaneet

digitaalisten litkuntapelien saatavuutta viime vuosien aikana.
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4 LIIKUNTAPELIT JA FYYSINEN AKTIIVISUUS

Liikuntapeleilldi on havaittu olevan monenlaisia mahdollisuuksia fyysisen aktiivisuuden
edistdmisen kannalta eri vdestoryhmissd. Tuoreimmassa tutkimuskirjallisuudessa on viitteita
onnistuneista litkuntapelivélitteisistd fyysisen aktiivisuuden edistdmistoimista lasten ja nuorten
(Franca ym. 2024; Ho ym. 2022), aikuisvdeston (Hwang ym. 2023; Polechonski ym. 2024;
Sousa ym. 2022; Street ym. 2017; Touloudi ym. 2022), ikdéntyneiden (Hernandez-Martinez
ym. 2022; Ismail ym. 2022) seké erityisryhmien (Yamamoto ym. 2023) keskuudessa. Vaikka
nuoret tuntuvat olevan enemmén kiinnostuneita digitaalisten liikuntapelien pelaamisesta,
kaikissa ikdryhmissd kuitenkin nautitaan pelaamisesta (Kari 2014). Tdssd luvussa esittelen
uusimman tutkimustiedon valossa ndyttdd liikuntapelaamisen mahdollisuuksista fyysisen
aktiivisuuden edistdmisessd. Jaan tarkastelun liikuntapelaamisen lyhyt- ja pitkdaikaisten
fysiologisten ja psykologisten vaikutusten tarkasteluun. Ensin pohjustan esittelyd fyysisen

aktiivisuuden ja ruutuajan madritelmilla.

4.1 Fyysinen aktiivisuus ja ruutuaika

Fyysiselld aktiivisuudella tarkoitetaan sellaista kehon luurankolihasten tuottamaa
tahdonalaista liikettd, joka lisdd kehon energiankulutusta. Fyysinen aktiivisuus sisdltdéd kaiken
téllaisen litkkeen, esimerkiksi ty6- ja koulumatkat, kotiaskareet ja liikunnan harrastamisen.
(Vuori 2016, 19-20; WHO 5.10.2022) Istuma-aika (sedentary behaviour, sedentary time,
sedentary activity) madritelladn yleensd kehon energiankulutuksen kautta siten, ettd ihmisen
energiankulutus on alle 1,5 MET (Metabolic Equivalent) (Litkunta: Kdypd hoito -suositus
2016).

Ruutuajalla tarkoitetaan yleensi erilaisten ndytt6jé sisdltdvien laitteiden parissa vietettyd aikaa
kokonaisuudessaan. Usein ruutuajan ajatellaan koostuvan pelkdstddn fyysisesti passiivisista
aktiviteeteista, kuten television katselusta ja puhelimella erilaisten siséltdjen kuluttamisesta
(Sweetser ym. 2012). Myo6s ruutuaikaa ja fyysistd aktiivisuutta koskevassa tutkimuksessa
ollaan kiinnostuneita ldhes yksinomaan passiivisesti vietetyn ruutuajan ja fyysisen
aktiivisuuden vilisistd yhteyksistd (ks. esim. Huotari ym. 2019). Kaikki ruutujen darelld vietetty

aika ei vilttdmatta ole passiivisesti vietettyd aikaa, kuten litkuntapelaaminen havainnollistaa.
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Aktiivinen ruutuaika voi olla kognitiivisesti ja/tai fyysisesti aktiivista toimintaa. Kognitiivisesti
aktiivinen ruutuaika voi olla esimerkiksi aikuisilla tietotyoskentelya tai lapsilla kotildksyjen
tekemistid. My0s ruutujen vilitykselld tapahtuva sosiaalinen toiminta ja osa videopelaamisesta
voidaan lukea kognitiivisesti aktiiviseen ruutuaikaan. Fyysisesti aktiivinen ruutuaika voi
puolestaan koostua esimerkiksi litkuntapelaamisesta tai muista ruutuvilitteisisté aktiviteeteista,

joiden edellytyksend on fyysisen aktiivisuuden tason nousu. (Sweetser ym. 2012)

4.2 Liikuntapeli-interventioiden lyhyt- ja pitkiaikaset vaikutukset

Fyysisen aktiivisuuden lisddmiseen tihtddvissé litkuntapelaamisen interventioissa on kiytetty
useita erilaisia litkuntapelejd ja teknologioita. Franca ym. (2024) tekemdssd tuoreessa
systemaattisessa kirjallisuuskatsauksessa eniten interventioissa kéytetyt pelit pohjautuivat
litkkunta- ja urheilulajeihin tai tanssiin. Ho ym. (2022) toteuttamassa lasten ja nuorten fyysisen
aktiivisuuden ja painonhallinnan liikuntapelitutkimusten meta-analyysissa tanssipelien
todettiin olevan myds tehokkain litkuntapelaamisen muoto. VR-liikuntapelit ja esimerkiksi
virtuaalipyoréily ovat tutkimuskédytossd my0s verrattain yleisid (ks. esim. Polechonski ym.
2024; Sousa ym. 2022; Touloudi ym. 2022) ja erilaiset kamerasensoriteknologiaa hyodyntévit

litkuntapelit seki tasapainopelit ovat olleet suosittuja tutkimuskaytdssd (Ismail ym. 2022).

Liikuntapelaamisen  lyhytaikaisista  fysiologisista ~ vaikutuksista =~ on  raportoitu
tutkimuskirjallisuudessa runsaasti, ja ne ovat mielenkiintoa heréttivida suhteessa
perinteisempiin liikuntainterventoihin. Lapsilla ja nuorilla liitkuntapeli-interventioiden
havaittiin olevan tehokkaampia erilaisten aktiivisuustasojen saavuttamisessa verrattuna
perinteisempéddn liikuntainterventioon (Ho ym. 2022). Heidédn energiankulutuksensa
litkkuntapelaamisessa rinnastuu usein kohtalaisesta hyvin rasittavaan fyysiseen aktiivisuuteen
(36 MET) (Franca ym. 2024), jonka on havaittu tuottavan terveyshyotyja myos aikuisilla
(Street ym. 2017). Ikddntyneiden osalta tutkimuksissa on raportoitu muun muassa fyysisen
aktiivisuuden ja toimintakyvyn tason noususta sekd tasapainon parantumisesta (Hernandez-

Martinez ym. 2022; Ismail ym. 2022).

Liikuntapelit voivat edistdd fyysistd aktiivisuutta myos korvaamalla passiivisia pelejd. Sousan
ym. (2022) aktiivista ja passiivista VR-pelaamista vertailevassa tutkimuksessa havaittiin, ettd

aktiivisella VR-pelilld saavutettiin samat fysiologiset vasteet kuin kohtalaisesta rasittavaan
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litkkunnalla. Liikuntapelaamisella voisi olla myds sijansa erityisryhmien aktivoimisessa.
Yamamoton ym. (2023) tekemissd kokeellisessa tutkimuksessa havaittiin kuuden viikon
liikkuntapeli-intervention jidlkeen merkittivdd parannusta kuuden minuutin kavelytestissa

lapsilla, joilla on aktiivisuus- ja tarkkaavaisuushdirigita.

Liikuntapelaamisella on raportoitu olevan lyhytaikaisia vaikutuksia muun muassa kognitioon,
fyysisen aktiivisuuden kokemuksellisuuteen ja liitkuntamotivaatioon. Véhédn liikkuvilla
opiskelijoilla havaittiin aktiivisen VR-pelin pelaamisen parantaneen hetkellisesti enemmén
kognitiivista suorituskykyé kuin passiivisen VR-pelin pelaaminen (Sousa ym. 2022). Myos
ikddntyneilld on raportoitu tutkimuksissa havaintoja kognition parantumisesta (ks. Ismail ym.
2022). VR-pyoriily on myds koettu mukavampana ja kiinnostavampana vaihtoehtona kuin
tavallinen pyordily, opiskelijoiden, tydikidisten keskuudessa (Polechonski ym. 2024; Touloudi
ym. 2022). Vastaavanlaisia havaintoja on tehty myo0s tutkittaessa liikuntapeleja ikdéntyneiden

keskuudessa (Ismail ym. 2022)

Liikuntapelaamisella on myds raportoitu olevan positiivisia vaikutuksia nuorten aikuisten
sisdisen liikkuntamotivaation vahvistamiseen ja flow-tilan saavuttamiseen fyysisen
aktiivisuuden aikana. Kokeellisessa VR-pyoridilytutkimuksessa havaittiin, ettd VR-pyoréillessa
flow-tilan saavuttaminen oli vahvempaa kuin tavallisesti pyoréillessd, mikd voi vahvistaa
positiivista litkuntakokemusta ja siten lisdtd motivaatiota (Polechonski ym. 2024). Toisessa
RCT-tutkimuksessa havaittiin, ettd liikuntapeli-interventiolla oli vahvemmat vaikutukset
autonomian tunteeseen ja sisdisen motivaation vahvistamiseen kuin perinteisesti ohjatulla

litkuntainterventiolla, mikd on olennaista litkuntamotivaation kasvattamisessa (Hwang ym.

2023).

Liikuntapelaamisen pitkdaikaisia vaikutuksia fyysiselle aktiivisuudelle on haastavaa arvioida,
silld tutkimuskirjallisuus on keskittynyt lyhytkestoisiin liikuntainterventioihin. Joitakin
havaintoja pitkdaikaisvaikutuksista kuitenkin on tehty tutkimuksissa, mutta ne eivét ole tiysin
yksiselitteisid. Meta-analyysissa havaittiin, ettd lapsilla ja nuorilla liitkuntapeli-interventio oli
tehokkaampi keino painonhallintaan kuin perinteinen liikuntainterventio (Ho ym. 2022), kun
taas Franca ym. (2024) tuoreessa kirjallisuuskatsauksessa havaittiin, ettd litkuntapelaaminen ei
lisdnnyt merkitsevasti energiankulutusta pidemmaéllé aikavélilla. Nuorilla aikuisilla on havaittu
viitteitd litkuntamotivaation pitkékestoisesta kasvamisesta (Hwang ym. 2023), mutta toisaalta

samaisessa tutkimuksessa havaittiin, ettei kummallakaan interventiolla ollut pitkékestoista
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vaikutusta fyysiseen aktiivisuuteen. Pidempiaikaisia seurantatutkimuksia liikuntapeleistd ja

fyysisestd aktiivisuudesta kaivattaisiin (Ismail ym. 2022; Street ym, 2017).

Liikuntapelaamisella on siten mahdollisuus toimia ainakin lyhytaikaisesti fyysisen
aktiivisuuden lisddjdnd ja muun liikunnan korvikkeena esimerkiksi tilanteissa, joissa muu
litkkuntaharrastaminen ei ole mahdollista (ks. Street ym. 2017). Se voi toimia myds litkuntaan
kannustavana tekijand esimerkiksi sisdistd liikuntamotivaatiota vahvistamalla (Hwang ym.
2023). Liikuntapelit voisivat olla tutkimusten perusteella esimerkiksi sopiva
taukoliikuntamuoto tydpaikalla tai opiskellessa. Aiemman tutkimuksen perusteella myos
tiedetddn, ettd liikkuntapelaamista on mahdollista integroida muihinkin arjen ympéristoihin,

kuten kouluihin litkunnan- ja muun opetuksen tueksi (ks. Vaghetti ym. 2018).
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5 TUTKIMUKSEN TOTEUTTAMINEN

Tassd luvussa kuvaan tutkimuksen toteuttamiseen liittyvid kysymyksid ja tutkimuksen
kaytdnnon toteutuksen etenemisti. Ensimmaiseksi kuvaan tutkimustehtdvien muotoutumisen ja
sen jilkeen taustoitan tutkimuksen tieteenteoreettisia ja -filosofisia sitoumuksia ja
metodologisia valintoja. Kolmannessa ja neljdnnessd alaluvussa avaan aineiston keruun ja

analysoinnin prosesseja ja viimeisessd alaluvussa pohdin tutkimuksen teon etiikkaa.

5.1 Tutkimustehtiviit ja niiden muodostaminen

Tieteellisen tutkimuksen tekeminen alkaa tutkimusaiheen rajaamisesta ja aihepiiriin
perehtymisestd. Metodikirjallisuudessa tutkimusaiheen rajaukselle mééritellidn monenlaisia
kriteereitd. Esimerkiksi Hirsjérvi (Hirsjarvi ym. 2009, 77-81) painottaa hyvin aiheen
rajauskriteereissddn tutkijan mielenkiintoa aihetta kohtaan, sopivuutta tieteenalalle,
toteuttamiskelpoisuutta ajallisen ja taloudellisten resurssien puolesta sekd merkitystéd

yhteiskunnalle tai tieteenalalle.

Tutkimustehtdvien tai -kysymysten asettelussa korostuvat tutkijan henkilokohtaiset valinnat.
On osattava esimerkiksi tehdd valintoja tutkimusrajaukseen ja kdytettyihin metodeihin liittyen.
Laadullisessa tutkimuksessa tarkasti rajattujen tutkimuskysymysten asettamista ja niissd
tiukasti pitdytymistd 1dpi tutkimusprosessin pidetddn jossain méadrin ongelmallisena, silld
”ongelma saattaa muuttua tutkimuksen edetessd” (Hirsjarvi ym. 2009, 125-126). On kuitenkin
selvad, ettd tutkimuskysymyksillda ja -tehtdvilld on olennainen rooli tutkimusprosessin
ohjautumisessa haluttuun suuntaan (Glinther & Hasanen s.a.). Téstd syystd laadullisessa

tutkimuksessa kdytetddn usein termid tutkimustehtiviét.

Kaytdn tdssd tutkimuksessa tutkimuskysymys-termin sijaan tutkimustehtdvé-termid edelld
mainitusta syystd, silld ensimmdiset tutkimuskysymykset ovat tarkentuneet ja muuttaneet
muotoaan tutkimusprosessin aikana. Tutkimustehtdvien muodostamista ohjasivat téssé
tutkimuksessa pddasiassa oma intressini ja estymmarrykseni atheesta, seké yhteistyokumppani
CSE:n intressit saada uutta tietoa asiakkaista sekd iWall-liikuntapeliseinin kaytosté julkisissa
litkkuntaan assosioitumattomissa tiloissa. Myos merkittdvyys tieteenalalle ja yhteiskunnalle

olivat térkeitd kriteereitd sekd tutkittavan aiheen rajaamisessa, ettd tutkimustehtidvien
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muodostamisessa. Ndiden lisdksi tutkimustehtdvien muotoutumista ohjasivat myds aineiston
analyysivaiheessa tekeméni alustavat havainnot, joiden perusteella ensimmdiisen, fyysisen
aktiivisuuden edistimismahdollisuuksia kartoittavan tutkimuskysymyksen rinnalle muodostui
toinen, litkuntapelihankintaa liikuntaan  assosioitumattomiin tiloihin  taustoittava

tutkimustehtiva.

Tassd tutkimuksessa tutkimustehtavit ovat seuraavat:

1. Millaiset tekijat ohjasivat litkuntapelihankintaa liitkuntaan assosioitumattomaan tilaan?
2. Millaisia fyysisen aktiivisuuden edistimisen mahdollisuuksia digitaalisilla

litkuntapeleilld on?

5.2 Tutkimuksen tieteenteoreettiset liihtokohdat

Tutkijan esiymmarrykselld tutkittavaa aihetta kohtaan on merkittivd vaikutus tutkimuksen
toteutuksen kannalta eri vaiheissa (Hirsjarvi ym. 2009, 161). Oma esiymmarrykseni
tutkittavasta aiheesta nojaa vahvasti vuonna 2022 tekemiéni kandidaatintutkielmaan, joka oli
kokoava kirjallisuuskatsaus litkuntapelaamisesta liikkumisympdristdjen ja pelaajien
ndkokulmasta. Tutkimuksessa kirjallisuuskatsaus muodostaa tutkimuksen teoreettisen
viitekehyksen, jonka tuottamaan ymmarrykseen aineiston keruu ja analysointi nojaa (Hirsjarvi
ym. 2009, 258-260; Tuomi & Sarajarvi 2018, 23-24). Tédssd pro gradu -tutkielmassa
kirjallisuuskatsaus on muodostunut tekemini kandidaatintutkielman pohjalle. Teoreettinen
ymmaérrykseni litkuntapelaamisesta ilmiond pohjaa litkuntatieteiden sekd

informaatioteknologian ja pelitutkimuksen tieteeseen.

Tieteellisen tutkimuksen tekeminen pohjaa tieteenteoreettisiin ja -filosofisiin, eli ontologisiin
(oppi olevasta) ja epistemologisiin (oppi tiedosta) késityksiin, jotka jopa tutkijan tiedostamatta
ohjaavat tutkimuksen tekemistd ja sithen liittyvid valintoja (Hirsjdrvi ym. 2009, 129-130).
Tutkimuksen tekemisen kannalta on ontologisesti olennaista ymmaértdd, millainen on
tutkimuksen kohde: onko tarkastelun kohteena esimerkiksi thminen vai sitd ympédroiva
maailma, tai jokin osa siitd? On myds olennaista epistemologisesti tietdd, miten ja mistd
tutkimuskohteesta on mahdollista tuottaa tietoa, jotta metodologiset valinnat, esimerkiksi

aineistonkeruumetodin ja tutkittavan kohteen valinnat on mahdollista tehdd perustellusti.
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(Hirsjéarvi ym. 2009, 131) My®és tieteen tekemisessé vallitsevat paradigmat, eli késitykset siité,
millaisilla metodeilla mitékin tutkimuskohdetta voidaan tutkia ja miten erilaiset
taustasitoumukset valintoihin vaikuttavat, ohjaavat tutkijaa eteenpdin (Hirsjarvi ym. 2009, 129—
131; Tuomi & Sarajarvi 2018, 25).

Téssd tutkimuksessa tutkimusote oli laadullinen. Laadullisen tutkimuksen vahvuutena voidaan
pitdd ilmididen yksityiskohtaista kuvaamista ja uuden, relevantin tiedon tuottamista
tutkimuskohteesta. Néin ollen laadullinen tutkimus soveltuu hyvin sellaisten uusien aihepiirien
tutkimiseen, joita ei ole juurikaan vield tutkittu tai teoriaa on rajoitetusti saatavilla (Tuomi &
Sarajérvi 2018, 24-28). Laadullisen tutkimusotteen valintaan ohjasi erityisesti halu ymmartaa
ilmion merkityksid ja sithen liittyvid mahdollisuuksia, eikd niinkddn tarkkoja

vaikutusmekanismeja tai todeta voimassa olevia viittimié.

Liikuntapelaamisen tutkimusta Suomessa, varsinkin liikuntatieteellisestd ndkokulmasta
tarkasteluna, on tehty vihan, joten laadullisen tutkimusotteen kiyttdminen uudehkon ilmion
hahmottamisessa on perusteltua. Yhdysvaltalaisessa laadullisen tutkimuksen perinteessé
(Qualitative  Research), johon analyysimetodologian osalta tdmd tutkimus nojaa,
suhtautuminen tieteenfilosofisiin kysymyksiin on epistemologiaa painottava ja toisaalta jopa
ontologisista perusteluista vapauttava. Metodologia sen sijaan ndhdéddn keskeiseksi asiaksi
laadullisen tutkimuksen tekemisessd. (Tuomi & Sarajirvi 2018, 49-50) Téstd syystd tdmén
luvun edetessd kuvaan tarkasti tutkimuksessa tekemidni metodologisia valintoja sekd niiden

kayttoa.

Liikuntapelaaminen itsessdéin on mielenkiintoinen ilmid, jossa voidaan nihdd yhtymédkohtia
litkunta-, ja pelikulttuurissa sekd teknologian kaikkiallistumisessa osaksi arkeamme (ks. luvut
2-4). Tassé tutkimuksessa tarkastelun kohteena oli erityisesti ndkemykset siitd, miten fyysisen
aktiivisuuden edistdmistyotd voitaisiin tehda liikuntapelaamisen avulla. Télloin oli olennaista
kohdentaa mielenkiinto aineistonkeruussa ihmisiin, jotka tydskentelevdat ilmidn, eli
litkkuntapelaamisen, parissa ldheisesti. Talloin haastattelun kédyttdminen aineiston

keruumenetelmina oli perusteltua (ks. Tuomi & Sarajdrvi 2018, 86).
Téassd tutkimuksessa kdytin aineistonkeruumenetelménd teemahaastattelua (ks. Hirsjarvi &

Hurme, 2022; Tuomi & Sarajdrvi 2018, 87-90) ja aineiston analyysimetodina laadullista

aineistoldhtoistd sisdllonanalyysia (Tuomi & Sarajédrvi 2018), niiden kdyttokelpoisuuden vuoksi
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tutkimusintresseihin ja tieteenteoreettisiin 1dhtokohtiin peilaten. Esittelen ndméd metodit

seuraavissa, aineiston keruuta ja aineiston analysointia késittelevissé alaluvuissa.

5.3 Aineiston keruu

Teemahaastattelu on haastattelutyyppi, jossa erikseen madritellyt haastatteluteemat ohjaavat
haastattelun etenemistd. Haastattelurungon teemat muodostetaan teorialdhtdisesti tutkittavasta
kohteesta ennalta tiedettyjen ja madriteltyjen késitteiden ja alakésitteiden pohjalta.
Rakenteeltaan teemahaastattelu asettuu jatkumolle avoimen haastattelun ja strukturoidun
haastattelun vélimaastoon. (Hirsjarvi & Hurme 2022, luku 4.2.3) Teemahaastattelun
vahvuutena voidaan pitdd sen tuottamaa aineiston rikkautta esimerkiksi strukturoituun
haastatteluun verrattuna. Teemahaastattelu antaa tilaa haastateltavalle ohjata haastattelun
kulkua ja tarttua juuri niithin haastatteluteemoihin, jotka ovat hidnen kohdaltaan relevantteja
(Hirsjarvi & Hurme 2022, luku 5.5.2). Teemahaastattelua aineistonkeruumetodina on
puolestaan kritisoitu tutkittavien ohjaamisella avoimen kerronnan piiristd ennalta rajattuihin
teemoihin, jolloin esimerkiksi historiallista tutkimusta tehdessd on vaarana tiettyjen
tapahtumien ja henkildiden litka painottuminen haastateltujen kertomuksissa. Myds
teemahaastattelun rakenteisuudesta on esitetty pohdintoja, tulisiko puhua ennemmin
puolistrukturoidusta haastattelusta, jos teemojen alle on rakennettu lukuisia alakysymyksié.
(Hyvérinen 2017, 21-24) Tuomi ja Sarajarvi (2018, 87-90) rinnastavatkin ndmé
haastattelutyypit keskenéan.

Péaadyin valitsemaan teemahaastattelun aineistonkeruumenetelméksi sen kiyttokelpoisuuden
vuoksi monitahoisen ja -tieteisen tutkimusaiheen nidkokulmasta. Tavoitteenani oli saada
haastateltavilta monipuolisia ndkemyksid liitkuntapelaamisesta tutkittavana ilmiénd ja sen
mahdollisuuksista fyysisen aktiivisuuden edistdmiselle. Esiymmarrykseni kautta tiesin, ettd
laaja tutkimusnikokulma vaatisi myds useamman teeman késittelyd tarkastelussa. En pitinyt
myoskddn teemahaastattelulle asetettua kritiikkid rajoitteena menetelmén kayttdmiselle,
pdinvastoin pidin olennaisena haastatteluiden toteutuksen kannalta niiden rajaamisen

mielenkiinnon kohteena olevien teemojen ja késitteiden piiriin.
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Tutkimusjoukko muodostui liikuntapelaamisen tilojen ylldpitdjistd, liikuntapelaamisen
asiantuntijoista sekd liikuntapelien kehittdjistd. Haastateltavat olivat CSE:n asiakkaita, pois
lukien liikuntapelien kehittdjat, jotka ovat tdssd tutkimuksessa CSE:n edustajia. Yllédpitdjien
tutkimusjoukkoa rajattiin tuote- ja ympéristoldhtdisesti pitden mielessd rajaus iWall-
litkkuntapelilaitteesta liikuntaan assosioitumattomissa tiloissa. Liikuntaan assosioitumattomiksi
tiloiksi miellettiin tissd yhteydessd muun muassa nuorisotilat, kirjastot, sairaalat, museot,
kauppakeskukset, hotellien aulatilat ja matkustusterminaalit. Tédssd tutkimuksessa halusin
keskittyd tarkastelemaan julkisen sektorin organisaatioiden ylldpitimid tai omistamia tiloja,
muun muassa hyvien saavutettavuuslidhtokohtien takia. Museot rajattiin pois tutkimusjoukosta,
koska yleensd ndmi eivit ole tdysin avoimia tiloja pddsymaksujen takia. Téten tarkastelun
kohteeksi ympaéristdistd valikoitui nuorisotilat, kirjastot ja sairaalat, joista haastateltavat

henkilot valikoitiin.

Potentiaalisia tilojen ylldpitdjien haastateltavia tavoittelimme CSE:n asiakkaista. CSE:n
edustaja teki esiyhteydenottoja rajaukseen sopiville asiakkaille tutkimukseen osallistumisen
halukkuuden kartoittamiseksi. Tdmin jdlkeen ldhestyin kiinnostuneita asiakkaita sdhkdpostitse
haastatteluajan sopimiseksi ja samalla ldhetin haastateltaville tutkimustiedotteen ja
tietosuojailmoituksen (liite 1). Litkuntapelaamisen asiantuntijahaastattelut sovin hyddyntden
omia verkostojani. Liikuntapelien kehittdjien osalta haastateltavat valikoituivat CSE:n
henkildstostd. Lopullisiksi haastateltaviksi valikoitui yhteensd 12 henkilod (4 kirjaston
edustajaa, 2 nuorisotilan edustajaa, 2 sairaalan edustajaa, 2 asiantuntijaa ja 2 litkuntapelien

kehittdjaa; taulukko 1).

TAULUKKO 1. Haastateltavat ja heistd kiytetyt lyhenteet.

Lyhenne Haastateltavan rooli Tarkastelun kohteena oleva tila
Al Asiantuntija -

A2 Asiantuntija -

Dl Kehittdja -

D2 Kehittdja -

K1 Yllapitdja Kirjasto

K2-1 Yllapitéd;ja Kirjasto

K2-2 Yllapitéd;ja Kirjasto

K3 Yllapitaja Kirjasto
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NI Yllapitdja Nuorisokeskus

N2 Yllapitdja Nuorisotila
S1-1 Yllapitdja Sairaala
S1-2 Yllapitdja Sairaala

Haastattelurungon (liite 2) muodostamisen pohjasin aiempaan teoreettiseen tietimykseen
tutkittavasta aiheesta (Hirsjarvi & Hurme 2022, luku 5.5; Hyvirinen 2017, 22).
Haastattelurungon muodostuksessa painottuivat myds omat intressini sekd CSE:n
tiedonintressit omista asiakkaistaan julkisella sektorilla. Haastattelurunko muodostui
seuraavien teemojen pohjalta: 1. Olosuhteet, 2. Pelaajat, 3. Liikunnan pelillistdminen ja
digitalisaatio, ja 4. Fyysisen aktiivisuuden edistiminen. Haastatteluteemat olivat kaikille
haastateltaville samanlaiset, mutta niiden apukysymykset vaihtelivat sen mukaan, kuuluivatko
23) esittdmddn kritiikkiin teemojen ja kysymysten mielekkyydestd ja relevanttiudesta
haastateltavalle. Ei olisi ollut mielekistd esimerkiksi kysya kehittdjaltd, milloin litkuntapeli on
hankittu kirjastolle, mutta kehittdjdlld voi olla sanottavaa samasta teemasta hidnen omasta

nikokulmastaan tehdylld kysymyksenasettelulla.

Haastatteluiden syventdmiseksi hyddynsin CSE:Itd saatua pelaajadataa tilojen ylldpitdjien
haastatteluiden osalta. Tilloin haastateltavien kanssa pystyimme konkretian kautta
pureutumaan tarkemmin esimerkiksi iWallin kdyttoon, pelaajiin ja saavutettavuuteen liittyviin
kysymyksiin. Hirsjdrvi ja Hurme (2022, luku 5.7) suosittelevat haastattelurungon testaamista
tekemdlld esihaastatteluita. Tdssd tutkimuksessa varsinaisia esihaastatteluita ei aikataulusyisti
toteutettu, mutta haastattelurunkoa arvioitiin useaan vaiheeseen pro gradu -seminaarissa,
ohjaajan toimesta sekd CSE:n edustajan kanssa. Tarkensin haastattelurungon apukysymyksid
hieman haastatteluiden edetessd, mikd on hyvéksyttivaa laadullisia tutkimushaastatteluita

tehdessa (ks. Hirsjarvi & Hurme 2022, luku 6; Tuomi & Sarajérvi 2018, 88).

Haastatteluita tein 10 kappaletta, kahdeksan yksilo- ja kaksi parihaastattelua. Parihaastatteluita
tein yhden kirjaston ja sairaalan osalta toisiaan tdydentdvdn ymmaérryksen saamiseksi (ks.
Hirsjarvi & Hurme 2022, luku 5.3). Esimerkiksi kirjastonhoitajalla voi olla arkitydssddn
tekemien havaintojensa perusteella tarkempi ymmaérrys itse pelaamisesta, kun taas
kirjastotoimenjohtaja saattaa tietdd tarkemmin litkuntapelihankintaan liittyvistd asioista.

Liahetin haastateltaville alustavan teemahaastattelurungon tutustuttavaksi noin viikkoa ennen
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haastattelua. Haastattelun anti voi rikastua, mikili haastateltava piddsee tutustumaan
haastattelukysymyksiin tai -teemoihin ennen haastattelua (Tuomi & Sarajérvi 2018, 85). Ennen
haastattelua kaikilta haastateltavilta pyysin suostumuksen tutkimukseen osallistumisesta ja

henkilGtietojen kisittelysta kirjallisesti.

Pidin haastattelut marras-joulukuun 2023 aikana etdhaastatteluina Microsoft Teams -ohjelman
valitykselld. Ne olivat kestoltaan 30 minuutin ja 75 minuutin vilill4, keskimaardisesti noin 50
minuuttia. Haastattelut tallennettiin ja litteroitiin alustavasti Teams-ohjelman tallennus- ja
litterointitoiminnolla. Tarkastin ohjelman tekemait litteraatit sanatarkoiksi litteraateiksi, jota tuli
312 sivua (fonttina Calibri 11, rivivéli 1, ks. kuva 4 edempénd). Varsinaisen haastatteluaineiston
liséksi pyysin haastateltavia ldhettdmadn havainnollistavia kuvia tutkimuskohteena olevista

tiloista ja siitd, miten iWall on néihin tiloihin sijoitettu. Kuvia saatiin kahdesta kohteesta.

5.4 Aineiston analysointi

Aineistoldhtdinen sisdllonanalyysi on laadullisen sisdllonanalyysin alalaji, jossa analysointi
tehdéén aineiston ehdoilla. Talloin ennalta tiedetyn teorian vaikutus rajoittuu metodologiaan ja
tutkittavasta ilmiosté tehtyjen aiempien havaintojen ei tulisi vaikuttaa analyysin tekemiseen.
Aineistoldhtdisessd analyysissa analyysiyksikot eli tarkastelun kohteet valitaan aineistosta ja
paattelyn logiikka on luonteeltaan induktiivista eli aineistosta tehtyjen yksittdisten havaintojen
perusteella kohti yhtendista teoreettista ymmarrystd suuntaavaa pééttelyd. (Tuomi & Sarajarvi
2018, 107-108) Induktiivista pédttelyd pidetddn jossain maddrin laadullisen tutkimuksen
ominaispiirteend (ks. Hirsjarvi ym. 2009, 164). Aineistoldhtdisen sisdllonanalyysin
induktiivisuutta ja teorian vaikuttamattomuutta aineiston analyysiin on kritisoitu (Tuomi &
Sarajirvi 2018, 108—110). Kritiikkiin on pyritty vastaamaan teoriaohjaavan siséllonanalyysin
keinoin, joka toimii abduktiivisen paittelyn logiikalla, jossa aiempi tietdmys ja teoria toimii
johtolanganomaisesti uusien johtoajatusten ja merkitysten l0ytdmisessd (Tuomi & Sarajérvi

2018, 107, 133).

Pédéddyin aineistoldhtdiseen sisdllonanalyysiin siksi, ettd yhtendista teoriaa litkuntapelaamisesta
tutkimastani ndkdkulmasta ei ole tekemieni tiedonhakujen perusteella aiemmin muodostettu.
Néin ollen katsoin hedelméllisemmaiksi l4hted tarkastelemaan haastatteluista keréttyé

materiaalia aineistoldhtoisesti, jotta tuotettu rikas aineisto pédsisi oikeuksiinsa runsaina
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havaintoina. Tuomi ja Sarajdrvi (2018, 121) tarkastelevat sisdllonanalyysia yhdysvaltalaisen
tutkimusperinteen (Miles & Huberman 1994 Tuomen ja Sarajirven 2018 mukaan) valossa,

johon olen myds timén tutkimuksen analyysissa nojautunut.

Kerddmastini haastatteluaineistosta tuli pro gradu -tutkielmaksi laaja, jolloin myds aineiston
késittelyn aloittaminen osoittautui haastavaksi. Tdstd syystd aloitin aineiston analysoinnin
pelkdstddn ympdristdjen yllapitdjien kuudella haastatteluilla. joiden perusteella muodostin
alustavan  analyysikehyksen.  Seuraavaksi  lisdsin  analyysiin  asiantuntija- ja
kehittdjahaastattelut, jotka omalta osaltaan tdydensivdt analyysia. Jilkimmadisten
haastatteluiden osalta pyrin noudattamaan alempana kuvattua pééttelyd, antaen mahdollisuuden
analyysikehyksen laajentumiselle.

Aineistoldhtdinen sisdllonanalyysi alkaa aineiston redusoinnista eli pelkistimisestd, jossa
analysoitavasta aineistosta rajataan tutkimuksen kannalta epdolennainen pois ja aineisto
pelkistetddn kisiteltdvdin muotoon. Aineistosta rajataan analyysiyksikoitd, joissa relevantti
informaatio sijaitsee ja analyysiyksikdistd tehddin pelkistettyja ilmauksia. Analyysiyksikko voi
olla esimerkiksi yksittdinen sana, lause tai useammasta virkkeestd muodostuva
ajatuskokonaisuus. Analyysiyksikdiden kokoavan tarkastelun mahdollistamiseksi ne listataan
yhdeksi listaukseksi, jolloin aineisto tiivistyy kisiteltdviidn muotoon. (Tuomi & Sarajérvi 2018,
122-124) Téssd tutkimuksessa aloitin aineiston redusoinnin tutustumalla aineistoon kahteen
kertaan. Ensimmadiselld lukukerralla korostin vérilld tarkastelun kannalta olennaisia osia.
Toisella lukukerralla aloin muodostamaan korostetuista osioista analyysiyksikditd, joille annoin
omat koodinsa ja aloin listaamaan niitd erilliseen Microsoft Excel -tyokirjaan. Kuvasta 4

ilmenee tekeméni merkinnit haastattelulitteraattiin.
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0:18:27.155 --» 0:18:28.765
K2-1
Kylla joo.

0:18:29.905 --» 0:18:42.35

Haastattelija

Kylla vaan, miten me voidaan siirtya tohon seuraavaan teemaan, eli pelaajat oli tdman teeman nimi ja sitten
ensimmainen kysymys taélla on, ettd minkalainen kéasitys teilld on tilanne sijoitetun iWallin pelaajista? Jos
mietitdan, etta vaikka ikaryhmia tai muuta vastaavaa niin minkalaisia havaintoja olette tehneet?

0:18:51.595 > 0:18:51.995
K2-2
Joo. No [suurin osa on tosissaan niinku lapsia ja lapsiperheit ja sitten myds n&ita ylikerran oppilaita]?? etta

sielld on tosissaan niinku sitten eri ikdista porukkaa, mutta peruskouluikaista kuitenkin ja.

0:19:19.535 --> 0:19:19.825
Haastattelija

loo.

0:19:12.755 --> 0:19:20.25

K2-2

Niin, ettéd jonkun verran on myos sitten, ettd kylla sitd niinku timmadiset [nuoret aikuisetkin kayttia ja niinku
ihan keskend&n.])®® Et silleen, mutta tietysti pdipaino on siell tota lapsissa ja nuorissa ja sukupuolijakauma
menee aika lailla varmaan, niinku aika tasaisesti.

0:19:37.165 -->0:19:37.525
Haastattelija
Joo.

KUVA 4. Havainnollistava ote kisitellystd haastattelulitteraatista.

Aineiston redusoinnin jilkeen pelkistettyd aineistoa aletaan klusteroimaan eli ryhmitteleméiin
alaluokkiin etsimilld analyysiyksikoiden vélisid samankaltaisuuksia ja eroavaisuuksia. Samaa
asiaa tarkoittavat ilmaisut muodostavat keskendin alaluokkia, joiden muodostuksen jidlkeen
alaluokat muodostavat keskenédédn edelleen yldluokkia ja padluokkia. Alaluokat nimetdédn niitd
parhaiten kuvaavalla kisitteelld. (Tuomi & Sarajéarvi 2018, 124—125) Klusteroinnissa apuna voi
hyodyntdd analyyttisia kysymyksid ja hakusanoja, joiden avulla aineistosta voidaan 16ytda

yhdistivid tekijoitd (Simula 2022).

Tassd tutkimuksessa klusterointi ja sen tuottama analyysikehys muodostui vaiheittain sitd
mukaa, kun haastatteluaineistoa lisdttiin analyysiin. Muodostin analyysiyksikoistd alaluokkia
etsimélld aineistosta samankaltaisuuksia erilaisten analyyttisten kysymysten sekd hakusanojen

perusteella. Tein luokkien vilistd vertailua keskendin koko prosessin ldpiviemisen ajan
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mahdollisten paillekkéisyyksien vilttimiseksi. Alaluokkia muodostui runsaasti, mikd osoittaa

kerdtyn aineiston rikkautta.

Viimeisend sisdllonanalyysin vaiheena on abstrahointi eli teoreettisen kasitteiden luominen,
joka klusterointi pohjustaa. Abstrahoinnissa valitaan analyysikehyksestd tutkimuksen kannalta
olennainen tieto ja muodostetaan luokittelulle yhdistivit késitteet. Analyysin lopputuotteena
tulisi olla yhtendinen, tiivis ja teoreettisin késitteitten jasennelty kuvaus tutkimusaineistosta.
(Tuomi & Sarajérvi 2018, 125-127) Tamén tutkimuksen analyysissa aineiston klusterointi
muodosti laajan ja rikkaan analyysikehyksen, jonka kuvaaminen pro gradu -tutkielman
laajuudessa ei olisi ollut mahdollista. Tastd syystd rajasin tutkimuskysymysten kannalta
olennaiset osat analyysikehyksestd tutkimuksen kuvaavaksi aineistoksi. Aineistoa

havainnollistavat taulukot 2 ja 3 ovat sijoitettu tuloslukujen 6 ja 7 alkuun.

Abstrahoinnin olennainen osa on aineistosta tehtyjen havaintojen liittdminen sekd ennalta
tiedettyyn tutkimustietoon ettd teoreettisiin késitteisiin ja johtopdatosten muodostaminen tdmén
synteesin perusteella (Tuomi & Sarajédrvi 2018, 127). Téssé tutkimuksessa tutkimushavaintojen
raportoinnissa tarkasteltavan ilmion havainnollistamiseksi olen kéyttinyt runsaasti
aineistolainauksia haastattelulitteraateista, jéttden pois yleisimpid tdytesanoja, kuten “’niinku”

ja ’tuota” sitaattien luettavuuden parantamiseksi.

5.5 Tutkimusetiikka

Tdmidn tutkimuksen tutkimuseettisend ldhtokohtana oli hyvé tieteellinen kaytintd (HTK)
(TENK 2023). HTK-ohjeen mukaisia tieteentekemisen perusperiaatteita ovat [uotettavuus,
rehellisyys, arvostus ja vastuunkanto. Tatd tutkimusta tyOstdessdni pyrin toimimaan ndiden
periaatteiden  mukaisesti  jokaisessa  vaiheessa  tutkimussuunnitelman laatimisesti
aineistonkeruuseen ja analysointiin sekd tulosten raportointiin. Samat eettiset perusperiaatteet
koskevat kaikkea tieteen tekoa, niin maérdllistd kuin laadullista tutkimusta. Laadullisen
tutkimuksen osalta metodologisten valintojen oikeuttaminen sekd niiden perusteellinen ja avoin

raportointi tuntuu korostuvan. (Tuomi & Sarajérvi 2018, 148-149)
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Pyysin tutkimusluvat haastatelluilta henkiloltd ja tutkimukseen osallistuminen perustui
haasteltavien omaan suostumukseen. Tutkimuksessa ei kisitelty erityisid henkil6tietoryhmid,
joten eettistd ennakkoarviointilausuntoa ei tarvinnut pyytdd (TENK 2019). Tietosuojan ja
tietoturvan osalta pyrin tietosuojailmoituksessa (liite 1) kuvatun mukaisesti varmistamaan
henkildtietojen suojelun. Tietosuojan huomioon ottaminen on ollut olennaista myods CSE:1td

saadun luottamuksellisen tiedon késittelyssa.
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6 LIIKUNTAPELIN HANKINTAAN VAIKUTTAVAT TEKIJAT

Tassd luvussa etsin vastauksia ensimmdiseen tutkimustehtdvddn: millaiset tekijdt ohjasivat
liikkuntapelihankintaa  litkuntaan  assosioitumattomaan  tilaan?  Aluksi  perehdyn
litkkuntapelihankinnan tavoitteisiin ja perusteluihin, jonka jdlkeen tarkastelen tarkemmin
hankintaan vaikuttaneita tekijoitd. Taméin luvun lopussa tarkastelen myds liitkuntaan
assosioitumattomien tilojen yllépitdjien ndkemyksid heidén rooleistaan fyysisen aktiivisuuden

edistdjind. Luvun keskeisimmat havainnot olen tiivistdnyt taulukkoon 2.

TAULUKKO 2. Liikuntapelin hankintaan vaikuttavat tekijét.

Alaluokka Yliluokka Pailuokka
Palvelutarjonnan laajentaminen

Uusien kivijoiden tavoittelu Pah‘/el“u@en

. D kehittdminen . . )
Liikuntapeli tyokaluna Liikuntapelihankinnan
Tilojen uudistaminen ja tulevaisuuden tilat Tilojen tavoitteet ja perustelut
Tilojen aktivoiminen e

o s . . kehittdminen

Pelaamisen ja pelillisyyden tuominen tilaan
Tilan fyysiset tekijét
Saavutettavuustekijét Pelin sijoittamiseen
Kohderyhma4 ja kayttotarkoitus vaikuttaneet tekijat
Tilan omistajuus
Hankinnan rahoitus ja vetovastuu Muita hankintaan
Henkilokunnan ideat ja kokemukset tuotteesta vaikuttaneita tekijoita
[Imi6n uutuus
Julkisen hankintaprosessin jaykkyys Hankinnan haasteet
Tuotteen hinta
Fyysisen aktiivisuuden edistdminen keskeiseni tehtdvani
Fyysisen aktiivisuuden edistimien ei ole paitehtdavi
Hyvinvoinnin edistéja Tilan yllapitdjén rooli
Kansalaistoiminnan tukija fyysisen aktiivisuuden
Olosuhteiden tarjoaja edistdmisessd
Yhteisty eri toimijoiden kanssa fyysisen aktiivisuuden
edistdmiseksi

Tehtyjen teemahaastatteluiden yhtend neljéstd teemasta oli olosuhteet. Téssd teemassa
keskustelimme erityisesti litkuntapelaamisen olosuhteista ja liikuntapelin, tdssd tapauksessa
iWallin, hankinnasta. Liikuntapelihankinta muodostui keskeiseksi teemaksi analyysissa
padasiassa halusta ymmartdd, miksi liikuntapeleja on ldhdetty hankkimaan liikuntaan
assosioitumattomiin tiloihin. Pohdinnan voi ymmartdd myos kdéntden fyysisen aktiivisuuden

edistimisen kontekstiin: miksi liikuntaan assosioitumattomia tiloja on haluttu ldhted
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aktivoimaan liikuntapelihankinnan avulla? Toiseksi tarkastelun kohteena olevien tilojen
organisaatiot edustavat kaikki julkista sektoria eli kuntia ja kaupunkeja, pois lukien sairaala,
josta vastaa sosiaali- ja terveydenhuollon uudistuksen jéilkeen hyvinvointialue (STM
12.2.2024). Huomionarvoista on kuitenkin mainita, ettd tarkastelun kohteena olleeseen
sairaalaan iWall oli hankittu jo ennen uudistusta. Kaikkia tarkastelun kohteena olevia
organisaatioita sitoo julkisen sektorin hankintamenettely (Valtiovarainministerio 2023). Tésta
syystd laitehankinnan tarkastelu on mielekastd yhtildisyyksien ja eroavaisuuksien 16ytamiseksi

eri organisaatioissa tehdyissd hankinnoissa.

6.1 Liikuntapelihankinnan tavoitteet ja perustelut

Jaoin liikuntapelihankinnan tavoitteet ja perustelut liikuntaan assosioitumattomiin tiloihin
haastatteluaineiston analyysin perusteella karkeasti kahteen péaédluokkaan: palveluiden
kehittdmiseen ja tilojen kehittdmiseen. Palveluiden kehittdminen voi tarkoittaa esimerkiksi
uusien palveluiden kéyttdonottoon ja asiakaskokemuksen parantamiseen liittyvid asioita.
Tilojen kehittdiminen tdhtd4 puolestaan tilassa olevien ominaisuuksien, kuten tilojen

uudistamiseen ja uusien ominaisuuksien tuomiseen tilaan.

6.1.1 Palveluiden kehittiminen

Palvelutarjonnan laajentaminen oli perustelu, joka esiintyi ldhes kaikissa ympéristdjen
ylldpitdjien haastatteluissa litkuntapelin hankinnalle. Esimerkiksi kirjastoissa palvelutarjonnan
laajentaminen on ollut merkittivd kehityssuunta 2000-luvulla (Launonen 2015, 48-51).
Kirjastoista vastaavien viranhaltijoiden (K2-1, K3) mukaan iWallin sanotaan tuovan uusia

aktiviteetteja tilojen kayttijille.

“Palveluja meilld on ihan perinteiset kaikista kirjastoista l6ytyvit palvelut. Mutta
sitten on kylld ldhdetty pikkaisen ottamaan nditd muitakin puolia kiinni. Elikkd
tarjotaan nykyddn jonkin verran erilaisia esinelainoja. Ja pelaamista on
esimerkiksi viime vuosina alettu isommalla laajuudella tuomaan meiddin

palveluvalikoimaan, ettd timd meiddn iWallikin on ollut jo muutamia vuosia.” (K2-

)
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uitenkin silleen tosi myonteisesti sitd [iWallia] odotetaan, ja varsinkin sen takia,
ettd me on nuoria nyt tdassd mietitty hyvin paljon. Heille pitdisi tarjota entistd
enemmdn toimintaa ja jotakin mielekdstd tekemistd, kun heitd aika paljon pyorii

tddlld kirjastolla. Se [iWall] tavallaan tuli vastauksena siihenkin tarpeeseen.” (K3)

Nuorisokeskuksen osalta hankinnan taustalla korostuu iWallin uutena aktiviteettina tuoma
lisdarvoa tarjoamilleen palveluille. Kyseisessd nuorisokeskuksessa on tarjolla erilaisia
aktiviteetteja, joita kivijit voivat hyddyntdd vieraillessaan sielld vapaa-ajallaan. Talloin iWall
tuo uuden “’palvelun” nuorisokeskuksen “asiakkaille”, jotka tissd tapauksessa ovat lapsia ja
nuoria. Samainen haastateltava kertoi myds, ettd iWall tarjoaa tidysin omaehtoisen liikunta-

aktiviteetin nuorisokeskukselle, jollaisia nuoret kaipaavat enemmissd miérin (Hasanen 2017).

"Kylldhdn se oli lisdarvo mitd se [iWall] tuo meiddn toimintaamme. Meilld on
tddlld tosi paljon sekd ohjattuja aktiviteetteja, ettd sitten noita mitd voi vapaa-ajalla
tehdd. Tdmd nyt oli yksi lisd taas siihen, ettd ei kdy aika pitkdksi tddlld. — — Ettd
varsinkin tuonne talviajalle, kun ei ole noita soutuveneitd ja frisbeegolfrataa ynnd

muita tammoisid juttuja auki ——." (N1)

Uusien kivijoiden tavoittelu mainittiin syyksi hankkia liikuntapeli kahdessa kirjastossa.
Yhteiskunnallinen muutos ja teknologian nopea kehittyminen on asettanut kirjastoille
muutostarpeita sdilyttddkseen asemansa ja suosionsa varsinkin nuorempien sukupolvien
keskuudessa (Purhonen 2015, 98). iWallin koettiin houkuttelevan uusia kévijoitd kirjastolle ja
kiyttdmddn myds perinteisempid kirjaston palveluita. Erddssd kirjastossa oli otettu
suoranaisesti tavoitteeksi houkutella iWallin avulla kirjastoon uusia kivijoitd yli sukupolvien
(K1).

“Ja tietysti kirjasto hyotyy tdstd yleisen hyvdin lisdksi siind, ettd me saadaan tamd
pelaaminen, ja tdmd iWallkin toimii semmoisena sisddnheittdjdnd, joka sitten

saattaisi johtaa myos meiddn palveluiden kéyttimiseen.” (K2-1)

“Sanotaan, ettd kouluikdiset lapset ovat eniten se pelaajaryhmd. Mutta meilld on
tavoitteena se, ettd lapset toisivat myos omia vanhempiaan ja isovanhempiaan

pelaamaan. — — Ja tavallaan sielld oli yksi idea meilld myos, ettd sitd kautta saisi
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ehkd semmoisia vanhempia, jotka eivit muuten kdy kovin paljon kirjastossa, niin
sitten lapset houkuttelevat heitd tuonne.” (K1)
Yhdeksi hankinnan perusteluksi ndhtiin myds liikkuntapeli tyokaluna, eli laitteena, jolla on
hyotykdyttoarvoa tyonteon apuvidlineend. Sairaalassa iWallia oli hyddynnetty tutkimuksen
apuna ja kuntoutuksen tukena. Esimerkiksi laitteen ajallisesta kéytettdvyydestd kysyttdessd
sairaalan palveluesihenkild kertoi iWallin olevan pédlld vuorokauden ympdri ja perusteli tita

tutkimuskaytolla:

“Kun osastolla on lapsia, joille tehdddn tdmmoisid unitutkimuksia ja sitten kun
niitd tdytyy pitdd virkednd ja valveilla yolld, ettd on yoksi jotain tekemistd. Ettd

sitten kun unitutkimus tehdddn pdivilld, niin sitten se lapsi nukkuu.” (S1-1)

Sairaalan henkilokunta nikee my0s iWallin hydtyarvon kuntoutuskiytossd: “Kylld ihan
kuntoutuksen néikokulmasta niin siind on ddarimmdisen hyvid elementtejd.” (SI1-1). Enemman
asiakkaiden ohjausty6té tekevé sairaalan tyontekija kertoi, ettd han oli ottanut iWallin mukaan
asiakastyohon alkuldmmittelyksi ja kertoi myds, ettd iWallissa on monia pelejd, jotka ovat
hyvid motoristen taitojen harjoittamiseen. Tuotteen helppokiyttdisyys koettiin hyvdnd myds
sellaisten sairaalan asiakkaiden kohdalla, joiden fyysinen toimintakyky on syysti tai toisesta

rajoittunut (S1-2).

6.1.2 Tilojen kehittiiminen

Lihes kaikki ympdristdjen ylldpitdjat mainitsivat litkkuntapelin hankkimisen yhdeksi syyksi
heiddn kdytossddn olevien tilojen uudistamisen ja pitivét litkuntapelid yhtend tulevaisuuden
tilojen osana. Lisdksi iWallin hankintaa edesauttoi tilojen uudistaminen, jolloin pelin néhtiin
tuottavan uutuusarvoa ko. tilalle ja sen kayttdjille. Erddssd kirjastossa iWall oli ollut jo
useamman vuoden: "Eli se [iWall] on tuolla yldkerrassa ja se avattiin uudistusten myoétd
kesdkuussa 2021 taas asiakkaille, eli silloin on iWall tullut asiakkaitten kdayttéon.” (K2-2)
Nuorisotilassa puolestaan oli tiedossa, ettd uuden nuorisotilan myo6td iWallin hankinta oli

mahdollista.

“Joo kylld vihdn olen kuullut ainakin sitd tarinaa, ettd miten se sinne pdcdtyi. Elikkd

esimies ja kollega olivat olleet jossain messuilla, missd tamd [iWall] oli ollut
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naytilld. He olivat ihastuneet siihen ja silloin oli tiedossa, ettd uudet tilat ovat

tulossa niin se saatiin sitten ympdttyd siihen budjettiin.” (N2)

Uutuusarvoa laite tuo myos siind mielessé, etteivit litkuntapelit ole vield laajalti yleistyneité
julkisissa tiloissa. Esimerkiksi pienemmilld paikkakunnilla liikuntapelaaminen voi olla uusi ja
houkutteleva asia, kuten haastattelemani pienemmén kunnan virkahenkild toteaa: “Suhteessa
tdmd on aika uusi idea, siis sanotaan nyt, ettd 5—6 vuotta nditd tdmdn tyyppisid on ollut, niin

ainakaan tddlld meiddn alueellamme ei ole térmdtty ndihin muihin [litkuntapeleihin] ——. " (K1)

iWallin hankintaa ovat myos voineet pohjustaa pohdinnat, millaisia tulevaisuuden julkisten
tilojen, kuten kirjastojen ja sairaaloiden tulisi olla ja millaisia asioita ndiden tilojen
suunnittelussa tulisi ottaa huomioon. Kirjastojen toiminta on muuttunut aineistojen
sdilyttdmista ja lainaamista painottavasta toiminnasta kohti asiakaskeskeisempéé mallia, jossa
uudenlaisten palveluiden tarjoaminen asettaa myo0s tiloille uudenlaisia vaatimuksia (Launonen
2015, 48-51). Nykypidivdand kirjastotiloilta odotetaan sekd muuntuvuutta ettéd
olohuonemaisuutta, ja useissa kirjastoissa tiloja on ldhdetty uudistamaan tarkoituksena luoda
aiempaa toiminnallisempaa ja vahvemmin sosiaalisuutta tukevaa tilaa (Launonen 2015, 61-64).
Liikuntapelin koetaan muuttavan koko lailla kirjaston ideaa hiljaisen tyoskentelyn tilasta
uudenlaiseksi aktiviteettien ja kohtaamisten tilaksi. Myds halu olla suunnanndyttdjd tilojen

kehittdmisessa tuli esille erddssa haastattelussa.

"Olen ollut todella tyytyviinen siihen, ettd se [sijoituspaikkalratkaisu oli
nimenomaan kirjasto. — — Me muutenkin oltiin keskusteltu siitd, ettd minkdlainen
on tulevaisuuden kirjasto. — — Me ollaan pdddytty siihen, ettd meiddn kirjastosta
tulee timmoinen olohuonetyyppinen, jossa on sitten hiljaisia tiloja niille, jotka
haluavat olla hiljaisessa tilassa. — — Ainakin mun nuoruudessa, kun vietin aikaa
paljon kirjastossa, niin sielld piti olla hiljaa. Ja nyt muokataan toisen tyyppiseksi

koko kirjastoa timdn [iWallin] myotd.” (K1)

"Uuden sairaalan konseptisuunnitelmassa on jollakin tavalla mddritelty
digitaalisuuden edistamistd ja kylld se on nykyaikaa, ettd haluttiin nykyaikaistaa
myos tdtd toimintaa. Ettd sairaala ei ole mikddn hirved ja pelottava paikka. — —
Meilld on uusi hieno sairaala, niin halutaan myos olla semmoinen moderni

edelldkavija. (S1-1)
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Tilojen aktivoiminen on my0s yksi keskeisimmistd perusteluista liikkuntapelin hankinnalle
kirjastoihin, nuorisotiloihin ja sairaalaan. Tarkeimpié liikuntapelaamisen hydtyja terveydelle
on osoitettu olevan fyysisen aktiivisuuden kasvattaminen pelaamisen sivutuotteena (ks. esim.
Arjoranta ym. 2020; Street ym. 2017). Tatd hyotyé ajatellen useat tilojen yllapitéjét perustelevat
litkkuntapelihankintaa tiloihin, joissa ei perinteisessd mielessé liikuntaa harrasteta. Esimerkiksi
kirjastoissa taukoliikunnan mahdollistaminen on yksi konkreettinen tavoite tilojen aktivoimisen
taustalla, mihin sopii esimerkiksi Sosiaali- ja terveysministerion ja UKK-instituutin antamat
kansalliset suositukset istumisen vihentdmiseksi, joiden mukaan pitkdkestoista istumista ja

fyysisesti passiivista tydskentelyé tulisi tauottaa aina kun se on mahdollista (STM 2015).

"Varmaan ei hirvedsti kirjastoissa kuitenkaan vield ole tdillaista litkunnallisuutta.
Meilldikin on oikeastaan tamd iWall ja sitten meilld on puolapuut sekd semmoinen
venyttelymatto, jossa voi hiukan rentoutua ja venytelld vaikkapa opiskelun ohessa,

mutta tamd puoli on vield aika kevyt.” (K2-1)

Liikuntapelin hankinnassa tilojen aktivoiminen korostuu my0s hauskan litkunnallisen
ajanvietteen tuomisena kirjastolle, nuorisotilaan ja sairaalaan. Samalla voidaan ajatella
parannettavan tilojen houkuttelevuutta ja viihdyttdvyyttd. Pelatessa hauskuus ja liike
yhdistyvit, jolloin iWall voi toimia sosiaalisesti tiukan tilan “véljentdjdnd”, esimerkiksi

kirjatoissa ja sairaaloissa annetaan teknologiavilitteisesti lupa liikkua.

"No  kyllihin se varmaan on  semmoinen  matalan  kynnyksen
litkuntamahdollisuuksien ja pelillisten muotojen tuominen [kirjastolle], ettd se
vetoaa varmasti aika moniin ihmisiin. Ja se, ettd olisi semmoista hauskaa
litkunnallista tekemistd, niin sehdn sielld varmaan on tdmdn [hankinnan] taustalla

sitten ollut.” (K3)

"Kylldhdn niin kun varmasti motivoi se, ettd pelillinen laite, missd samalla tulee
sitd litkuntaa vdhdn niinku vahingossa, niin on ihan varmasti kylld inspiroinut

hankintana.” (N2)
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“Ja ehkd myos sitten tavallaan se aktiivisuus. Onhan siitikin puhuttu, ettd
osastoilta sitten tultaisiin huoneista ulos ja pddstdisi aktiivisesti jotakin tekemddin

tddlld sairaalassa sisdlldkin.” (S1-2)

Pelaamisen ja pelillisyyden tuominen tilaan oli otettu erdfissd kirjastossa toiminnan
kehittdimisen kohteeksi. Pelaamisen ja pelillisyyden lisddntymisen kirjastoissa voi ndhdi
keinona, jolla kirjastot nykyaikaistavat itseddn ja vastaavat niihin kohdistuviin tilojen ja
palveluiden uudistustarpeisiin  (Uotila 2015, 168-169). Erilaiset pelit voivat tuoda
kirjastokontekstiin uudenlaista yllatyksellisyyttd ja elamyksellisyyttd (Uotila 2015, 171-172).
Liikuntapelind iWallissa yhdistyvit liike, digitaalisuus ja pelillisyys, joiden tuominen
kirjastoon voi  vahvistaa eldmyksellisyyden kokemusta entisestdin. Kirjastojen
palvelutarjonnan laajentamisen agendan liséksi idea pelillisyyden lisddmisesté tilaan oli tullut

my0s kuntalaisten aloitteesta.

“Meilld on ollut myos pelihuone, mutta nyt sitten tarjotaan lainattavia lautapelejd
Jja videopelejd myos isommalla mittakaavalla. Elikkd tdmméinen pelillistdminen tai

pelaamisen tuominen on otettu kylld kirjastossa viime vuosina tddlld vahvemmin

mukaan.” (K2-1)

“Aika vahvasti kylld sanoisin, ettd kyllid se oli se pelaaminen myos yhtend

’

[toiveena]. Tai ettd olisi tdmmdinen oma jonkinlainen pelihuone tai vastaava.’

(K2-2)

6.2 Pelin sijoittamiseen vaikuttaneet tekijat

Liikuntapelien ja tuotteena iWallin vahvuutena voidaan sanoa olevan sen soveltuvuus
monenlaisiin tiloihin, kuten kirjastoille, nuorisotiloihin, kauppakeskuksiin ja kouluihin (ks.
luku 2.6). Usein kuntien ja kaupunkien omistuksessa on useampi erilainen tila, johon
liikkuntapelin ~ voisi  sijoittaa.  Esimerkiksi tilanteessa, jossa hankintaa tehddidn
litkkuntapalveluvetoisesti, voi vaihtoehdoiksi nousta useampi erillinen tila, johon tuote on
mahdollista sijoittaa. Haastatteluaineistosta havaitsin nelja erilaista tekijaé, joiden perusteella

tilan valintaa on tehty tarkastelun kohteena olleissa tiloissa. Nama liittyvit tuotteen fyysiseen
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mahtuvuuteen,  tilojen  saavutettavuuteen, liikuntapelaamisen  kohderyhmiin  ja

kayttotarkoituksiin sekd tilan omistajuuteen.

6.2.1 Tilan fyysiset tekijit

Haastatteluiden perusteella pelin tilaan sovittamisessa fyysiset tekijat olivat yksi yleisimmisté
sijoittamiseen vaikuttaneista tekijoistd. Fyysiseen mahtuvuuteen vaikuttaa muun muassa
liikkuntapelituotteen koko ja sen vaatima tila (ks. luku 2.6), rakennusten tilasuunnittelu ja
kayttotarkoitukset. Tuotteena iWall pelialueineen vaatii kohtuullisen paljon tilaa ja siksi se
sijoitetaan usein avoimelle paikalle, kuten erddlld nuorisotalolla oli tehty (kuva 5). CSE:n
edustaja suositteli sijoittamaan iWallin siten, ettd se heréttdisi mielenkiintoa tilassa ja
houkuttelisi pelaamaan.

”Esimerkkind vaikka kouluissa aulassa, se kaikista néikyvin paikka, mihin porukka

kerdcdntyy, niin suositellaan, ettd se [iWall] on sielld. Mutta ei silleen, ettd on

kaikkien katseiden alla, ettd jos jotakin sermid tai rauhallisempaa nurkkausta on,

niin se toimii paremmin.” (D2)

KUVA 5. iWall sijoitettuna nuorisotilaan.

Hankinnan aikana osa tilojen yllapitdjistd oli kokenut tuotteen mahtuvuuden tilaan

haasteelliseksi. Pelialueen viemdn pinta-alan 10ytdminen olemassa olevista tiloista ei
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valttdméttd ole ollut helppoa. Ainakin kahdessa tapauksessa iWall on péédtynyt pakon

sanelemana paikalle, joka on ollut fyysisesti ainoa mahdollinen.

“Erilaisia yldikerran tiloja mietittiin, mutta itsessddn kirjastosalia, mikd on
alakerrassa, sitd muistaakseni ei ainakaan suuremmin harkittu. Ja yldkerran
aulassa sitten tuo nimenomainen kohta taisi olla ihan sen vuoksi, ettd siind oli

tyhjdd seindtilaa tarpeeksi, minkd takia siihen sitten pdddyttiin.” (K2-2)

"Md luulen, ettd se [aulatila] oli oikeastaan ainoita paikkoja, mihin me saatiin
tarpeeksi iso pelialue. Kun siind tarvitsee kuitenkin sen tietyn etdisyyden siitd
screenistd, missd se pelaaja seisoo. Se [pelialue] ei voi olla liian Idhelld sitd

[screenid], ettd se kamera tunnistaa sen. Se oli varmaan siind se pddsyy ainakin.”

(N1)

Fyysiseen mahtuvuuteen vaikuttaa luonnollisesti my0s se, kuinka tilat ja rakennukset ovat
suunniteltu. Fyysinen mahtuvuus, arkkitehtuuri ja tilojen suunnittelu voi olla tdssd mielessi
myds haaste hankinnan toteutumiselle, silld liikuntapelit ovat niin uusi ilmid, ettei niiden
sijoittamiseen vaativia tiloja ole huomioita kyseessd olevan tilan suunnitteluvaiheessa.
Esimerkiksi sairaalaympdristod kuvatessa haastateltava suoraan totesi, ettd sopivan tilan
16ytdaminen oli haasteellista, koska tiloja ei ole suunniteltu liikuntapelilaitteille (S1-1).
Kirjastoissa on kamppailtu saman haasteen kanssa jo vuosia, silld nopeasti kehittyvin
teknologian tarpeisiin on haasteellista vastata reaaliajassa tilasuunnittelun rajoittaessa
muutosmahdollisuuksia (ks. Launonen 2015, 55). My0s nuoria erityisesti koskettavien tilojen,
kuten koulujen ja nuorisotilojen suunnittelussa on toivottu otettavan paremmin huomioon

monipuoliset kdyttdjatarpeet sekd harrastusmahdollisuudet (ks. Gretschel ym. 2011, 111-113).

"Koulujahan on kaupungissa paljon, niin sitten myés on se, ettd mikd on koulun
pohjapiirustus. — — tamd on meille yksi tietynlainen haaste tdillaisissa ratkaisuissa,
koska meilld ei ole mitddn tilaa rakennettu sen mukaan, ettd meilld olisi

teknologisia litkuntaratkaisuja.” (A1)

”Niin kun ikkunoista tuleva auringonvalo ja sitten vihdn sekin, kun meilld on sitten

kuitenkin aika kivan ndkoinen arkkitehtuurisesti se kirjasto. On semmoinen
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erilainen ikkuna niin ettd miten se [iWall] sitten sopii sithen kokonaisuuteen ja kylld

se siihen sitten hyvin istui.” (K1)

Kirjastojen osalta oman haasteensa tuotteen sijoittamiseen tuo pelaamisesta ldhtevd &ddni.
Pelaamisen ddanekkyys mainittiin useammassa haastattelussa, erityisesti kirjastoissa: ”Varmasti
on silloin myds mietitty, ettd minkdlaista ddntd lihtee siitd ja mihinkd tilaan tai minkd yhteyteen
se [iWall] ehkd sopisi” (K2-1). Kirjastot ovat ymmérretty perinteisesti hiljaisen tydskentelyn
ja oleskelun paikoiksi (ks. Uotila 2015, 165-169), ja liikuntapelin tuominen kirjastoon
mietityttdd asiakkaiden liséksi tilojen ylldpitdjid, kuten erds iWall-hankinnassa mukana ollut

haastateltava kuvaili:

“Tietysti se vihdn mietityttdd, ettd kylld siitd pelaamisesta ldhtee ddntd ja muuta
ja meilldkddn ei tddlld semmoista erillistd hiljaista tilaa ole oikeastaan endd

1

ollenkaan. Niin se sen kannalta toki vihdn mietittiin, ettd miten se asettuu tinne.’

(K3)

6.2.2 Saavutettavuustekijit

Useat haastateltavat kertoivat, ettd saavutettavuuteen liittyvid ndkokulmia oli huomioitu
pohdittaessa sopivaa tilaa iWallille. Saavutettavuutta ja sen ulottuvuuksia voidaan hahmottaa
monesta ndkokulmasta, mutta tdmén tutkimuksen kontekstissa erityisesti spatiaalinen,
temporaalinen, sosiaalinen ja kulttuuris-asenteellinen saavutettavuus korostuvat. Spatiaalinen
saavutettavuus kuvaa sitd, kuinka hyvin rakennus, esimerkiksi kirjasto tai nuorisotila on
saavutettavissa eri kulkutavoilla. Temporaalinen saavutettavuus kuvaa saavutettavuutta ajan
ndkokulmasta, eli esimerkiksi tilojen aukioloaikoihin liittyvdd saavutettavuutta. Sosiaalinen
saavutettavuus viittaa kanssakdymisen mahdollistamiseen yksildiden ja yhteisdjen vélilla.
Kulttuurisasenteellinen ~ saavutettavuus  on  puolestaan  saavutettavuutta  erilaista
sosiodemografisista ldhtokohdista késin, mutta toisaalta my0s asenteita tilan kayttdjid ja
kévijoitd kohtaan, jolloin myds asiakaspalvelun merkitys on keskeinen. (Virmasalo & Hasanen
2022) Suomalaisissa kirjastoissa edelld mainitut saavutettavuuden ulottuudet toteutuvat hyvin
ja hyvit saavutettavuustekijat voidaan nidhda jopa kirjastojen strategisena vahvuutena (YKN

2016).
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Usein iWallin sijoittamisen taustalla on ajatus siitd, ettd hankittu laite halutaan tehdi
saavutettavaksi mahdollisimman laajalle kidvijdkunnalle, jolloin tuotteen kéyttdaste olisi
mahdollisimman korkea. Esimerkiksi erddssd kunnassa parhaaksi tilaksi iWallille koettiin
kirjasto juuri sen laajojen aukioloaikojen puolesta sekd koulun ja paivikodin ldheisyyden takia
(K1). Toisessa kunnassa painottuivat kdytdnnon helppouden nikokulmat, mutta myos vertailu

perinteisempien liikuntapaikkojen ja liikuntaan assosioitumattoman tilan valill&:

"Siind [iWallin sijoittamiskeskustelussa] oli mietitty useampia vaihtoehtoja,
esimerkiksi uimahallia, mutta sitten ndiden sijainnin ja aukioloaikojen ja

tdammoaisten takia se kirjasto oli sielld heilldkin noussut sitten ykkosvaihtoehdoksi.’

(K3)

Nékokulma kirjastotilan saavutettavuudesta saa spatiaalisen ja temporaalisen saavutettavuuden
lisdksi myds sosiaalisen ja kulttuuris-asenteellisen ulottuvuuden, jossa kirjastotila ndhdiin
helposti ldhestyttdvdnd julkisena tilana kuntalaisille. Kirjaston ajatellaan olevan matalan

kynnyksen tila, johon kenen vain on helppoa saapua.

“Joo varmasti sen saavutettavuuden takia just [kirjasto], ettd meilld on muihin
kaupungin kohteisiin verrattuna laajimmat aukioloajat. Meilld on myods avattu
omatoimikirjasto viime vuoden huhtikuussa, ettd se vield entisestddn laajentaa
aukioloaikoja. Ja sitten toki [kirjasto] on paikkana kuntalaisille ehkd helpoimmin
ldhestyttivd. Ei nyt ihan ole tuossa keskustassa, mutta aika lihelld kuitenkin.

Helppo tulla ja monelle jo ennestddn semmoinen tuttu paikka.” (K3)

6.2.3 Kohderyhmi ja kiyttotarkoitus

Haastatteluissa tuli esille, ettd iWallin sijoittamisessa on pohdittu, mille kohderyhmalle ja mihin
kayttotarkoitukseen litkuntapelituotetta hankitaan. Monipuolisuudessaan 1Wall sopii
litkkuntapeliné kaikenlaisille pelaajille ikdédn ja fyysiseen toimintakykyyn katsomatta (ks. luku
2.6), mutta tuote ndyttdisi puhuttelevan erityisesti lapsia ja nuoria. Erddssd kunnassa iWallin
hankintakustelussa oli mukana nuorisotilan lisdksi perinteisempind litkuntapaikkana
monitoimihalli. Kohderyhmaéajattelu tuli ilmi kysyttdessd nuoriso-ohjaajalta, miksi tuote paétyi

monitoimihallin sijaan nuorisotalolle: "Enpd tiedd. Ehkd se vihdn niin kun ndhtiin, ettd sille
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’

on isompi kdyttéaste, kun se on nuorisotilalla ja ettd haluttiin nimenomaan nuorille se tuote.’

(N2)

Sairaalassa kohderyhmaiajattelu oli ohjannut laitteen sijoittamista lasten ja nuorten poliklinikan
yhteyteen. Fysioterapeutin kertomasta voidaan havaita myds kéytdnnon toimivuuden

nikokulma, jossa peli on sijoitettu keskeiselle paikalle poliklinikoiden 14heisyyteen.

“No siind [odotusaulassa] oli varmasti hyvd paikka sille. Tuossa kolmannessa
kerroksessa on kaikki poliklinikat ja myds lastenosasto on siind kerroksessa. Ja toki

ajatellaan varmaan, ettd se on lapsille ja nuorille aika paljon suunnattu. (S1-2)

Kayttotarkoitusta ja toimivuutta on myds pohdittu erilaisia sijainteja mietittdessd. Monenlaisiin
tilothin sopivissa liikuntapeleissd, jollainen iWall on, vaikuttaa tuotteen sijoittaminen
keskeisesti siihen, millaiseksi kokemus tuotteen kiyttotarkoituksesta muodostuu: “Oon itse
ainakin ajatellut, etti jos se olisi vaikka uimahallin yhteydessd, niin se voisi olla se
kéyttdjdkunta ja se kdyttétarkoitus sitten vihdn erilainen kuin kirjastossa.” (K3) Asiantuntijan
ndkemyksen mukaan iWallin tyylisid liikuntapelejd ei tulisi ldhtOkohtaisesti sijoittaa
liikkuntatiloihin, koska se ei palvele niiden kéyttotarkoitusta parhaimmillaan. Kyseinen
haastateltava totesi, ettd CSE:n tuotteista esimerkiksi runBEAT-juoksumatto sopii paremmin

kuntosalille (A1), sen ollessa ennemmin pelillistettyé litkuntaa kuin litkuntapelaamista.

“No ndmd [liikuntapelit] kuitenkin tuntuu ainakin alustavasti parhaiten toimivan
ympdristoissd, jatka eivit ole litkunnan ja urheilun perinteisesti omistamia. Me ei

haluta tunkea tdtd kuntosalille, koska me ei ndhdd, ettd se on hyvd paikka.” (A1)

Kohderyhméa ja kayttotarkoitusta on mietitty myods kaupungin hankkeessa, jossa ollaan
kiinnostuneita litkkunnan edistimisesti digitaalisten ratkaisujen avulla. Erityisesti nuorempien
ikdpolvien tavoittelu liikkunnan pariin kiinnostaa: “Eli nyt me yritetddn digitaalisuuden avulla

puhutella sitten nuorempaa yleisod, meiddn nuorempia kuntalaisia ——.” (42)

Kayttotarkoitusajattelu voi juontaa my0s hankinnan perusteluihin kunnan tai kaupungin
strategisten asiakirjojen kautta. Erddn kunnan hyvinvointijohtaja kertoi idean iWallin
hankkimisesta tulleen nuorisopalvelutyon uudelleenorganisoinnin yhteydessé ja hankintaideaa

tuki kunnan hyvinvointisuunnitelmassa mainittu nuorten osallisuuden edistdmisen tavoite.
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Laitehankinnan avulla toivottiin tavoitettavan myds syrjdytymisvaarassa olevia nuoria

kuntalaisia uudenlaisen liitkunta-aktiviteetin pariin. (A1)

6.2.4 Tilan omistajuus

Kysymys tilojen omistajuudesta on myos keskeinen liikuntapelin sijoittamisessa. Erddn
kaupungin hankkeessa iWallin toimivuutta kokeiltiin erilaisissa ymparistoissd. Hankkeessa oli
paétetty tehdd kokeiluja kaupungin omistamissa tiloissa, silld yksityisten toimijoiden kanssa
neuvottelu olisi voinut olla haasteellista. Ongelma voi rinnastua myos tilanteeseen, jossa
kaupungin sisélld esimerkiksi litkuntapalvelut ovat hankkimassa liikuntapelin ja haluaisivat
sijoittaa sen jonkin toisen kaupungin alaisuudessa olevan yksikon, kuten koulun tai kirjaston,

tiloihin. T&ll6in tilan kiytostd joudutaan neuvottelemaan tilan omistajan kanssa.

"No tavallaan vieldkin olen halunnut, ettdi me pddstdisiin katsomaan
kauppakeskukset ja julkiset tilat [mahdolliset liikuntapelin sijoittamispaikat].
Koska taas itse nden sen, ettd litkuntapelien ja varsinkin CSE:n iWallin kohdalla,
kun se keskivertosuorite on muutama minuutti. Ja sd teet 1-3 [kertaa] ja se on siind,
niin se vaikuttavuus olisi parasta tilanteessa, missd ihmisten ohiliikkuva volyymi
olisi aina isointa niin [sen takia] kauppakeskukset ja ndmd kiinnostavat. Mutta
niissd on tietenkin se, ettd sun pitdid neuvotella sitten aina kiinteistonomistajan

kanssa.” (A1)

6.3 Muita hankintaan vaikuttaneita tekijoita

Liikuntapelihankintaan vaikuttaneet tekijit voivat olla monenlaisia ja vaihtelevat tapauksittain.
Edelld kuvattujen tekijoiden lisdksi ne voivat liittyd esimerkiksi hankinnan rahoitukseen ja
vetovastuuseen, sekd organisaation henkilokunnan ideoihin, kokemuksiin ja rooleihin
organisaatiossa. Hankinnan rahoitus ja vetovastuu korostuvat litkuntapelien hankinnassa
haastatteluiden perusteella erilaisina roolituksina kuntien yksikdiden vélisessd yhteistyoOssa.
Erddan pienen kunnan kirjastoon tehdyssd iWall-hankinnassa korostui hyvinvointi- ja

sivistysosastojen vilinen yhteisty0 sekd yhteiset intressit. Hyvinvoinnin edistdmisen
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hallinnonalalta rahoitettiin liikuntapelihankinta ja sivistyksen hallinnonalan hyvaksynnailld

tuote voitiin sijoittaa kirjastoon.

“Ja sitten kysyin vield sivistysjohdolta, kun me ollaan saman lautakunnan alla,
mutta eri osastolla, ettd sopiihan teille [sijoituspaikaksi kirjasto] ja heille sopi
vallan mainiosti, ettd se menee meiddn budjetista ja se on kuitenkin siind koulun

vieressd.” (K1)

Eréddssi toisessa kunnassa iWall-hankinta oli vield haastattelun tekohetkelld kesken. Kyseisessa
kunnassa liikuntapelihankintaa oli ldhdetty toteuttamaan liikuntapalveluvetoisesti, mutta
tilaharkinnan jélkeen oli syntynyt idea tuotteen sijoittamisesta kirjastolle. Rahoitus hankinnalle
oli tissd tapauksessa jérjestetty litkuntapalveluiden puolesta. Kyseisen kunnan talousarviossa
investointi on laitettu teknisen lautakunnan irtaimiston alle, johon on myos kirjattu muitakin

liikkuntainvestointeja, esim. ulkoliikuntapaikkojen huoltokalustoa ja muuta liikuntavélineistoa.

"— —siitd [iWallin hankinnasta] on keskusteltu pitemmdn aikaa, ettd haluttaisiin se
johonkin kaupungin tilaan. Ja sitten sitd oli ldhdetty sielld liikuntapalveluiden
puolella aktiivisesti viemddn ja sieltd tuli minun poyddlle se ehdotus, ettd voisiko
se [paikka olla] kirjasto — — itse olin kylld heti tissd mukana, ettd hyvd ajatus.”

(K3)

Erddssd suuressa kunnassa litkunnan hallinnonala vastasi liikuntapelihankkeesta, jossa
tavoitteena oli ensin kokeilla erilaisia sijaintivaihtojen ennen lopullista pddtostd. Téssd
tapauksessa tavoitteena ei ole ollut sijoittaa tuotetta mihinkdén tilaan pysyvisti, vaan

ennemminkin kokeilla erilaisia sijainteja, jothin iWall on mahdollista sijoittaa.

”Se on meiddn yksikon omistuksessa oleva iWall. — — Ja meilld on ollut kaupungilla
just silleen, ettd sitd on siirrelty ympdriinsd, kun me ollaan haluttu testata
kdytettdavyyttd ja toimivuutta eri konteksteissa, sekd tdillaisissa liikuntatiloissa, ettd

sitten tiloissa, jotka ei assosioidu liikuntaan ensisijaisesti.” (A2)

Yhteistd niille hankinnoille on se, etté laitteen hankinta on rahoitettu ennemmin hyvinvoinnin
ja litkkunnan edistdmiseen liittyvien hallinnollisten elinten toimesta, mutta tilan laitteelle tarjoaa

muiden hallinnonalojen hallinnassa olevat tilat, esimerkiksi kirjastot. Hankkeiden ja
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hankintojen taustalla voi olla halu tavoittaa vihemmaén liikkuvia tai perinteisié litkuntapaikkoja
muuten karttavia henkil6itd ja kannustaa heitd liikkkumaan enemmén, mutta my0s tukea
uudenlaisen teknologiavilitteisen litkuntakulttuurin syntymistd perinteisen liikuntakulttuurin

rinnalle.

Henkilokunnan ideat ja kokemukset tuotteesta. Tavoitteet ja ideoiden synty
litkkuntapelihankinnalle vaihtelevat tapauskohtaisesti. Useammassa haastattelussa kuitenkin
kerrottiin, ettd henkilokunnan ideoilla ja aiemmilla kokemuksilla iWallista ja muista CSE:n
tuotteista oli merkitystd hankintaa tehdessé ja tuotetta valittaessa. Kyseisen tuotteen tunnettuus

ja aiempi yhteisty0 laitetoimittajan kanssa voi vaikuttaa hankintaan.

“Joo, no meilld ei ollut kylld hirvedisti tietoa tai kukaan meistd ei ollut missdcdn
ndhnyt tai kdynyt pelaamassa vastaavaa systeemid. —— Ja kai ettd neljdlld ihmiselld

oli kokemusta siitd, ettd minkdlainen timd iWall on.” (K1)

"Elikkd se meiddn kuntoutuspalveluiden suurin esimies ja pddllikké oli ollut sitten
CSE:n kanssa yhteydessd sen takia, kun meilld se yksi vanha laite on ollut, niin
olivat pddsseet tutustumaan tahdn iWalliin. Ja kun se on tuolla uimahallillakin, niin
sitd kautta on tullut tutuksi ja sitten ruvettiin miettimddn sitd hankintaa tdnne meille

kuntoutuspalveluihin.” (S1-1)

6.4 Hankinnan haasteet

Haastatteluissa liikuntapelien hankinnassa havaittiin myds haasteita. Yhdeksi keskeiseksi
haasteeksi koettiin ilmion uutuus. Vaikka litkuntapelejd on ollut olemassa jo 1980-luvulta
alkaen, keskeinen tutkimuskenttd on muodostunut vasta 2010-luvulla. Lisédksi liikuntapeleistd
on keskusteltu vdhemmén liikunnan ja urheilun kontekstissa (ks. luvut 1-2). Myds
hankintaprosessi on julkiselle sektorille haaste, koska julkisen sektorin hankintamenettelyn ja -
prosessin on koettu olevan jdykka ja hitaasti sopeutuva uusille ja innovatiivisille ratkaisuille.

Kolmantena haasteena useammassa haastattelussa mainittiin tuotteen hinta.

Liikunnan ja urheilun digitalisoitumisen ja pelillistimisen ovat uusi ja heikosti tunnettu ilmio

litkkunta- ja urheilusektorilla. Vasta 2020-luvulla isoissa kaupungeissa on huomattu litkunnan ja
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urheilun digitalisoituminen ja pelillistiminen. Erddssd kaupungissa teemaa oli ldhdetty
ottamaan aluksi haltuun hankevoimin vertailemalla muiden kaupunkien liikuntaa ja urheilua
ohjaavia asiakirjoja, joissa teema esiintyi hyvin harvaan (A1l). Hankkeella pyrittiin myos
tuottamaan tietoa ja kerddamidn kokemuksia, kuinka kaupungit voisivat hyodyntia teknologiaa

paremmin liikunnassa ja urheilussa.

“Ja tihdn nyt on justiinsa kaupungin puolesta tartuttu, ettd ollaan otettu se
digitaalisuus vihdn syleilyyn ja katsottu, ettd mitd kaikkea silld voidaan tehdd ja

digitaalisuuden mahdollisuudet ihmisten aktivoinnissa.” (42)

[lmién uutuus ndyttdytyy haasteena julkisen hankintaprosessin nidkokulmasta. Haasteeksi
koetaan muun muassa vaikeus tunnistaa toimijoita alalla sekd yhteisen kisitteiston ja yleisten
hankintamallien puuttumattomuus. Kilpailutuksen koetaan jossain miérin hankaloittavan

hankintaa, osittain johtuen liikuntapelien vakiintumattomasta toimijakentésta.

”[Liikuntapelaaminen on] monimutkainen ja vaikea termi, jolla ei mun mielestd
myoéskddn ole vield yleistd mddritelmdd ja hyvdksyntdd. Firmoja on tosi vihdn. ——
Ettd se on kauhean vaikeaa ja se vaikuttaa myés kaupungilla monesti asioihin, kun
sd puhut vaikka liikuntapelilaitteiden ostamisesta, kun se ei ole ihan selkedtd
kellekddn, mitd kaikkea siihen voidaan laskea sisdlle. Niin hankinnat ovat kanssa

hyvin vaikeita, kilpailutus on hyvin vaikeata. Toimijoiden tunnistaminen on hyvin

vaikeata.” (A1)
“Ja haasteena nden sen, ettd vaikka ratkaisu todettiin toimivaksi ja vaikka
voitaisiin ndyttdd, ettd silld ei ole minkddnlaisia negatiivisia vaikutuksia
kéyttdjddn. Litkuntapeleilld ja digitaalisen litkunnan ratkaisuilla haasteena on se,
ettd ne ovat yleensd kalliimpia, kuin laitteet missd ei ole sdhkéd. Joka tarkoittaa,
ettd ne menee Yyleensd kilpailurajoituksista yli, jolloin niiden hankinta on

byrokratian takia vaikeampaa, koska me ollaan rakennettu jdrjestelmd, jossa

hankitaan puukeinuja.” (A1)

Liikuntapelituotteen hinta nostettiin  haasteeksi kahdessa haastattelussa. Usein
litkuntapelituotteet voivat olla kalliita, jolloin jokaisella organisaatiolla ei ole varaa hankkia
laitetta. Verrattain kalliiden laitteiden hankkiminen julkisella sektorilla on myds monimutkaista

kilpailutuksen myotd. Tuotteen heikkouksista keskustellessa erds haastateltavista mainitsi
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tuotteen hinnan haasteeksi: “No varmaan tietenkin se hinta. Ldheskddn kaikilla paikoilla ja

organisaatiolla ei ole tietenkddn varaa sitd ostaa ja tai varsinkaan ettd sen saisi kotiin.” (N1)

6.5 Tilan yllépitijan rooli fyysisen aktiivisuuden edistimisessi

Jo 1990-luvulta lahtien ja erityisesti viimeisten vuosikymmenien aikana fyysisen aktiivisuuden,
litkkunnan ja liikunnallisen eldméntavan edistdmistydssd ja -puheessa on pyritty painottamaan
poikkisektoraalisia ja -hallinnollisia toimenpiteitd sekd yhteistyOtd eri toimijoiden kanssa
edistdmistydssi (ks. esim. Muukkonen ym. 2022). Kuten timén luvun aiemmissa esimerkeissa
esitin, liikuntapelihankinnassa erilaisiin julkisomisteisiin tiloihin, voidaan havaita ajatus

julkisen sektorin organisaationsisdisestd ja poikkisektoraalisesta yhteistyosta.

Olennainen asia liikuntapelihankinnassa ja ylipddnsd liikunnallisen eldméntavan
edistdimistoimissa on se, miten ndma erilaisia tiloja hallinnoivat toimijat suhtautuvat fyysisen
aktiivisuuden edistdmisen eetokseen. Roolit ihmisten liikunnallistajina voivat vaihdella
toimijoittain sen mukaan, millaisia toimintamahdollisuuksia heilld on kéytossédén. Esimerkiksi
tilat,  palvelut, vilineet ja  yhteistyOverkostot  vaikuttavat  kaikki  niihin

toimintamahdollisuuksiin.

Fyysisen aktiivisuuden edistiminen keskeiseni tehtivini. Osa tarkastelun kohteena
olevista toimijoista, kuten sairaalan kuntoutuspalvelut sekd kaupungin litkuntapalvelut kokevat
fyysisen aktiivisuuden edistimisen kuuluvan heididn perustehtiviinsi. Esimerkiksi sairaalan
esihenkild ja asiakastyotéd tekevad henkild tunnistivat heti timén yhteyden.
S1-1: "No meiddinhdn koko tdmd yksikké on just tdtd, ettd edistetddn tavalla tai
toisella litkuntaa.”
S1-2: "Kylla, ettd ainakin itse koen, ettd kylld meilld on silleen aika paljonkin
vastuuta ja velvoite kannustaa ja ohjata ihmisid niihin terveellisiin eldmdntapoihin

mihin liittyy se fyysinen aktiivisuus. Oikeastaan melkein kaikkien asiakkaitten

kanssa kylld kdyn niitd asioita ldpi.” (S1-1; S1-2)

Kaupungin litkuntapalveluiden osalta fyysisen aktiivisuuden edistdminen on ydintehtéva. Tata
tehtévid toteutetaan tarjoamalla asukkaiden kayttoon erilaisia litkuntatiloja ja -palveluita, sekd

pyritddn rakentamaan liikunnallista kaupunkia. Kuntien ja kaupunkien fyysisen aktiivisuuden
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ja liikkunnan edistimisvelvoite on kirjattu liikuntalakiin  (390/2015), mistd toinen

litkkuntapalveluiden haastateltavista muistuttaa.

"Kaupungilla on yleensd mahdollistajan rooli. Luodaan olosuhteita, tuetaan
vksityisid olosuhteita, luodaan sitd pohjaa seurakentdlle. Vihenemissd mddrinhdn
se on sitd, ettd kaupunki itse tekee. Ne, missd kaupunki ehkd enemmdn tarjoaa tdilld

hetkelld jotain, on erityisryhmien kanssa tehtdvd tyoskentely” (A1)

“Eli ihan sen liikuntalain mukaisesti [rooli] sinne on kirjattu. Kunta tarjoaa tiloja
ja mahdollisuuksia litkkumiseen. Eli md nden meiddn roolimme mahdollistajana.
Toki sitten me ollaan myos aktiivinen toimija eli kunta tai kaupunki tekee todella
paljon liikunnan parissa ihan konkreettista eli myos meiddn palvelujen kautta sd
pddset liikkumaan. Uimahallii, ohjattuu, organisoituu, harrasteryhmid lapsille,

nuorille, erityisryhmille senioreille, ettd me liikutetaan tosi laajasti.” (A2)

Fyysisen aktiivisuuden edistimien ei ole péitehtivi. Tahot, jotka eivit suoranaisesti tee
perustyotd litkunnan parissa eivéit viélttiméttd koe rooliansa kovin suurena fyysisen
aktiivisuuden edistdmistyOssd. He kuitenkin ymmaértévit roolinsa ja ndkevit, ettd heilld on
erilaisia mahdollisuuksia toimia fyysisen aktiivisuuden edistdmistydssd ainakin viélillisesti.

Kirjastoille ja nuorisotiloille litkunnan edistiminen ei ndyttdydy padtehtidvina.

“En ndkisi, ettd se on kirjaston tehtdvd hirvedn pitkdille mennd tdssd asiassa.

Ldhinnd semmoinen mahdollistaja ja niinku omalta osalta ettd tehddcdn sitd.” (K3)

"Kylld se kylld se sisdltyy meiddn toimintaamme. Ei ehkd silld lailla se
sddannollisyys ole tdssd aiheessa. Se ei ole se meiddn pddpointtimme kumminkaan,

ettd se on se perus nuorisotyo.” (N2)

Hyvinvoinnin edistdji. Osa tarkastelun kohteena olevien organisaatioiden edustajista kertoi
ndkevinsd suoranaisen roolin hyvinvoinnin edistimisessd ja sitd kautta myos fyysisen
aktiivisuuden edistdjand. Esimerkiksi kirjastot toimivat tiedon valittdjind kansalaisille ja siten

voivat toimia hyvinvointia ja aktiivisuutta edistivind tahoina.
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irjastolla on iso rooli ihmisten hyvinvoinnissa ja hyvinvoinnin edistimisessd,
ettd silleen... Mind nden kylld timdn liitkunnallisen eldmdntavankin, ettd se istuu
ihan ndtisti tihdn meiddn [toimintaan].” (K2-1)

“No tietenkin mehdn tarjotaan tietoa aineiston kautta siitd [liikunnasta] ja aika
paljonhan nykydcdn tehdddn nditd hyvinvointikirjoja ja kaikenlaisia siis henkiseen
ja fyysiseen hyvinvointiin liittyvdd. Ndiden aineistojen tarjoaminen ja sitten myos

se tiedon tarjoaminen ja hakeminen.” (K3)

Kansalaistoiminnan tukija. Kirjastoilla on myds lakiin kirjattu rooli kansalaistoiminnan
edistamistydssd (Laki yleisistd kirjastoista 1492/2016, 2§, 6§). Tétd kautta kirjastot voivat
kokea roolinsa liikunnallisen eldmintavan edistdjind tukemalla liikunnan ja urheilun

kansalaistoimintaa esimerkiksi tarjoamalla vuokratiloja liikuntaseurojen kaytettavaksi.

“"Me halutaan luoda kuntalaisille mahdollisuuksia ja kirjastolaista tulee monia
tehtdvid, muun muassa edistdd aktiivista kansalaisuutta ja tarjota tiloja erilaiseen

toimintaan, harrastamiseen.” (K2-1)

“Sitten tarjotaan nditd kokoustiloja, ettd yhdistystoimintaan meilld on tddlld
kokoustiloissa on paljon nditd paikallisia urheiluseuroja, jotka vaikka kdyttdd
meiddn tiloja omaan toimintaansa. Tdmmoisid asioita, ettd semmoinen

mahdollistava rooli.” (K3)

Olosuhteiden tarjoaja. Tilojen ylldpitdjat hahmottavat roolinsa fyysisen aktiivisuuden
edistdjind tilojen ja palveluiden tarjoajina. Yleisesti kuntatasolla puhuttaessa mahdollistajan
rooli korostuu ja merkittivind julkisten tilojen omistajana kunnat ja kaupungit tarjoavat
padasiassa tiloja sekd jonkin verran myds palveluita kansalaisten ja liikunta-alan toimijoiden
kayttoon. Litkunnan hallinnonalan toimijoilla on tdssd olosuhdetydssd olennainen rooli (ks.
alaluvun alku). Esimerkiksi kunnan rooli julkisessa kédytdssd olevien tilojen suunnittelijana
nostettiin esille haastatteluissa.

"Mutta kylldhdn se selkedsti nédyttdd siltd, ettd se on olosuhteiden rakentamista ja
mahdollisimman aktiiviseen eldmdcdn rohkaisevan kaupungin rakentamista. Ja sitd

kautta md nden, ettd esimerkiksi litkuntapelit ja aktiivisten tilojen suunnittelu on
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todella vaikuttavaa, mitd kaupunki voi tehdd, koska se rakennus, rakennelma,

pohjapiirros on kdytossd 40 vuotta.” (A1)

Kirjastojen osalta rooli fyysisen aktiivisuuden edistdmistydssd korostuu tilojen tarjoajan kautta.
Kirjasto ndhdédén helposti 1dhestyttdvind matalan kynnyksen julkisena tilana, johon voi tulla
viettdméén aikaa yksin tai yhdessd (YKN 2016; Launonen 2015, 51-53). Kirjastopalveluiden
osalta fyysisen aktiivisuuden edistdjin rooli tulee esille esimerkiksi lainattavien

litkkuntavélineiden kautta, kuten erddn kunnan kirjasto- ja kulttuuripaillikko kuvailee.

“Kirjastokin on aina semmoinen paikka, ettd perheet tulevat yhdessd ja viettdid
aikaa tddlld, niin sitten se voisi olla yksi osa myds sitd semmoista yhteisen ajan
viettamistd. — — Meilld on nyt vaikka liikuntavdilineitd lainattavissa, ettd se on
tietysti yksi keino, ettd tarjotaan niitd vilineitd ja iWallkin tietenkin on yksi
semmoinen  tapa, ettd  tarjotaan  se  mahdollisuus  sitten  siihen

[litkuntapelaamiseen].” (K3)

Nuorisopalveluiden rooli heijastuu nimenomaan kohderyhmén eli lasten ja nuorten
tavoittamisen kautta tuomalla heiddn vapaa-ajallensa monipuolista tekemistd. Liikuntaa ja
fyysistd aktiivisuutta edistetiin muun muassa tarjoamalla nuoriin vetoavia liikunta-
aktiviteetteja, kuten nuoriso-ohjaaja kertoi: ”"No on meilld sielld [nuorisotalolla] joskus jotakin
[litkuntaa]. Varsinkin kevdisin, kun lumet sulaa, niin meilld saattaa olla jotain skeittilautaa

sielld just hyppynarua tai footbagia tai jotakin.” (N2)

Yhteistyo eri toimijoiden kanssa fyysisen aktiivisuuden edistimiseksi. Liikuntaan
assosioitumattomien tilojen ylldpitdjit kokevat roolinsa fyysisen aktiivisuuden edistdjind ennen
kaikkea yhteistyon kautta. Yhteistyotd tehdddn laaja-alaisesti liikuntapalveluiden lisdksi
esimerkiksi koulujen ja pdivdkotien kanssa. Erdén kaupungin kirjastotoimenjohtaja kuvailee
kirjastojen roolia yhteistydkumppanina varsin avoimeksi: “"Mutta sitten ihan melkeinpd kenen

tahansa, joka haluaa meiddin kanssamme tehdd yhteistyotd niin ldhdetddn aina mukaan.” (K2-

1)

Yhteistydmuodot voivat olla monenlaisia ja luontevana yhteistydkumppanina fyysisen
aktiivisuuden edistdmisessd korostuu kunnan tai kaupungin liikuntapalvelut. Seuraavissa

esimerkeissd kdy ilmi erilaisia yhteistydn muotoja.
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a sitten ollaan vililld tehty yhteistyotd salibandyjoukkueen, poikien yhden tietyn
Jjoukkueen kanssa, ettd ollaan pidetty heille kirjastokierroksia ja pelimatkoille on

koottu kirjapaketteja, ettd voivat sitten bussissa lukea.” (K2-2)

“Meilld on toki litkuntapalvelut omana [yksikkonddn kunnassa], mutta meilld on
ollut heiddnkin kanssa nyt esimerkiksi timmoistd, ettd liitkuntavilinekasseja ja
muita on voinut lainata kirjastolta. Silld tavalla on tehty sitd yhteistyotd.” (K3)

“"Me monesti tehdddn yhteistyotd kaupungin litkuntapalveluiden kanssa ja ollaan
varsinkin tdmmdisissd loma-aikojen tapahtumissa mukana. Mutta semmoinen
litkunnallisuus... No meilld on sddnnollisesti  tdllaista  viikoittaista
vdlituntitoimintaa, jossa meilld yleensd on jotain pientd [toimintaa]. En md tiedd
voiko sitd litkunnalliseksi sanoa, jos on vaikka jotain tarkkuusheittoa. — —
Lajitestausta ollaan [jdrjestetty], viime kesdnd varsinkin kokeiltiin muutamassa

tapahtumassa.” (N2)
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7 FYYSISEN AKTIIVISUUDEN EDISTAMINEN LIIKUNTAPELAAMISEN
AVULLA

Erilaisten litkuntapeliratkaisujen lisddntyminen kahden viimeisen vuosikymmenen aikana on
avannut uudenlaisia ja innovatiivisia tapoja litkuttaa ihmisid. Teknologian kehittyessd alati
kiihtyvaan tahtiin uusia vaihtoehtoja ja tulevaisuuden mahdollisuuksia on yhid enemmin. Nopea
kehitys tuo myds mukanaan riskejd, jotka olisi huomioitava liikunnan digitalisaation ja

pelillistimisen osalta.

Téssd luvussa etsin vastauksia tutkimuksen toiseen tutkimustehtdvddn: millaisia fyysisen
aktiivisuuden edistdmisen mahdollisuuksia digitaalisilla liikuntapeleilld on liikuntaan
assosioitumattomissa tiloissa? Ensiksi esittelen haastatteluiden perusteella tunnistettuja
fyysisen aktiivisuuden edistimisen mahdollisuuksia. Sen jélkeen kddnnidn katseen
liikkuntapelaamisen tulevaisuuden mahdollisuuksiin ja kehityssuuntiin. Viimeiseksi tidssa
luvussa késittelen haastatteluiden perusteella mainittuja mahdollisia liikunnan pelillistimiseen
ja digitalisaatioon liittyvid riskejd, joita tulisi ottaa huomioon tematiikkaa ajatellen. Luvun

keskeisimmét havainnot olen tiivistanyt taulukkoon 3.

TAULUKKUO 3. Fyysisen aktiivisuuden edistdminen liikuntapelaamisen avulla.

Alaluokka Yliluokka Piidluokka
Liikunnan tuottaminen pelaamisen sivutuotteena ..
Passiivi 0 k en fyvsisesti aktiivisell Liikuntaan
.aslinwsen ajan korvautuminen fyysisesti aktivisella harhauttaja
ajﬁ a - - - Liikuntapelaamisen
Liikuntamotivaation kasvattaminen Liikunnallinen vaikutukset ja
Rajapinta ohjatulle litkuntaharrastukselle sillanrakentaja mahdollisuudet
Liikuntapeli vaihtoehtona ohjatulle liikuntaharrastukselle \(a1ht0§ht01nen yysisenl
liikkuttaja aktiivisuuden
Arkiliikunnan lisdantyminen C i edistimiseen
. . o Arjen liikuttaja
Massavaikutus julkisissa tiloissa
Vihiisen fyysisen aktiivisuuden trendin kdintdminen Trendiliikuttaja
Digitaaliset liikuntaratkaisut osaksi suunnitteluohjeita
Digitaalisten liikuntaratkaisujen skaalautuvuus .

o . . . Tulevaisuuden
Erilaiset alustat liikkuntapelaamisen tulevaisuuden mahdollisuudet ja
mahdollls}lutena . . ) . kehityssuunnat
Teknologian kehittyminen liikuntapelaamisen
tulevaisuuden mahdollisuutena
Muiden litkuntamuotojen korvautuminen Liikunnan
Passiivisuus ja ruutuajan kasvu dlg}tgllsaat}on Ja

. . pelillistymisen riskit
Teknologiariippuvuus litkunnassa liikkumiselle
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7.1 Liikuntapelaamisen vaikutukset ja mahdollisuudet fyysisen aktiivisuuden

edistimiseen

Haastatellessani liikuntapelien kehittdjid, liitkuntapelaamisen asiantuntijoita sekd tilojen
ylldpitdjid, havaitsin kahdeksan keskeistd mahdollisuutta fyysisen aktiivisuuden edistdmiselle
liikkuntapelaamisen keinoin. Ndm& mahdollisuudet jaoin viiteen luokkaan, jotka ovat
litkkunnallinen sillanrakentaja, litkuntaan harhauttaja, vaihtoehtoinen liikuttaja, arjen liikuttaja
ja trendiliikuttaja. Esittelen seuraavaksi edelld mainitut mahdollisuudet yksilotasolta aina
véestOtasolle asti painottaen eri nidkokulmia liikuntapelien ja -pelaamisen hyddyntimisessa

fyysisen aktiivisuuden edistdmiseen.

7.1.1 Liikunnallinen sillanrakentaja

Haastattelukertomusten perusteella liikuntapelit voivat toimia monella tapaa liitkunnallisena
sillanrakentajana.  Liikuntapelaamisen ja iWallin avulla voisi sekd kasvattaa
litkkuntamotivaatiota ettd tutustuttaa litkunnan fysiologisiin vaikutuksiin, mutta myds ohjata
liikkkumaan sellaisia henkil6it4, jotka eivét ole vield 10ytdneet omaan paikkaansa “perinteisten”

litkuntaharrastusten kentalta.

Liikuntamotivaation kasvattaminen on yksi mahdollisista vaikutuksista, joilla fyysistd
aktiivisuutta voidaan kasvattaa litkuntapelaamisen avulla. Liikuntapeli voi toimia
motivaattorina fyysisen aktiivisuuden lisddmiselle ja toimia liikuntaan kannustimena, kuten
muut teknologiat. Erdén kaupungin kirjastotoimenjohtaja pohti aiheesta kysyttdessd, ettéd

litkuntapelaaminen voisi olla hyvé kannustin juuri aloittelevalle liikkujalle.

"Ehkd se voisi olla semmoinen ensiaskel. Ei niinkddn semmoiselle kovalle
aktiiviselle henkilélle vdlttamdttd se siihen litkuntaan, se voi olla ensiaskel ehkd
semmoiseen pelillisyyteen. Mutta sellaiselle kuntalaiselle, joka ei vilttimdttd ole
kovin fyysisesti aktiivinen tai se liikkuminen on vaikka rajoittunutta niin sitten se
voisi olla semmoinen ensiaskel, ettd saisi jonkin ndkoistd kipindd sitten siihen

aktiivisuuteen.” (K2-1)
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Erityisesti haastateltavien kertomuksissa painottuu tapahtumakulku, jossa vidhdn liikkuva
henkil6 kokee saaneensa liikunnallisia onnistumisen kokemuksia iWallilla pelatessa ja on sen
seurauksena innostunut liikkumaan aiempaa enemmén. Liikuntamotivaation kasvattamisessa
litkkunnan ilon ja onnistumisen kokemusten korostaminen nakyy haastateltavien kertomuksissa.
Toinen CSE:n edustajista pohti haastattelussa, ettd iWallin avulla voisi tutustuttaa liikunnan
fysiologisiin vasteisiin matalalla kynnykselld ja sitd kautta vahvistaa pystyvyyden tunnetta
liikkumista kohtaan (D1). Sairaalaympériston edustaja kertoo, ettd fyysisen kehityksen
huomaaminen motivoi liikkumaan enemman. CSE:n edustaja puolestaan kertoo, etti muiden

kanssa tasavertaisesti lilkkumisen mahdollistaminen voi motivoida liikkumaan.

"Kylld siitd varmaan sitten motivaatiotakin saa. Jos huomaa, ettd nyt en jaksakaan
pelata tdtd pelid tai jotenkin uupuu siind, ja sitten kun jonkun kerran pelaa niin
sitten huomaakin taas jaksavansa ja saa tavoitteellisuutta lisdd sitten, joka lisdd

siis tdtd aktiivisuutta. Toivottavasti ndin.” (S1-1)

“"Monesti tulee myos palautetta, ettd lapsi tai nuori, joka ei koskaan ole juossut
esimerkiksi tai litku, hoksaa, ettd hdn pystyy liikkumaan muiden mukana ja saa

sitten rohkeutta ylipddnsd sosiaaliseen ja litkunnalliseen eldmdcdn.” (DI)

Toiseksi liikuntapeli voi toimia rajapintana ohjatulle liikuntaharrastukselle. Tdméin
ndkokulman mukaan litkuntapelien avulla saadut positiiviset kokemukset fyysisestd
aktiivisuudesta voivat toimia kannustimena wuusien litkuntamuotojen ja -harrastusten
kokeilemiselle ja aloittamiselle, kuten erddn kirjaston edustaja totesi: "Se kannustaa siihen
litkuntaan ja sitten ohjaa vdhdn niihin muihinkin liikuntamuotoihin sitten.” (K3) Myos CSE:n
edustaja puhui samansuuntaisesti keskustelussa iWallin positiivisista vaikutuksista fyysiselle
aktitvisuudelle: "Ja sitten, ettd mitd vaikutuksia ja miten iWall voi vaikuttaa... Parhaassa
tapauksessa se innostaa pelaajia aloittamaan uusia litkuntaharrastuksia ja innostaa

aktiivisempaan eldmddn.” (D1)

Liikuntapelin mahdollisuudet ohjata litkunnalliseen harrastukseen nousevat esille myos toista
kautta. Liikuntapelituotteena 1Wallin tekniset ominaisuudet mahdollistavat erilaisten
medioiden toistamisen pelindytolld silloin, kun laite ei ole pelikdytossa. Talloin laitetta voidaan
hy6dyntdd mainosrajapintana erilaisille litkuntamahdollisuuksille. Riippuu kuitenkin paljolti

tuotteen teknisistd ominaisuuksista, onko tillaisia mahdollisuuksia olemassa myds muissa
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litkkuntapelituotteissa. Liikuntapelaamisen asiantuntija korostaa myos liikuntapelaamisen

toimenpiteiden vahvempaa linkittdmisti keskenddn muihin litkunnan edistdmisen toimiin.

"Kaupungin ndkokulmasta koettiin positiivisena ylldtyksend se, ettd se on myos
mainosdigipinta teknisesti, kun sd voit ajaa sinne omia mainoksia. Mietitddn vaikka
lasten ja nuorten harrastamisen mallin viestintdd Suomessa, mikd on iso asia ja
haaste, niin tdd on myos hyvd ratkaisu, koska ne vapaasti katsovat sitd ruutua. Sd

’

voit viedd heille asioita, mitd on meille muutoin vaikea viedd kouluympdristossd.’
"Pitdisi ymmdrtdd tavallaan, miten ajatus tdssd liittyy ja sen takia olla paljon
linkittamdssd nykyisid liitkuntapeliratkaisuja myés jatkotoimenpiteisiin. Mitd joku
voi harrastaa ja ottaa sen liikunnallinen eldmdntapa -askeleen eteenpdin. Se on

tarkeintd varmaan siind matalan kynnyksen aktivoimisessa.” (42)

7.1.2 Liikuntaan harhauttaja

Liikuntapeli voi toimia liikuntaan harhauttajana kahdella eri tavalla. Ensiksi liikuntapelid,
esimerkiksi iWallia, pelatessa syntyy liitkuntaa pelaamisen sivutuotteena. Toiseksi iWallin
tyyppiselld litkuntapeliratkaisulla pelatessa passiiviseen oleskeluun kiytetty aika korvaantuu
aktiivisella ajalla. Konkreettisesti timén voidaan ajatella vaikuttavan juuri passiivisen ruutuajan

madrddn ja sen korvaantumiseen aktiivisella ruutuajalla.

Liikunnan tuottaminen pelaamisen sivutuotteena on kolmas havaitsemani mahdollisuus
fyysisen aktiivisuuden edistdmiselle. Yhtend liikuntapelien vahvuutena pidetdén huvin
yhdistdmistd hyoddylliseen aktiviteettiin (ks. Kari 2017b), mikd on my6s iWallin vahvuus. Myds
haastateltavat vahvistivat ndkemyksen pelaamisen sivutuotteena syntyvistd litkunnasta seké

positiivisista sivuvaikutuksista fyysiselle aktiivisuudelle ja terveydelle.

"Kylld md ajattelen, ettd ainakin lapsia ja nuoria ajatellen, joille se pelaaminen
suurimmalle osalle on aika tuttua, niin heiddn parissansa se liikunnan tuominen
Jjokapdivdiseen arkeen on kylld yksi tosi hyvd keino. Se on hauskaa ja semmoista

viihdyttivdd tekemistd. Se liikunta tulee siind silleen puoli huomaamatta.” (K3)
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Nuorisotilojen edustajia pohditutti kysymys liikuntapelaamisen luonteesta. Pelaamisen voi
ndhdi esimerkiksi hauskana ajanvietteend, jossa hyodyt tulevat pelaamisen sivuvaikutuksena
(N1). Toisaalta pohdintaa heritti se, mielletddnkd liikuntapelaaminen enemmén liikuntana vai
pelaamisena: “Kylld md miellin sen enemmdn pelaamiseksi. Pddllimmdisend pelaaminen,

mutta se litkunta tulee siind sivussa.” (N2)

Sairaalan edustajien haastattelussa liikuntapelaamisen tarkastelu kietoutui kuntoutustyon
ympdrille ja pohdittiin litkuntapelaamisen hyotyjd kuntoutukselle. Asiakastyotd enemméin
tekevd haastateltava nosti esiin huomaamatta syntyvit vaikutukset motorisille taidoille:
“Aktiivisuuden lisddntyminen ylipddtddn kelld tahansa [on hyodylllisti], ja ettd motorisia
taitoja pddsee harjoittelemaan siind vihdn huomaamatta sitten.” (S1-2) Esihenkilo korosti
puolestaan kuntoutuksen “hauskuuttamista”, mikd korostaa hyvin ja hyddyn yhdistdmistad

pelatessa iWallilla.

"Kylld ihan kuntoutuksen ndkokulmasta siind [iWallissa] on ddrimmdisen hyvid
elementtejd, jotka tulee vihdn niinku vahingossa. — — Ettd se ei sitten ole sitd
puurtamista, ldhdetddn kuntosalille harjoittamaan nditd samoja asioita, vaan

voidaan pelata ja pitid hauskaa.” (S1-1)

Osassa haastatteluista suoranaisesti todettiin, ettd liikkuntapelit ja iWall voi toimia litkuntaan
harhauttajana. Liikunta ja fyysinen aktiivisuus “verhoutuvat” pelaamisen ja digitaalisuuden
alle. My0s néissd haastattelun otteissa korostuu ajatus litkuntapelilld ja iWallilla pelaamisesta

hauskana aktiviteettina, jossa liikkunnan vaikutukset ja hyddyt tulevat sivutuotteena.

”Sulla ei tarvitse olla minkddnlaista litkuntataustaa, ei mitddn intressid litkkumista
kohtaan, mutta sd ndet sen ndyton, sd nappaat jonkun jutun mikd sua kiinnostaa.
Oli se sitten peli tai se ndytto tai mitd tahansa, se vihdn niinku huijaa litkkumaan.
— — Eli periaatteessa sd saavut pelaamisen takia, mutta sitten sd saatat jaddd sen

takia, ettd oho tuli hiki ja ei muuten ollutkaan niin hirvedtd, kun ajattelin.” (A2)
"Elikkd hauskalla tekemiselld saadaan litkkumaan ihmisid, jotka eivdt normaalisti

litkkuisi. Eli sehdn [iWall] niinku harhauttaa kéyttdjdin litkkumaan. Mutta se viihde

on se pddjuttu, sitten liikunta on se positiivinen plussa.” (D1)
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Neljds haastatteluissa vahvasti esiin tullut ndkokulma liikuntapelaamisen ja iWallin
positiivisista sivuvaikutuksista fyysiselle aktiivisuudelle on passiivisen ajan korvautuminen
fyysisesti aktiivisella ajalla. Téll6in korostuu nikemys siité, ettd iWallilla pelaaminen ndhdédén
aktivoivana vaihtoehtona “perinteisemmadlle” tietokone- tai konsolipelaamiselle, jonka
seurauksena syntyy passiivista ruutuaikaa. Jossain mdirin voidaan puhua myds pelaamisen
tietoisesta ja tavoitteellisesta litkunnallistamisesta. Liikunnan tuominen pelaamisen kontekstiin

saa kiitosta kirjaston ja nuorisotilan edustajilta.

"Md olen aika huolestunut siitd, ettd se paikallaan tietokonepelien pelaaminen
alkaa vaikuttaa jo nuorten ryhtiin ja tdmdn tyyppisiin asioihin, niin siind mielessd

tdllainen kehon kéyttdminen pelaamisessa on oikein tervetullut ajatus.” (K1)

”No kun tdmmdinen pelaaminen... Ylipddtdnsd siitd on tullut jo niin iso juttu, joka
vie paljon varsinkin lasten ja nuorten vapaa-aikaa. Ja kun timmdiset
litkuntasuositukset ei kumminkaan ole mihinkddn muuttunut, niin se on ihan

huippua, ettd tdimmoinen litkunnallisuus on otettu siihen pelimaailmaan myés

mukaan.” (N2)

Sairaalan edustajat kokevat tdrkedksi vaikutukseksi istumisen tauottamisen, joka vdhentda
passiivisuusjaksoja ja luo siten terveyshyotyjd. Esimerkiksi arjen ndyttopdétetydskentelyn tai
opiskelun tauottamiseen pelijaksot voisivat soveltua hyvin. Passiivisilla peleilld pelaamisen
osittainen korvautuminen aktiivisilla peleilld ndhdaan hyddyllisend asiana terveydelle.

“"Mun mielestd se [iWallilla pelaaminen] tosiaan innostaa kylld monia, ja myds
niitd ketkd ei arjessa vilttdmdittd ole niitd fyysisesti kovin aktiivisia, ettd saataisiin
niitikin litkkumaan ja tauottamaan sitd istumista. Se on minusta iso ndkékulma
siind.”

2

a sitten olipa se pleikkareita ja mitd nditd kaikkia onkaan, niin kylldihdn se
litkkumattomuus tietysti sielld tulee sitten, ellei ei ole timmdinen liikuntapeli.
Istutaan kdnnykdn tai jonkun pleikkarin kanssa tuntikausia eikd litkuta. Mutta

iWallissa ei istuta, jos ei pelata istumapelejd.” (S1-1; S1-2)
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Esimerkki kouluympdiristostd tuli esille haastatellessa CSE:n henkilokunnan edustajia.
Kouluvilituntilitkunnan pienentyminen on tunnettu trendi ainakin lasten ja nuorten varttuessa
ja siirtyessd ylemmille luokille ja erityisesti alakoulusta yldkouluun (Rajala ym. 2019).
Pelinkehittdjien ndkemysten mukaan vélituntilitkuntaa voitaisiin lisdtd liikuntapelaamisen

avulla juuri siten, ettd puhelimella pelaamisen sijaan pelattaisiin iWallilla.

“Esimerkiksi koulun vilitunnilla se vaihtoehto on puhelimen kdyttidminen jossain
penkilld, mutta sitten sielld on mahdollisuus pelata tdmmdisid hauskoja pelejd ja

kilpailla kavereiden kanssa, saada siind samalla sitd litkuntaa.” (D1)

" Aika monet ndistd meiddn asiakkaistamme, missd tuotteet on, niin sitd litkuntaa ei
tulisi jossakin muualla, vaikkapa just koulun aulassa. iWallilla ne [pelikerrat] on
kaikki plussaa, ettd ei ehkd tulisi vastaavaa liikuntaa vaan kdnnykdn népelointid ja

muuta. Voidaan tuoda paljon litkuntaa maailmaan.” (D2)

7.1.3 Vaihtoehtoinen liikuttaja

Viidentend haastatteluissa esiin tulleena nikokulmana on liikuntapeli vaihtoehtona ohjatulle
liikuntaharrastukselle. Tami tarkoittaa sitd, ettd liikuntapelaamisesta itsessddn voisi tulla
litkuntaharrastus ja vaihtoehto perinteisemmélle, ohjatulle litkuntaharrastukselle esimerkiksi
litkkuntaseurassa. Vaihtoehtoisuus korostaa myds litkuntapelaamisen omaehtoisuutta, silld usein
litkkuntapelien pelaaminen mielletdén litkkunnan kontekstissa omaehtoiseksi liikkunnan
muodoksi. iWallin vahvuudet intuitiivisena liikuntapelilaitteena korostuvat, silld laitteella

pelaamiseen ei yleensa tarvita opastusta.

Erddssd kunnassa, jossa kirjasto sijaitsee koulun vieressd, iWallia ollaan integroimassa koulun
kayttoon vilituntiaktiviteettina. Kyseisen kunnan haastateltava toivoo, ettd juuri télld tavoin
voitaisiin tarjota vaihtoehtoinen vilituntiaktiviteetti ja litkkuntamuoto heille, jotka eivit ole vield
innostuneet tarjolla olevista aktiviteeteista (K1). Toisen kunnan nuorisotilan edustaja seka
CSE:n edustaja puhuvat samansuuntaisesti heistd, joita seurassa harrastaminen ei ole syysta tai

toisesta koskettanut.
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un meilld ei ole harrastamisen Suomen mallia, vaan meilld on tdmmdinen
neljiankymmenen minuutin pitkd vdlitunti, niin siind on sitten erilaisia vaihtoehtoja
tdhdn asti ollut ja nyt tamd [iWall] sitten tulee yhdeksi vaihtoehdoksi siihen ja
nimenomaan sille porukalle, joka ei ole tihdn asti valinnut mitddn. Sitd kautta
yritetddn saada heiddtkin mukaan, ettd jotakin aktiviteettia tulee pitkille

vdlitunnille.” (K1)

Vaikka suurin osa suomalaisista nuorista harrastaa jossain vaiheessa liitkuntaa ohjatusti
litkkuntaseurassa (Koski & Maéenpdd 2018, 11), omaehtoisesti liikuntaa harrastavien
suomalaisten madrd on kasvanut jo pidemmain aikaa. LIITU2022-tutkimuksessa havaittiin, ettad
peruskouluikéisistd nuorista ainoastaan keskiméadrin 45 prosenttia harrasti liikuntaa aktiivisesti
ja sddnnollisesti litkuntaseurassa (Blomqvist ym. 2023). Uudenlaisille omatoimisille

liikkuntamuodoille olisi selkeésti kysyntéda ja iWall voi sellaisen tarjota teknologiavilitteisesti.

“iWallia pelaa tosi moni sellainen, jolla ei ole sddnnollistd litkunnallista
harrastusta esimerkiksi jossain seurassa. Se ndyttdd hyvdltd. Siind on semmoinen

pilkahdus toivoa, ettd tistd on oikeasti hyotyd.” (N2)

"Ehkdpd tirkein on se, ettd saadaan liikkumaan niitd, jotka eivit innostu
liitkkumisesta ja ainakaan perinteisistd lajeista. Syystd tai toisesta eivit ole
Jjoukkueisiin tai yksilourheiluharjoituksiin tai urheiluseuroihin l6ytdnyt tietddn, niin

saattaa kipindd tulla litkkumiseen.” (D2)

Liikuntapelaamisen helppous, saavutettavuus ja omanlaatuisuus ovat myds tdssd yhteydessa
mahdollisuus fyysisen aktiivisuuden edistdmiselle. Liikuntapelaaminen saattaa puhutella niitd
kohderyhmii, jotka ovat kiinnostuneet pelaamisesta, mutta toisaalta my0s heité, jotka hakevat

litkkuntaa omilla ehdoillaan, ilman sitoutumista perinteisiin litkunnan harrastamisen muotoihin.

”Liikuntapelit myos itsessddn pystyy edistimddn fyysistd aktiivisuutta sellaisten
ihmisten kohdalla varsinkin, jotka eivit koe palavaa halua perinteisen
Jjdrjestiytyneen, ohjatun litkunnan ja urheiluharrastuksen piiriin, jostain
henkilokohtaisesta syystd. Siind tulee tavallaan se eldmdntapalaji fiba, voin tehdd
silloin kun haluan, mitd haluan ilman, ettd se vaatii pitkdd sitoutumista ja siind joku

kertoo sulle niin sanotusti faktoja.” (A1)
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7.1.4 Arjen liikuttaja

Liikuntapelit voidaan ndhdd myo0s arjen liikuttajina. Arjen fyysisen aktiivisuuden lisddminen
on nidhty yhdeksi keskeisimmistd keinoista lisdtd liikettd eldmddn. Arkiliikunnan
lisidntyminen on kuudes haastatteluissa esiintyneistdi —mahdollisuuksista fyysisen
aktiivisuuden edistdmiselle. Pelit ovat helppoja tapoja saada nopeita liikuntasuorituksia, jotka
rikkovat passiivisuusjaksoja pdivdn aikana. Upottamalla ja sijoittamalla arjen ympéristoihin
iWallin kaltaisia, monenlaisiin ympdristoon sulautuvia liikuntapelejd, voidaan luoda
mahdollisuuksia yliméérdisen, spontaanin paivinaikaisen fyysisen aktiivisuuden syntymiselle.
Erddn alakoulun pelaajadataa tarkastellessa haastateltava nosti myds esiin ndkdkulman

pelaamisesta ylimaardisind arkiliikuntasuorituksina (A2).

"Md nden, ettd siind on tosi paljon [hyotyd] arkiliikunnan lisddmisen
ndkokulmasta. Md nden, ettd koulujen kautta pystyisi tekemddn todella paljon
tuntitasolla lisdttyd litkuntaa ja liikettd. Nditten kanssa md néden iWallin suoraan

koulun néikékulmasta ykkosend.” (A1)

Seitsemédntend ndkokulmana ja mahdollisuutena massavaikutus julkisissa tiloissa tuli ilmi
haastatteluissa liikuntapelien parasta vaikuttavuutta pohdittaessa. Liikuntapeleilld ndhdéan
olevan hyotyd juuri niissd arjen ymparistoissd, joissa litkkuu tai kulkee ohi péivittdin suuri
vakijoukko ithmisid. Talloin myds laitteen kdyttdaste muodostuu todenndkodisesti korkeaksi.
Haastateltavan mielestd massavaikutuksen hakeminen olisi tehokkaampi keino fyysisen
aktiivisuuden edistdmiselle kuin organisoidun liitkuntaharrastuksen synnyttdminen

litkuntapelaamisen ympdrille.

"Md en nde myoskddn sitd, ettd litkuntapeleissd ja tdillaisilla vield syntyvilld
digitaalisen liikunnan ilmiolld tulisi olemaan ldhiaikoina niin isoa vientid, ettd sd
voisit tehdd niistd jonkunlaista organisoitua toimintaa ja saada sitd kautta
massavaikutusta. Mutta tdmmoisilld arkeen aktiivisuutta ja liikettd tuovilla
ratkaisuilla sd voit koskettaa isoa mddrdd ihmisid, vaikkakin vain 10 minuuttia
pdivdssd, mutta sielld md nden tosi paljon mahdollisuuksia. Ja kaupungeilla on

siind selkeitd rooleja, kun mietitddn, ettd on paljon paikkoja, missd kaupungit ja
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julkinen kokoaa ihmisid, missd heille voisi tarjota mahdollisuuksia olla

mahdollisimman aktiivinen.” (A1)

Kirjastojen saavutettavuusndkokulma mainittiin myos pohdittaessa tehokkaimpia keinoja arjen
fyysisen aktiivisuuden edistimiselle. Siind missd kouluissa ja kauppakeskuksissa, myos
kirjastoissa kdy paivittdin paljon ihmisid, jolloin kirjasto voisi olla haastateltavien mukaan hyva
paikka liikuntapelille. Samalla kirjasto toteuttaa tehtdvddnsd mahdollisuuksien luojana

tuodessaan litkuntapelaamisen mahdollisuuden saataville laajemmalle kdvijakunnalle.

"Se [iWall] on kuitenkin helppokdyttoinen ja toimiva ja se on tdmmoisessd
julkisessa tilassa, joka on suhteellisen helposti saavutettavaa, vaikka meilldkin on

tosiaan rajoituksia véihdn siind aukioloissa. (K2-1)

7.1.5 Trendiliikuttaja

Kahdeksantena nidkokulmana liikuntapelaamisella voidaan n&hdd olevan roolinsa myos
vihdisen fyysisen aktiivisuuden trendin kifintimisessi osana  laajempaa
toimenpidevalikoimaa, jolla vdhiisen fyysisen aktiivisuuden ongelmaa pyritddn ratkaisemaan.
Useampi haastateltavista tunnisti vdhdisen liikkkumisen ja heikkenevén fyysisen kunnon trendit
huolestuttavaksi kehityssuunnaksi. Toisaalta esimerkiksi suomalaisten pelaamistottumuksien
trendejd kuvaavassa Pelaajabarometri-tutkimuksessa on pidemmalld aikavélilld havaittu
digitaalisen pelaamisen lisddntyneen eri alustoilla (Kinnunen ym. 2022). Haastateltavien
mukaan liikuntapelaamisen kautta voidaan hyodyntdd kasvavaa pelaamisen trendid ja ndhdi
sen ennemmin mahdollisuutena sen sijaan, ettd niistd puhuttaisiin vain riskeind fyysiselle

aktitvisuudelle ja terveydelle.

“Onhan siind [liikunnan pelillistamisessd ja digitalisaatiossa] hyvid potentiaaleja
Jja varmasti semmoisia mitd kannattaa kehittdd. Jos ajatellaan liikkumiseen tason
laskua ja huonontuvia Move-tuloksia ja kuitenkin sitten pelaamisen nousua niin
onhan se ihan arkijirkeen kdypdd, ettd niitd asioita yritetddn yhdistdd, ettd

saataisiin hyvid lopputuloksia.” (K2-1)
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“Erityisesti kun juuri tdlld viikolla on ollut uutisissa se, ettd yldasteikdisten kunto
on romahtanut. Sitten kun he ovat viisikymppisid ja kuntatasolla meilld on
huonokuntoisia viisikymppisid kolmen-neljinkymmenen vuoden pddstd, ettd mitd
vhteiskunnallisesti tdytyy tehdd. No tissd on yksi sellainen [liikuttaa iWallin
avulla]. Mutta toki muitakin toimenpiteitd pitdd tehdd.” (SI1-1)

”Olen kylld kuullut, ettd viime vuosina on tehty tutkimuksia, joissa kdy selvdiksi, ettd
nykyvarhaisnuoret ja -lapset osaavat vihemmdn ja vihemmdn tdllaisia
perusliitkunnallisia taitoja, esimerkiksi kuperkeikkoja tai hyppynarulla hyppimistd.
Ja se on jatkuvaa se fyysisen kunnon huonontuminen. Tdmmoinen liikunnallinen

pelaaminen, silld olisi mahdollisuus nostaa nditd taitoja sinne normaalille tasolle.’

(N2)

7.2 Tulevaisuuden mahdollisuudet ja kehityssuunnat

Haastatteluissa  esitettiin ~ vaihtelevia ndkemyksid tulevaisuuden mahdollisuuksista
litkkuntapelaamiselle ja ylipdinséd liitkunnan digitalisaatiolle ja pelillistdmiselle. Nikemykset
kietoutuvat paljolti teknologian kehittymisen tuomien uusien mahdollisuuksien ympirille.
My6s ndkokulma, jossa uudenlaiset teknologiset liikuntaratkaisut tulisi ottaa paremmin

huomioon systemaattisessa liikkkumisympaéristojen suunnittelussa, oli huomionarvoinen.

Litkunnan digitalisaation ja pelillistimisen tulevaisuudenndkymid pohdittaessa korostui
digitalisaatiokehitys ja kehityksessd mukanaolo. Toimijoiden on pyrittdvd hakemaan keinoja
digitaalisuuteen sopeutumiselle sekd 10ydettivd digitaalisuudesta itsestdéin tulevaisuuden
mahdollisuuksia esimerkiksi fyysisen aktiivisuuden edistdmiselle. Erds haastateltava kuvasi

litkunnan digitalisaation ja pelillistimisen tulevaisuuden mahdollisuuksia seuraavasti:

”Ensimmdinen, mun mielestd fakta, mihin pitdd tarttua on se, ettd me ei voida paeta
digitaalisuutta missddn muodossa. Se on tullut jdadddkseen ja mun mielestd kaikissa
tdllaisissa ilmioissd on huomattavasti parempi ottaa ilmié syleilyynsd ja katsoa,
ettd mitd sielld voidaan tehdd nyt tdssd nykyisessd kontekstissa, mitd kenties

halutaan tehdd tulevaisuudessa, kuin taistella sitd vastaan™ (42)
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Digitaaliset liikuntaratkaisut osaksi suunnitteluohjeita. Erddn haastateltavan ndkemyksen
mukaan on mahdollista, ettd tulevaisuudessa erilaiset teknologiat ldpdisevit arkeamme siina
madrin, ettei digitalisaatiokehityksestd ole mahdollista jdddd ulkopuolelle myoskéén
liikkumisympadristjen suunnittelun osalta. Talloin syntyy tarve systemaattisesmmalle
ratkaisulle litkunnan edistdmiselle digitaalisin keinoin, joita on haastateltavan hankkeessa

yritetty 10ytéa.

“Ja siind on ollut tdrkedd hankkeena nostaa esille, ettd kun se [digitalisoitumisen]
trendi on aika selked. Se [digitaalisuus] voi dominoida sitd todellisuutta
tulevaisuudessa niin paljon, ettd ei ole valinnanvaraa sanoa, ettd 'me teemme
esimerkiksi vain ulkoliikuntapaikkoja, joissa ei ole minkddnlaista digitaalisuutta’.
Jos mietitddn vaikka interaktiivisia litkuntaleikkipaikkoja, joita LAPPSET Group
tekee. Vilttamdttd semmoista vaihtoehtoa ei ole, missd tavallaan voitaisiin pysyd

siind vanhassa, tutussa ja turvallisessa.” (A1)

Systemaattista ratkaisua haasteeseen on pyritty 10ytdmaéén tilasuunnitteluohjeiden uudistamisen
kautta: "Me ollaan lihdetty sitten lihentymddn meiddnkin koulujen suunnitteluohjeita, ettd
miten uudet koulut rakennetaan, mitd laitteita niihin pitdisi speksata. Niin ollaan menty
tammoisen jdrjestelmdn muutoksen kautta, ettd me ollaan pddsty hankkeessa vaikuttamaan
koulujen ulkopintojen suunnitteluohjeisiin ja sielld interaktiivisten litkuntapaikkojen huomioon
ottamiseen ja seuraavana on tarkoituksena sisdsuunnittelun ohjeeseen liittyminen ja

litkuntapelin nostaminen kalusteiksi sinne.” (A1)

Digitaalisten liikuntaratkaisujen skaalautuvuus. Yhtend suurena liitkuntapelaamisen
tulevaisuuden mahdollisuutena ndhdédn joidenkin haastateltujen mielestd digitaalisten
litkunnan muotojen ja liikuntapelaamisen skaalautuminen. Skaalautuvuus voisi tarkoittaa
esimerkiksi tehokkaammin hyddynnettyd ohjausaikaa ryhmdliikuntatunnilla, mutta myos
litkkuntapelien saavutettavuuden parantumista. Hyvédd skaalautuvuutta perustellaan muun

muassa vihdisemmaélld henkildresurssien tarpeilla ja pelaamisen trendien kehittymisella.

“Semmoisia henkiloresursseihin liittyvid tulevaisuuden kannalta erittdin lupaavia,
potentiaalisia ja skaalautuvia juttuja. Parhaimmillaan joka paikassa voi olla
litkuntapelejd ja litkunnan harrastaminen ndiden kautta voi olla todella helppoa ja

mukavaa.” (A2)
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— — ajankohta, jossa nditd [digitaalisia litkuntaratkaisuja] tunnetaan ja
hyviksytddn ja ymmdrretddn, mitd ndistd on hyotyjd. Niin nyt aletaan olemaan
siind pisteessd viimein, ettd litkuntapelien hyodyntdminen voi skaalautua isosti eri

paikoin.” (D2)

Nykypédivani tunnistettu litkuntapelaamisen ja litkuntapelien kirjo sisédltdd monenlaisia erilaisia
teknologisia ratkaisuja (ks. luku 2.5). Erilaiset alustat nihdddn haastateltujen mielestd
litkkuntapelaamisen  tulevaisuuden = mahdollisuutena.  Esimerkiksi  erdédn  kunnan
hyvinvointijohtajan mielestd mobiilialustaiset liikuntapelit voisivat olla tulevaisuuden
mahdollisuus.
“Md toivoisin, ettd tulisi enemmdn semmoisia tietokone- ja kdinnykkdpelejd, missd
litkutaan eli tavallaan saa pisteitd siitd litkkumisesta. — — Tdamd digitalisaatiohan
antaa todella hyvit mahdollisuudet vaikka mihinkd. Sehdn voi olla jatkossa vaikka
taskussa se peli, joka liikuttaa sua.” (K1)

"— — tarjoamalla digitaalisia vaihtoehtoja liikkua, ihan sitten tdllaista
litkuntapelaamista tai softapuolella tai Pokemon GO tai ihan mitd tahansa niin...

Siind on todella laajat mahdollisuudet liikuttaa ihmisid.” (A2)

CSE:n edustaja puhuu myos liikuntapelien ja liikunnan pelillistdimisen monista
mahdollisuuksista.  iWallin  kaltaisten, pitkélle pelillistettyjen  tuotteiden  lisdksi
yksinkertaisemmat ratkaisut voisivat tuoda paljon liikettd ja aktiivisuutta arkeen motivoimalla

kayttdjadnsa litkkkumaan enemmaén.

"Md kylld uskon siihen, ettd teknologia liikuttaa ihmisid positiivisesti. Esimerkiksi
erilaiset sykemittaukset, joissa kerdtddn pisteitd. Itsekin olen sellaisen kéyttdja. Ja
oon ndhnyt ldheltd, ettd ldheisid se litkuttaa aktiivisesti, niinkin yksinkertaisesti,
ettd sen mukaan kuinka paljon milld sykkeelld liikkuu, kuinka paljon kuukaudessa
tulee pisteitd, ettd on tietty minimimddrd. Sen pelillisyyden ei tarvitse olla niin
pitkdlle vietyd kuin meiddn tuotteissa, mutta silld voi saada merkittivdsti ihmisid

litkkumaan enemmdn.” (D2)
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Teknologian kehittyminen liikuntapelaamisen tulevaisuuden mahdollisuutena. On
mahdollista, ettd iWallia pelaavat jo ennestdén liikuntaa aktiivisesti harrastavat lapset, jolloin
vihemman aktiivisten osuus pelaamisessa voi jadda vahiiseksi. Erddn haastateltavan mielesté
laitteiden saatavuuden ja trendipelien litkunnallistamisen kautta voisi saada aikaan merkittavaa
positiivista vaikutusta fyysiselle aktiivisuudelle. Tdman mahdollistaisi teknologian kehitys ja

laitteiden halventuminen seké kotiympéristoon tuotavien liikuntapelien uusi nousu. (N1)

“Esimerkiksi jos kaikki pelit menisi tdihdn suuntaan, ettd, Minecraftia ja muita
pelejd, mitd [lapset] nyt pelaa, olisikin litkunnallisia ja ne laitteet olisi niin halpoja
ettd niitd pystyy kotiin ostaa tai on vaan se webbikamera joka osaa lukea sun liikettd
Jja ndin poispdin, ettd silloinhan se olisi niin kun... Herranjestas kansanterveysasia!
Meiddin ylipaino ja sairaudet vihenisi ja ndin poispdin. Kylldhdn sielld siis
mahdollisuuksia on, jos tulevaisuudessa tekniikka kehittyy ja muuttuu

halvemmaksi.” (N1)

7.3 Liikunnan digitalisaation ja pelillistymisen riskit liikkumiselle

Teknologian kehittyminen tuo monien mahdollisuuksien mukana myos riskejd. Teknologian
hyodyntdmisestd on puhuttu ja puhutaan edelleen paljon suorituskyvyn kehittdmisessd ja
harjoittelun optimoinnissa. Fyysisen aktiivisuuden edistimisen puolesta digitalisaation ja
pelillistimisen mahdollisuuksia on ymmarretty pitkélti puettavien, terveystietoa tuottavien
laitteiden, kuten urheilukellojen ja dlysormusten kautta. Sen sijaan vihemmalle huomiolle ovat
jadneet muun muassa pelillistetyt litkuntaratkaisut ja litkuntapelit, joiden mahdollisuuksista on
alettu puhumaan vasta viime vuosina, vaikka tdméntyyppisié laitteita on ollut olemassa jo 1980-
luvulta alkaen (ks. luvut 1-2). Tdma on heijastunut riskipuheena "litkuntaviden” keskuudessa ja
esimerkiksi digitaalisen pelikulttuurin kasvusta on puhuttu suoranaisena uhkana fyysiselle

aktiivisuudelle.

Haastateltavilla oli hyvin yhdenmukainen nidkemys siitd, ettd liikunnan pelillistimiselld ja
digitalisaatiolla on huomattavasti enemmén mahdollisuuksia kuin riskejd. Haastateltavat
nimesivit kuitenkin joitakin riskejd, jotka voisivat vaikuttaa negatiivisesti fyysiseen

aktiivisuuteen hyvésté tarkoituksesta huolimatta.
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Muiden liikuntamuotojen korvautuminen liikuntapelaamisen seurauksena néhtiin useimmin
riskind fyysiselle aktiivisuudelle (4/10 haastattelussa). Haastatteluissa tuli esille muun muassa
ndkemys siitd, ettd perinteiset litkuntalajit saattaisivat jaddé syrjadn pelillistettyjen muotojensa
seurauksena. Esimerkiksi luonnossa liikkumisen korvautuminen sisdlld ruudun edessd
pelaamisella saattaisi vaikuttaa negatiivisesti fyysiseen aktiivisuuteen. Erddt haastateltavista

kuvasivat riskeja seuraavilla tavoilla:

“Toki se on hyvd juttu, ettd se [digitalisaatio ja pelillistdminen] aktivoi lapsia.
Mutta sitten se, ettd onko se lisddvd tekijd vai kdyko siind niin, ettd nyt vaikka
esimerkkind sinne [iWalliin] tulee kuulemma frisbeegolf ja jos meilld on
frisbeegolfrata ulkonakin, niin eihdn siind vaan kdy niin, ettd ne lapset pelaavat
mieluummin frisbeegolfia sisdlld sielld koneella, kuin menee oikeasti pelaamaan
tuonne luontoon, mikd taas mun mielestd ei missddn nimessd ole se, mitd silld

tavoitellaan, ettd vihennetddn ulkona olemista ja lisdtddn ruutuaikaa.” (N1)

”No en md tiedd, tietenkin ehkd ne varjopuolet tulee sitten, jos se [litkuntapeli] on
se ainut [litkuntamuoto]. Tietenkin aina parempi, jos sitd litkuntaa harrastaa ihan
milld tavalla tahansa. Toki ulkoilu ja timmdinen on myos tdarkedd, ettd jos se
[pelaaminen] tdysin korvaa sen joltakin ihmiseltd, niin se ei sitten ole siind

vaiheessa endd hyvdid.” (K3)

Myo6s liikunnallisen sosiaalisen vuorovaikutuksen muuttumista pohditaan riskind, jos
litkuntapeli korvaa muita litkunnallisia harrastuksia, jossa sosiaalinen kanssakdyminen on
vahvempaa kuin litkuntapelilld pelatessa. Erds haastateltavista pohti, korvaako pelaaminen
sosiaalista vuorovaikutusta, jota on pidetty esimerkiksi litkuntaseurassa harrastamisen yhdesta

positiivisista piirteistd (ks. Koski & Maenpad 2018, 11).

"En iWallissa ainakaan ole huomannut mitddn haittaa. Ei nuoret siihen jdd jumiin
millddn lailla ja ne ei uppoudu siihen, ettd niitd ei saisi pois kun oma vuoro vaihtuu,
tai kun on jonossa porukkaa, ettd ei viitsitd antaa seuraavalle vuoroa. Enkd md
tiedd, ettd eihdn se sitten syo tammdisestd oikeasta fyysisestd litkunnallisuudesta
kanssakdymisestd... No kylldhdn se mahdollista tietysti on, jos jdddddn vaan
pelaamaan silld videopelilld tai tommoisella. Mutta toisaalta se vuorovaikutus

tulee kumminkin siind iWallistakin kun sd pelaat sen kaverin kanssa siind.” (N2)
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Passiivisuus ja ruutuajan kasvu ndhddin myds yhdeksi liikunnan digitalisaation ja
pelillistimisen tuottamaksi riskitekijéksi fyysiselle aktiivisuudelle (2/10 haastattelussa). Nadma
havainnot kdvivét ilmi digitalisaatio- ja pelillistymiskehityksestd yleisellé tasolla puhuttaessa,
ja lievemmin litkunnan ja urheilun kontekstissa puhuttaessa. Liiallinen ruutuaika ja sitd kautta
syntyva passiivisuus ndhtiin negatiiviseksi asiaksi CSE:n edustajan sanoin: “Mind oon itsekin
vihdn tavallaan teknologiavastainen ihminen tietyssd mielessd, ettd minun mielestd ihmiset

viettdd koko ajan liian paljon aikaa ndyttojen ja puhelinten ddressd.” (D1)

Laajempaa pohdintaa passiivisuuden ja ruutuajan kasvu heritti erdén haastatellun asiantuntijan
kohdalla. Haastateltava nostaa esiin “liikkuntavden” nuivan suhtautumisen digitaalisuuteen ja
toivoisi laajempaa ajattelumallin muutosta litkuntatoimijoiden keskuudessa. Haastateltava

myds itse tunnistaa digitaalisuuden riskin, mutta nékee siind myos mahdollisuuden:

"Mun mielestd yleisesti ottaen digitaalisuus ndhdddn perinteisen liikunnan
kontekstissa ja piireissd ldhtokohtaisesti negatiivisena asiana. Eli ettd se passivoi
nuoria, nuoret kédyttivdt kannykkdd ja tdllaisena nimenomaan passivoiva tekijdnd.
Mun mielestd ajattelumallia ja asennoitumista pitdisi pystyd vdhdn kddntdmddn.
Mutta siis joo pahimmillaan digitaalisuus, siihen liittyvdt ilmiot, pelaaminen voi
todellakin olla passivoiva tekijd, mutta parhaimmillaan, oikein kdytettynd ja
Vvhteistyossd kaupunkien perinteisen litkunnan sektorin ja uusien teknologisten ja
digitaalisten toimijoiden kanssa, jos tehdddn onnistunutta tyotd, niin voidaan

ehdottomasti saada lisdd ihmisid liikkumaan.” (42)

Teknologiariippuvuus liikunnassa esitettiin myds riskitekijaksi fyysiselle aktiivisuudelle.
Talloin litkunnasta uhkaa tulla liian teknologiavélitteistd, jolloin fyysinen aktiivisuus voisi

estyd, mikali kéytettdvid teknologioita ei ole esimerkiksi saatavilla.

"Ehkd sielld jossakin se joku varjopuoli voisi olla, ettd liikunta alkaa liikaa
olemaan tdtd teknologia-avusteista. Se on hyvd kannustin se joku sykemittauksen
tai GPS pohjautuva, joku tdillainen tai sitten tdmmdinen hyvin pelillistetty ratkaisu.
Mutta, ehkd se jossakin varmaan raja menee, ettd se alkaa litkaa sen teknologian

kautta menemddn jotenkin. En osaa sanoa tarkemmin.” (D2)
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8 JOHTOPAATOKSET JA POHDINTA

Téassd luvussa kokoan yhteen tdméan tutkimuksen keskeisimmaén siséllon. Tassd tutkimuksessa
etsin vastauksia kahteen tutkimustehtdvdin: 1. millaiset tekijdt ohjasivat liitkuntapelihankintaa
liikkuntaan assosioitumattomaan tilaan? ja 2. millaisia fyysisen aktiivisuuden edistdmisen
mahdollisuuksia digitaalisilla litkuntapeleilld on? Pohdinta etenee ensimmaisen ja sitten toisen
tutkimuskysymyksen pohdintaan aikaisemman tutkimustiedon valossa. Lisdksi tdssd luvussa
pohdin tdmédn tutkimuksen luotettavuutta ja arvioin tutkimuksen laatua, vahvuuksia ja
heikkouksia. Lopuksi esitdn jatkotutkimusehdotukset, joita herdsi tutkimusprosessin eri

vaiheissa.

8.1 Tutkimuksen keskeiset havainnot ja pohdinta

Liikuntapelihankintaa Kkirjastoille, nuorisotaloille ja sairaalaan perustellaan tilojen ja
palveluiden kehittdmiselld. Pyrkimyksend voi olla esimerkiksi palvelutarjonnan laajentaminen
ja uusien kévijoiden tai kdvijdkuntien tavoittelu. Kirjastoissa palvelutarjonnan laajentaminen
on ollut pidemmaén aikaa jatkunut trendi, jossa kirjastojen rooli on muuttumassa aineistojen
kokoojasta ja lainaajasta monipuoliseksi ja asiakaskeskeiseksi kohtaamispaikaksi (Launonen
2015; Purhonen 2015). Liikuntapeli tuo kirjastoille asiakkaiden toivomaa pelillisyyttd ja
samalla tarjoaa nuoremman sukupolven kivijoille uudenlaisen kirjastokokemuksen heille
tutusta pelillisyyden ndkokulmasta késin. Nuorisotiloissa litkuntapeli tuo tarjolle hauskaa
ajanvietettd tarjoavan ja nuoria puhuttelevan omaehtoisen aktiviteetin, jolla vapaa-aikaa voi
viettdd liikunnallisemmin. Sairaalassa liikuntapelilld voidaan tavoitella esimerkiksi
potilasvithtyvyyden parantamista, mutta erityisesti sairaalaymparistossd henkilokunta voi
hyodyntdd litkuntapelid myds tyokaluna. Néin ollen monien muiden litkuntapelien tapaan (ks.

Kari 2017b) myos iWallilla on hedonistisia ja utilitaristisia kdyttotarkoituksia.

Tilojen uudistaminen on luonteva nivelkohta tilankdyton uudelleen pohtimiselle ja liikuntapelin
hankinnalle. Uusilla teknologioilla, kuten iWallilla, voidaan rakentaa mielikuvaa tulevaisuuden
tiloista ja liitkuntapelit voidaan ndhdd osaksi tulevaisuuden julkisia tiloja. Kirjastoihin
litkkuntapeli voi tuoda ylldtyksellisyyttd ja uutuusarvoa, mikd tarjoaa tilankdyttéjélle
elamyksellisyyttd, jota kirjastot ovat pyrkineet tavoittelemaan uudistuessaan viime vuosina (ks.

Uotila 2015, 168—172). Samalla liikuntapeli voi véljentdé sosiaalisesti ”tiukkaa” tilaa luomalla
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litkkunnallisia ja pelillisid assosiaatioita tilankayttéjille ja sen ylldpitdjille. Liikkumisesta ja
hauskanpidosta voi tulla sosiaalisesti hyviksyttivampéa tiloissa, joissa se ei ole aiemmin ollut
valttimattd mahdollista. Vaikutus on tidrked ajatellessa nuorten sosiaalisten ja “hengailun”
tilojen kapenemista (Gretschel ym. 2011, 111-113; Kiilakoski ym. 2011, 58—63), mutta myds
vihentyvdd fyysistd aktiivisuutta ja siitd kumpuavaa tilojen liikunnallistamisen tarvetta

ajatellen (ks. STM 2015).

Vastaaminen tulevaisuuden tilatarpeille suunnittelun kautta on tdrkedd tilankdyttdjien
nikokulmasta, mutta myos teknologisen kehityksen mukana tuomat tarpeet huomioon ottaen.
(ks. Launonen 2015, 55). Huomionarvoista on kuitenkin mielestini mainita, etti litkuntapeli ei
itsessddn tee kirjastoista tai vastaavista tiloista lilkkkumisympéristdjd, vaan on kyse ennemmin
tilojen pelillistdmisestd ja liikunnallistamisesta. Tulevaisuudessa olisi tirkedd pohtia, kuinka
liikkkumisympdaristéjen tutkimuksessa huomioidaan paremmin digitaaliset, pelillistetyt ja

virtuaalisuuden ulottuvuuksia koskettavat litkkumisen alustat.

Liikuntapelihankinnassa paikan valinta on olennainen osa hankintaprosessia. Paikan valintaan
ja tilaan sijoittamiseen vaikuttavat vahvasti saavutettavuustekijét. Parhaaksi sijainniksi koetaan
rakennus, joka on fyysisesti esteeton sekd saavutettava spatiaalisesta, temporaalisesta,
sosiaalisesta ja kulttuurisasenteellisesta ndkokulmasta (ks. Virmasalo & Hasanen 2022). Hyva
saavutettavuus tukee liikuntapelihankinnan mielekkyytti, silld laitteet ovat usein kalliita, jolloin
niille toivotaan myds mahdollisimman korkeaa kiyttdastetta. Sopivan tilan loytdminen
1iWallille voi toisinaan olla haastavaa, silld laite on kookas ja silld pelaamisesta syntyy dédnta,
jolloin esimerkiksi kirjastoissa on aihetta ennen hankintaa pohtia sen vaikutusta kirjaston
ddnimaailmaan. Toisaalta iWallin vahvuutena on niyttdvyys, soveltuvuus monenlaisiin
julkisiin tiloihin ja tilaan uppoutuvuus. Edelld mainitut tekijat huomioimalla voi 16ytda hyvid ja

tarkoituksenmukaisia tiloja iWallille ja muille sen kaltaisille litkuntapeleille.

Huomionarvoisia asioita liikuntapelihankinnassa erityisesti julkisella sektorilla ovat myos
hankintamenettelyn huomioiminen sekd vastuunjako organisaationsisdisten ja ulkopuolisten
sidosryhmien kanssa. Esimerkiksi kuntasektorilla liikunnasta vastaava yksikké voi olla
vastuussa hankinnan rahoituksesta ja ldpiviemisestd, mutta tilantarjoaja voi 10ytyéd toiselta
hallinnonalalta, mikd on hyvin mahdollista pohdittaessa sijoittamista juuri liikuntaan
assosioitumattomaan tilaan. Hankinta vaatii koordinointia ja mahdollisesti neuvottelua

yksikdiden tai muiden tahojen kanssa. Liikuntapelihankinta voi olla oiva mahdollisuus
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poikkihallinnollisen ja -sektoraalisen yhteistyon tekemiselle litkunnan edistdmisen toimissa,
jota on jo pidemmén aikaa perddnkuulutettu (ks. Muukkonen ym. 2022).

Fyysisen aktiivisuuden edistimistii ajatellen iWallin mahdollisuudet ovat monimuotoisia,
mutta ennen kaikkea sen avulla liikuntaan voidaan innostaa, harhauttaa, tutustuttaa ja ujuttaa
litkunta osaksi arjen elinympéristdjd. Liikuntapelind iWall voi motivoida liikkumaan luomalla
onnistumisen kokemuksia ja tuomalla litkunnan helposti saatavaksi ja houkuttelevassa
muodossa esimerkiksi heille, jotka eivdt innostu ”perinteisistd” litkuntamuodoista, mutta joille

pelaaminen ja pelikulttuuri on ldhelld sydanta.

Aiemmat tutkimukset liikuntapelaamisesta tukevat edelld mainittuja havaintoja. Muun
pelaamisen on havaittu olevan positiivisesti yhteydessé liikuntapelaamisen miiréddn enemmén
kuin fyysisen aktiivisuuden miirdn (Kari 2015). Vastaavasti on havaittu, ettd liikuntapelit
sitovat kéyttdjansd liikuntaan heiddn omista mielenkiinnonkohteistaan késin, esimerkiksi
nostalgia-arvoa sisdltdvien sisiltojen avulla (Arjoranta ym. 2020). Tastd ndkokulmasta iWall
toimii kaksisuuntaisesti: se houkuttelee pelaamisen kontekstin kautta liikkumaan, mutta
toisaalta se voi myOs tutustuttaa pelaamiseen liikunnan avulla. Erityisesti iWallin
liikkuntalajiléhtoiset pelit voivat puhutella laajempaa pelaajakuntaa, joilla vaikkapa jalkapallo
on suosikkiharrastus. Vastaavasti muunlaiset, enemmén pelimaailmassa seikkailua sisaltavit
pelit voivat vastaavasti puhutella enemmin juuri heitd, jotka eivdt ole muuten innostuneet

litkunnasta.

Liikuntapelaamisella on myds havaittu olevan sisdistd motivaatiota ja flow-tilaa vahvistavia
vaikutuksia, jotka ovat keskeisid tekijoitd litkuntamotivaation kasvattamisessa (Hwang ym.
2023; Polechonski ym. 2024). Haastateltavien kertomusten mukaan iWallilla pelaamisesta voi
saada litkunnallisia onnistumisen kokemuksia, jotka parhaimmillaan voivat innostaa
liikkumaan enemmén. Liikuntapeli voi myds toimia vaihtoehtona tai tietyissd tilanteissa
korvaajana “perinteisemmille” litkuntaharrastamisen muodoille. Aiemmissa tutkimuksissa on
havaittu, ettd liikkuntapelaamisella voidaan saada aikaan samankaltaiset fysiologiset vasteet kuin
muulla litkuntaharrastamisella, hieman pelistd riippuen (Franga ym. 2024; Street ym. 2017).
Haastatteluissa esitettyjen ndkemysten perusteella iWall voisi edistdd fyysistd aktiivisuutta
korvaamalla passiivista oleskeluaikaa aktiivisella ajalla, ja erityisesti passiivista ruutuaikaa
aktiivisella ruutuajalla. Vastaavan suuntaisia havaintoja on esitetty useammassa

litkkuntapelaamista késittelevéssa tutkimuksessa (Kari 2014; Rubin ym. 2021; Sousa ym. 2022).
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Vaihtoehdon muulle liikunnalle liikuntapelaamisesta voi saada silloin, kun muu liikunnan

harrastaminen ei ole syysti tai toisesta mahdollista.

Keskeinen haastatteluhavainto on liitkuntapelaamisen vaivattomuus fyysisen aktiivisuuden
saavuttamiselle. Liikuntapelituotteena iWallin helppo ja intuitiivinen kayttoliittyma
mahdollistaa nopean oppimisen pelaamiseen ja osaltaan my0s pelaamisen omaehtoisuutta, kun
opastusta laitteen kdyttoon ei yleensd tarvita. Vahvuudeksi voidaan myds lukea iWallin
soveltuvuus  monenlaisiin  tilothin. Aiemmassa tutkimuksessa on esitetty, ettd
litkkuntapelaamisen vahvuutena fyysisen aktiivisuuden edistdmiselle on juuri sen vaivattomuus
ja sulautuminen osaksi arjen rutiineja ja ympdristdja (Huang ym. 2019; Kari ym. 2013;

Arjoranta ym. 2020). Haastatteluhavainnot ovat linjassa aiemman tutkimuksen kanssa.

My0s trendit tukevat liikuntapelaamisen mahdollisuuksia fyysisen aktiivisuuden edistdmiselle.
Suomalaisten digitaalinen pelaaminen erilaisilla laitteilla on kasvanut vuosi vuodelta
(Kinnunen ym. 2022, 70-73) ja toisaalta fyysisen aktiivisuuden ja kunnon on havaittu olevan
vastaavasti jo pidempédn laskussa (Vasankari ym. 2018). Liikuntapelaamisen hyddyntdminen
fyysisen aktiivisuuden edistimisessd osana laajempaa toimenpidekenttdd voisi tuoda uuden
lahestymistavan ongelman ratkaisuun. Useammassa aikaisemmassa tutkimuksessa tdméa

potentiaali eri on tunnistettu (Ho ym. 2022; Hernandez-Martinez ym. 2022; Ismail ym. 2022).

Tulevaisuudessa digitaalisia litkuntaratkaisuja olisi jarkevdd ottaa paremmin huomioon
litkunnallista eldaméntapaa tukevassa suunnittelussa. Esimerkiksi erilaisten julkisten tilojen,
kuten koulujen, kirjastojen ja nuorisotilojen suunnittelussa erilaisilla liikuntapeleilld, kuten
iWallilla voisi olla sijansa muiden liikunnallisten ratkaisujen rinnalla. Haastateltavien
kertomuksista oli havaittavissa toiveita systemaattisempaan muutokseen suunnittelutydssi,

jolloin liitkuntapelien hankinta ja tilaan sijoittaminen olisi luontevampaa.

Teknologian alati jatkuva kehittyminen ja sen tuomat erilaiset digitalisoidun liikunnan alustat
voivat olla merkittdvd tulevaisuuden mahdollisuus digitaaliselle liikuntapelaamiselle. Hyva
skaalautuvuus on digitaalisten liikuntaratkaisujen vahvuus, koska niilld voidaan suhteellisen
tehokkaasti tavoittaa suuria madrid ihmisid ja sitd kautta lisitd fyysistd aktiivisuutta pelikerta
kerrallaan. Skaalautumisen esteeksi voi tosin tulla teknologian kalleus, kun ajatellaan

teknologiavilitteistd fyysisen aktiivisuuden edistdmistd vdestotasolla. (ks. Rubin ym. 2021)
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Teknologian hyddyntdminen ei ole kuitenkaan téysin riskitonti ja sen ei tarvitse olla itseisarvo
fyysisen aktiivisuuden edistdmiselle. Lasten ja nuorten osalta on havaittu, ettd kaikista eniten
videopelejd pelaavat liikkuvat omanikdistensd keskiarvoa vdhemmin (Koski ym. 2021;
Koskimaa ym. 2023) Teknologian kaikkiallistumisesta voi syntyd myds kokemuksia
teknostressistd. Liikuntapelit luovat hyvén mahdollisuuden uusien kohderyhmien tavoittelulle,
mutta on otettava huomioon teknologioiden eridvit kiyttdtarkoitukset ja pohdittava, mitkd ovat
kuhunkin tilanteeseen tarkoituksenmukaisimpia keinoja hyodyntdd teknologiaa fyysisen
aktiivisuuden edistdmisessd. Huolellisesti suunnitellut pelilliset ja digitaaliset litkuntaratkaisut
tuntuvat toimivan (Rubin ym. 2021), mutta huonosti kohdennetussa tai toteutetussa ratkaisussa

riskind on yksittdiseksi kokeiluksi jaddminen heikon pelaajakokemuksen jilkeen.

Ennen kaikkea liikuntapelaaminen sekd litkunnan ja urheilun pelillistiminen ja digitalisaatio
ilmentévit yhteiskunnallista muutosta, johon myds liikuntakulttuurin on sopeuduttava.
Liikunnan harrastamisesta on teknologiavélitteisyyden ansiosta kehittyméssd enemmin ajasta
ja paikasta riippumatonta toimintaa, jota on mahdollista harrastaa myds aiempaa
omachtoisemmin. Liikuntapelit voisivat vastata tdhin kysyntddn seki tavoittaa myos sellaisia

henkilGitd, jotka ovat kokonaan liikunnallisten harrastusten ulkopuolella.

8.2 Tutkimuksen laadun ja luotettavuuden arviointi

Tassd tutkimuksessa, kuten kaikissa muissakin tutkimuksissa ja opinnidytetdissd, on omat
vahvuutensa ja heikkoutensa. Tdsséd tutkimuksessa hyddynsin laadullisia menetelmid, koska
hain tutkittavasta kohteesta aiemmin havaittujen viitteiden todentamisen sijaan uudenlaista
ndkokulmaa, jollaista ei ole vield esitetty. Tutkimusta tehdesséd tutkijan olisi aina pyrittdva
objektiivisuuteen tutkimusta tehdessddn (Hirsjarvi ym. 2009, 309-310), mutta laadullisessa
tutkimuksessa tayttd objektiivisuutta on mahdotonta saavuttaa, silld tutkija itsessdén tuottaa
havaintoja tutkimuksen kohteesta. Luotettavuuden parantamiseksi olen pyrkinyt pitdméén
sopivaa etdisyyttd tutkimuksen kohteeseen, noudattanut systemaattista ldhestymistapaa ja

perustellut valintani parhaani mukaan tutkimusprosessin edetessa.

Tadmin tutkimuksen keskeisend vahvuutena on erityisesti pro gradu -tutkielmien mittapuulla
laaja aineisto. Eskola (2007) pitdd opinndytetdille riittdvénd haastatteluaineistona kuutta

haastattelua. Téssd tutkimuksessa aineisto koostui kymmenestd haastattelusta ja 12
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haastateltavasta, jolloin kaikista tarkastelun kohteena olevista ympéristdisté oli vahintadén kaksi
haastateltavaa. Kirjastoista ja nuorisotaloilta oli haastateltavia my0s useammasta eri kohteesta,
jolloin aineistosta muodostui kuvaava ja se ilmensi samankaltaisuuksia seké eroavaisuuksia eri
ympdéristojen ja kohteiden vililla. Saturaatiopisteestd ei kuitenkaan ole mielekéstd puhua, silld

madrdllistd analyysia tai tyypittelya ei aineistosta tehty (ks. Tuomi & Sarajérvi 2018, 97-102).

Analyysimetodina laadullisessa aineistoldhtdisessd sisdllonanalyysissd aiemman teorian
merkityksen tulisi rajoittua metodologiaan. Olisi kuitenkin petollista sanoa, ettd yksittdisen
tutkijan olisi mahdollista noudattaa paittelyssédén tdysin puhtaasti induktiivista 1dhestymistapaa,
silld jo haastattelurungon muodostuminen nojaa vahvasti aiempaan tutkimukseen aiheesta.
Syvillinen ja systemaattinen haastatteluaineiston analyysi on my0s vahvuus téssd
tutkimuksessa, vaikka sen kaikkia havaintoja ei timén raportin laajuudessa ollut mahdollista
kisitelld. Tiukemmalla aineiston rajaamisella esimerkiksi johonkin tiettyyn haastatteluteemaan

olisi aineiston analysointi ollut kevyempaa ja mahdollisesti entistdkin syvéllisempaa.

Tésséd tutkimuksessa haastateltavat olivat pddasiassa CSE:n asiakkaita. Asiakkaina heilld on
omakohtaisia kokemuksia ja tietdmysta tekemiensd havaintojen kautta iWallista, jolloin valinta
oli perusteltu. Yrityksen ja heiddn asiakkaiden suhde ei vilttamétti ole tdysin riippumaton, silld
asiakkaat ainakin jossain maddrin altistuvat yrityksen markkinoinnille, mikd voi johdatella
haastateltavia vastaamaan tietynsuuntaisesti. Toisaalta olen haastattelijana pyrkinyt
puolueettomuuteen ja varonut johdattelemasta haastateltavia vastaamaan kysymyksiin

haluamani tavalla.

8.3 Jatkotutkimusehdotukset

Tamin tutkimuksen yhtend vahvuutena oli tilojen ylldpitdjien nidkemysten monipuolinen
tuottaminen liikuntapelaamisesta liikuntaan assosioitumattomissa tiloissa ja niiden
mahdollisuuksista fyysisen aktiivisuuden edistdmiselle. Jatkossa olisi mielenkiintoista tutkia
teemaa liitkuntapelien pelaajien ndkokulmasta. Olisi mielenkiintoista selvittdd esimerkiksi,
miten ja millaiseksi toiminnaksi pelaajat kokevat i1Wallin pelaamisen liitkuntaan
assosioitumattomissa tiloissa. Myods pelaamistottumuksien ja pelaamiseen kannustavien
tekijoiden selvittiminen tuotekohtaisesti olisi tdrkedd fyysisen aktiivisuuden edistdmisen

kannalta, jotta litkuntapelien suunnittelu voisi tukea litkkkumaan enemmaén esimerkiksi heité,
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jotka pelaavat eniten videopelejd ja siitd syystd mahdollisesti ovat vihemmain fyysisesti

aktiivisia.

Toinen iso teema, joka tuli esille ldhes kaikissa haastatteluissa, mutta jota ei juuri tdssd
tutkimuksessa kasitelty rajauksen takia, on iWallilla pelaamisen aikainen vuorovaikutus ja
sosiaalisuus. Aiemmissa tutkimuksissa liitkuntapelaamisen on havaittu olevan sosiaalista
ajanvietettd (esim. Kari ym. 2013; Kari 2014), joten olisi mielenkiintoista tutkia iWallin
erityispiirteitd pelillisend ja liikunnallisena vuorovaikutusalustana. Kolmanneksi voisi olla
mielekdstd pureutua syvillisemmin tapaustutkimuksen otteella yksittdisen organisaation
liikkuntapelihankintaan, jotta hankintaprosessia ja sithen vaikuttavia tekijoitd pystyttdisiin
selventdmiin hankintamenettelyn tukemiseksi. Téssd tutkimuksessa 10yhd rajaus
organisaatioiden osalta ei mahdollistanut tdsméllistd hankintaprosessin kuvaamista, mutta
toisaalta se tuotti monipuolista tietoa hankinnan motiiveista ja muista hankintaan vaikuttaneista
tekijoistd. Laajempana teemana voisi olla myos mielenkiintoista tarkastella julkisen sektorin
organisaatioiden suhtautumista litkunnan ja urheilun digitalisaatioon strategisella tasolla

analysoiden esimerkiksi kuntien ja kaupunkien liikunnan edistdmisen linja-asiakirjoja.
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LIITE 1. Tutkimustiedote ja tietosuojailmoitus haastateltavalle.
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TIEDOTE TUTKIMUKSESTA

1. Liikuntapelaaminen arjen liilkkumisen edistdjana liilkuntaan assosioitumattomissa tiloissa
ja pyyntd osallistua tutkimukseen

Sinua pyydetddn mukaan haastateltavaksi pro gradu -tutkimukseen “Liikuntapelaaminen arjen
liikkumisen edistdjdnd liikuntaan assosioitumattomissa tiloissa”, jossa tutkitaan
liilkuntapelaamisen mahdollisuuksia fyysisen aktiivisuuden edistdmisen keinona lilkuntapelien
kehittajien sekd ympéristdjen yllapitdjien nakdkulmasta. Tutkimus toteutetaan yhteistyossa CSE
Simulation Oy:n kanssa.

Sinua pyydetaan tutkimukseen, koska sinut on tunnistettu tutkimusasetelman nakokulmasta joko
liilkuntapelien kehittdjaksi tai sellaisen ympariston yllapitajatahon edustajaksi, jossa likkuntapelej3
sijaitsee tai sellaiseksi henkildksi, joka on muutoin ollut tekemisissa lilkuntapelaamisen ja CSE:n
tuotteiden kanssa.

Tama tiedote kuvaa tutkimusta ja siihen osallistumista. Liitteessa on kerrottu henkilGtietojesi
kasittelysta.

Tutkimukseen osallistuu noin kymmenen haastateltavaa tutkimusasetelman kannalta merkittavista
organisaatioista.

Tama on yksittdinen tutkimus, eikd sinuun oteta myShemmin uudestaan yhteytta.

2. Vapaaehtoisuus
Tahan tutkimukseen osallistuminen on vapaaehtoista. Voit kieltaytya osallistumasta tutkimukseen,
keskeyttdd osallistumisen tai peruuttaa jo antamasi suostumuksen syyt3 ilmoittamatta milloin
tahansa tutkimuksen aikana. Tastd ei aiheudu sinulle kielteisia seurauksia.
Peruuttaessasi suostumuksesi henkilStietojesi kasittelyyn, sinusta siihen mennessa kerdttyja

henkilGtietoja, naytteita ja muita tietoja ei voida kasitelld osana tutkimusta, vaan ne havitetaan,
mikali niiden poistaminen aineistosta on mahdollista.



3. Tutkimuksen kulku

Tutkimuksen pa&asiallisen aineiston keruu toteutetaan haastattelemalla kohderyhmiin
(likuntapelien kehittdjat, likuntapeleja sisaltdvien ymparistdjen yllapitdjat/omistajat) kuuluvia
henkilgitd. Haastattelut toteutetaan pddasiassa marras-joulukuun 2023 aikana. Tutkimuksen
odotettu valmistumisajankohta on maaliskuussa 2024.

Tutkimushaastattelut ovat lahtokohtaisesti yksildhaastatteluita ja erikseen sovittaessa
parihaastatteluita. Tutkimushaastattelut toteutetaan etdhaastatteluina kayttamalla Jyvaskylan
yliopiston hallinnoimaa Microsoft 0365:n Teams| -palvelua. Jokainen haastateltava haastatellaan
vain kerran. Haastattelu kestda noin 1,5 tuntia. Tutkimushaastattelut tallennetaan, litteroidaan ja
analysoidaan osana tutkimusta.

4. Tutkimuksesta mahdollisesti aiheutuvat hySdyt

Tutkimukseen osallistumisesta haastateltava voi saada wusia nakdkulmia ja ajatuksia tutkittavaan
aiheeseen liittyen.

Tutkimus tuottaa uutta tietoa liilkunnan yhteiskuntatieteiden tieteenalalle liikuntapelaamisesta ja
sen kayton mahdollisuuksista lilkunta- ja liilkkkumisymparistdjen suunnittelussa. Yhteiskunnalle
tutkimus tuottaa hydtya liilkunnallisen eldmantavan tukemiseen seks vihaisen fyysisen

aktiivisuuden ja lilkkumisen polarisaatiokehityksen ongelmien ratkaisuun.

Tutkimusyhteistydkumppanille (CSE Simulation Oy) tutkimus tuottaa tietoisuutta asiakkaistaan seka
liilkuntapelien hyddyntdmisestd erityisesti julkisella sektorilla.

5. Tutkimuksesta mahdollisesti aiheutuvat riskit, haitat ja epdmukavuudet seka niihin
varautuminen

Tutkimukseen osallistumisesta ei odoteta aiheutuvan riskejd, haittoja tai epdmukavuuksia lukuun
ottamatta normaalia haastattelutilanteeseen liittyvaa jannitysta.

6. Tutkimuksen kustannukset ja korvaukset tutkittavalle sekd tutkimuksen rahoitus
Tutkimukseen osallistumisesta ei makseta palkkiota.
CSE Simulation Oy ei rahoita tutkimuksen tekemista.

7. Tutkimustuloksista tiedottaminen ja tutkimustulokset
Tutkimuksesta valmistuu lilkunnan yhteiskuntatieteiden pro gradu -tutkielma, joka julkaistaan
Iyvaskylan yliopiston JYX-tietokannassa. Tutkimushavaintojen pohjalta voidaan mahdollisesti
kirjoittaa myds tutkimus- tai yleistajuinen lilkkunta-alan aikakausilehdessa julkaistava artikkeli. CSE
Simulation Oy voi mahdollisesti hyddyntds tutkimuksessa tehtyjd havaintoja lilketoiminnassaan.

Pro gradu -tutkielma on julkinen ja se on julkaisun jilkeen vapaasti luettavissa myos tutkittaville.

Tutkimustulokset raportoidaan anonyymisti tutkittavien yksityisyyden suojelemiseksi ja
tunnistettavuuden riskin minimoimiseksi.



8. Tutkittavien vakuutusturva
Iyvaskylan yliopiston toiminta ja tutkittavat on vakuutettu.

Iyvaskylan yliopiston vakuutukset korvaavat etdnd suoritettavissa tutkimuksissa ainoastaan
sellaiset vahingot, jotka liittyvat suoraan annettuun tutkimustehtdvaan ja jotka ovat sattuneet
varsinaisen ohjeistetun tutkimustehtdvan aikana. Vakuutus ei korvaa taukojen aikana sattuneita
vahinkoja.

Iyvaskylan yliopiston vakuutukset eivat ole voimassa etdni suoritettavissa tutkimuksissa, jos
tutkittavan kotikunta ei ole Suomessa.

Vakuutus sisdltda potilasvakuutuksen, toiminnanvastuuvakuutuksen ja vapaaehtoisen
tapaturmavakuutuksen. Tutkimuksissa tutkittavat (koehenkilot) on vakuutettu tutkimuksen ajan
ulkoisen syyn aiheuttamien tapaturmien, vahinkojen ja vammojen varalta. Tapaturmavakuutus on
voimassa mittauksissa ja niihin valittdmasti liittyvilld matkoilla.

S. Lisdtietojen antajan yhteystiedot

Lassi-Pekka Korhonen, [puhelinnumero ja sahkdpostiosoite]
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TIETOSUOTJAILMOITUS

Olet osallistumassa Jyvaskyldn yliopiston opiskelijan tekemaén opinndytetydhdn “Liikuntapelaaminen arjen
liilkkumisen edistdjana liilkuntaan assosioitumattomissa tiloissa” liittyvaan haastatteluun. Tassa
tietosuojailmoituksessa sinulle kerrotaan henkilStietojesi kasittelystd. Sinulla on lain mukaan oikeus saada ndma
tiedot.

1. Rekisterinpitdjd(t)

Lassi-Pekka Korhonen, [sdhkdpostiosoite ja puhelinnumero]

Opinndytetydn ohjaaja: Anna-Katriina Salmikangas, yliopistotutkija, [sdhkdpostiosoite ja puhelinnumero]
2. Henkiltietojen kdsittelija(t)

Seuraavia henkildtietojen kasittelijoitd kiytetddn:

Microsoftin O365-palvelut: OneDrive, Teams, OneMote, Sharepoint

Tietojasi kasitelldan luottamuksellisesti eikd niita luovuteta sivullisille.

3. Kisiteltavat henkildtiedot
HenkilGtietojasi kasitellaan tiedotteessa kuvattua tarkoitusta varten.

Sinusta kerat3an seuraavia henkildtietoja: nimi, sihk&postiosoite, puhelinnumera, tydorganisaatio ja
tehtavanimike, video- ja danitallenne, haastattelumuistiinpanot.

Erityisid henkilotietoryhmia ei kasitell.

Tama tietosuojailmoitus on toimitettu rekisterdidylle sahkopostitse haastatteluajan sopimisen yhteydessa.
Kaikki osallistujat ovat taysi-ikdisia.

4. Henkiltietojen kisittelyn oikeudellinen peruste

ElRekisterdidyn suostumus (tietosuoja-asetuksen artikla 6.1.a, erityiset henkildtietoryhmét 9.2.a)

5. Henkildtietojen siirto EU/ETA ulkopuolelle

Tietojasi ei siirretd EU/ETA -alueen ulkopuolelle,

6. Henkiltietojen suojaaminen

[Hkayttajatunnuksella Esalasanalla Ekayton rekisterdinnillda  Okulunvalvonnalla (fyysinen tila)

Emuulla tavoin, miten: Tutkimusaineisto suostumuksineen tallennetaan ja sitd kasitelldan Jyvaskylan yliopiston
hallinnoimassa Microsoft 0365 -ympdristossa.



7. HENKILOTIETOJEN KASITTELYN ELINKAARI

Henkilorekisteri havitetdan arviolta joulukuussa 2024,

8. Rekisterdidyn oikeudet

Suostumuksen peruuttaminen (tietosuoja-asetuksen 7 artikla) (jos perusteena kdytetdsn suostumusta ks. kohta 4)
Sinulla on oikeus peruuttaa antamasi suostumus, mikali henkilGtietojen kasittely perustuu suostumukseen.

Suosturmnuksen peruuttaminen ei vaikuta suostumuksen perusteella ennen sen peruuttamista suoritetun
kasittelyn lainmukaisuuteen.

Oikeus saada paasy tietoihin (tietosuoja-asetuksen 15 artikla) Sinulla on oikeus saada tieto siitd, kasitelldanka
henkilatietojasi ja mitd henkilotietojasi kdsitellddn. Voit myds halutessasi pyytaa jaljennoksen kasiteltavista
henkilotiedoista.

Oikeus tietojen oikaisemiseen [tietosuoja-asetuksen 16 artikla) Jos kasiteltavissa henkilttiedoissasi on
epatarkkuuksia tai virheits, sinulla on oikeus pyytaa niiden oikaisua tai taydennysta.

Oikeus tietojen poistamiseen (tietosuoja-asetuksen 17 artikla)
Sinulla on oikeus vaatia henkilotietojesi poistamista tietyissa tapauksissa.

Oikeus kasittelyn rajoittamiseen (tietosuoja-asetuksen 18 artikla) Sinulla on oikeus henkilotietojesi kasittelyn
rajoittamiseen tietyissa tilanteissa kuten, jos kiistat henkilotietojesi paikkansapitdvyyden.

Vastustamisoikeus (tietosuoja-asetuksen 21 artikla) (jos perusteena kiytetdan oikeutettua etua ks. kohta 4)
Sinulla on oikeus vastustaa henkildtietojesi kisittelyd, jos kdsittely perustuu oikeutettuun etuun.

Rekisterdidyn oikeuksien toteuttaminen
Jos sinulla on kysyttavas rekisterdidyn oikeuksista, voit olla yhteydessa rekisterinpitajaan (ks. kohta 1).

Sinulla on oikeus tehd3 valitus erityisesti vakinaisen asuin- tai tydpaikkasi sijainnin mukaiselle
valvontaviranomaiselle, mikali katsot, ettd henkiltietojen kasittelyssa rikotaan EU:n yleist3 tietosuoja-asetusta
(EU) 2016/679. Suomessa valvontaviranomainen on tietosuojavaltuutettu. Tietosuojavaltuutetun toimiston
ajantasaiset yhteystiedot: https://tietosuoja.fi/etusivu




LIITE 2. Haastattelurunko.

HAASTATTELURUNKO

Alkusanat;

- Esittdytyminen ja lammittely

- Olethan tutustunut teille etukiteen toimitettuihin dokumentteihin (tutkimustiedote,
tietosuojailmoitus, suostumuslomake), ymmartinyt niiden sisdllon ja antanut
suostumuksesi tutkimukseen osallistumisesta ja henkildtietojen kisittelystd? Onko
sinulla jotain kysyttdvaa ndistd dokumenteista?

Teemasta toiseen siirryttiessd huomautus, ettd mennddn eteenpdin seuraavaan teemaan.

Teema: Olosuhteet
Yllapitgjille:

1. Kuinka kauan teilld on ollut iWall tilassanne?
2. Olitko itse mukana tekeméssd hankintaa? Jos olit, voisitko taustoittaa
hankintaprosessia?
a. Miksi hankitte litkuntapelin tilaanne?
b. Millaiset asiat ohjasivat hankintapdatosta?
c. Millaiset asiat vaikuttivat tuotteen valintaan?
3. Mihin tilaan iWall on teilld sijoitettu?
a. Miksi valinta kohdistui juuri kyseiseen tilaan?
b. Millaiset asiat vaikuttivat tilan valintaan, johon iWall sijoitettiin?
c. Onko tila kaikkien saavutettavissa? Perustele vastauksesi (esim. esteettomyys,
vapaa padsy tilaan, ikérajat, ajalliset kadyttorajoitukset)
d. Onko tuotteen sijoittelusta mahdollista saada havainnollistavia kuvia
jélkikdteen, esim. sdhkopostitse?
4. Oletteko olleet tyytyviisid tuotteen ja sen sijainnin valintaan? Perustele vastauksesi

Kehittgjille:

1. Millainen tuote iWall on?
a. Kuinka tuote on kehittynyt vuosien varrella?
2. Millaisia ovat yleisimmat perustelut iWallin hankkimiselle?
a. Vaihtelevatko perustelut asiakaskunnittain?
3. Kuinka paljon asiakkaat tukeutuvat tietimykseenne tuotteen ja sen sijoittamisen
valinnassa?
a. Mitkéd ovat yleisimmit asiat, joiden kanssa asiakkaat tarvitsevat apua?

Teema: Pelaajat
Yllapitgjille:

4. Millainen kisitys teilld on tilaanne sijoitetun iWallin pelaajista?



a. Millaisia pelaajia tilassanne kdy pelaamassa (ikd, sukupuoli yms.)?

b. Onko ryhmissé pelaaminen yleistd? Esim. kaveriporukat. Millaiset ryhmat
kéyvit pelaamassa?

c. Kaiyvitko samat pelaajat tai -ryhmét pelaamassa toistuvasti? (Vakiokavijét vai
kertakévijat)

Tdssd vdlissd esitetddn pelaajadataa haastateltavan kohteen iWallista.

5. Millainen kéyttoaste tilaanne sijoitetulla litkuntapelilld (iWall) on? Milloin kayttoa
tapahtuu? (esim. pdivé, ilta, viikonloppu)
a. Mitka asiat vaikuttavat pelaamisen mééran vaihteluun ymparistossa?
b. Vaikuttaako ajankohta siihen, millaisia pelaajia tilassa kéy?
c. Kiyttoaste-kysymyksen tukena pelaajadata!
6. Onko pelaaminen omachtoista vai ohjattua? Liittyyko pelaamiseen sdéntelya (esim.
peliaika- ja ajankohta)?
7. Miksi mielestési iWallia pelataan?
a. Onko pelaaminen enemmin hauskaa ajanvietettd vai tavoitellaanko
pelaamisella hyotyja? Perustele.

Kehittgjille:

5. Millaisille pelaajille iWallia ja sen peleji on kehitetty?
a. Esim. Ikdryhmat, taitotaso, saavutettavuus
6. Miksi mielestési iWallia pelataan?
a. Onko pelaaminen enemmin hauskaa ajanvietettd vai tavoitellaanko
pelaamisella hyotyja? Perustele.

Teema: Litkunnan pelillistiminen / digitalisaatio

7. Millaisia mahdollisuuksia néet litkunnan digitalisaatiolla ja pelillistimisella?
a. Mitd hyGtyjé ja/tai haittoja?
b. Voisiko liikuntapelaaminen motivoida litkkumaan enemmén? Perustele
vastauksesi.
c. Kehittdjille: erilaisten teknologioiden implementointi liikuntaan?
8. Onko sinulla kokemusta muista litkuntapeleistd kuin iWallista? Jos on
a. Kehittdjille: Miten sijoittaisit iWallin liitkuntapelien spektrille? (Mueller 2016)
b. Ylldpitdjille: mitd kaikkea tiedét litkuntapelaamisesta?

Teema: Fyysisen aktiivisuuden edistdminen

9. Millainen rooli organisaatiollanne voisi olla litkunnallisen eldméntavan edistimisessi?
a. Millaisia palveluita haluatte tarjota kivijoillenne?
10. Miten liitkuntapelaamisella voisi edistdd fyysistd aktiivisuutta?
a. 1Wallin vahvuudet?
b. Mitkd kohderyhmat voisivat mielestési hyotya liikkuntapelaamisesta
litkkunnalliseen eldméntapaan kannustettaessa?
c. Esim. ikdryhmit, erityisryhmat, ym.



d. Kohderyhmiit, jotka kayttavit tilaa?
Lopuksi:

- Haluaisitteko vield tdydentéé jotakin kohtaa haastattelusta?
- Voiko teihin olla yhteydessd myohemmin haastatteluissa kerdttavien tietojen
tarkentamiseksi, esim. sdhkdpostitse tai puhelimitse?
o Havainnollistavat kuvat: tunnistettavuuden riskin kasvu
- Kiitos haastattelusta!



