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Aktiivisuuden ja tarkkaavaisuuden hiirio, ADHD (attention-deficit hyperactivity disorder) on toi-
mintakykyé heikentéva hiirio, jonka esiintyvyys lapsilla on Euroopassa noin viisi prosenttia. Sa-
maan aikaan, kun lapset kokevat alhaista sitoutuneisuutta perinteiseen ADHD-hoitoon, on pelil-
listiminen yksi nopeasti kasvava trendi maailmassa. Tassé tutkielmassa tarkastellaan jo valmis-
tettuja hyotypeleja ADHD-lasten tarkkaavaisuuden, oppimisen ja kayttdytymisen tueksi. Aihe on
tarked, koska tutkielman kirjoitushetkelld Suomessa ei vield ADHD:n hoitoon tarkoitettua hyoty-
pelid ole, mutta masennuksen hoitoon tarkoitettu peli on tulossa markkinoille.

Tutkielman tutkimusmenetelma on kirjallisuuskatsaus. Tutkielmaan valitut viisi hyGtypelid on
toteutettu vuosina 2014-2019. Niiden hyotypelitutkimuksien avulla selvitetdan, millaisia keinoja
hyotypeleissé on kédytetty ADHD-lasten tukena ja onko niistd kyseisisté keinoista saatu tutkitusti
hyotyja. Hyotypeleissd kiytettyind keinoina eniten nousi esiin Microsoft Kinectin avulla kontrol-
loitavat pelit ja EEG:n avulla seurattava kayttdjan aktiivisuus.

Lahteistd saadun tiedon perusteella havaittiin, ettd ADHD-lapset olivat motivoituneita hyGty-
pelien avulla toteutettuun harjoitteluun ja heidén kiinnostuksensa pelaamiseen oli korkea. Tut-
kielmassa my0s huomattiin, etti lapsilla tapahtui edistystd niin jokapdivéisen elamén askareissa
kuin emotionaalisessa ajattelussakin.

Tutkielmassa esitettyjen hydtypelitutkimusten kestot olivat yhdestd kahteen kuukautta, joten
saatujen tulosten perusteella ei voida vield tehda paitelmia hyGtypelien pitkdaikaisista hyddyista.
Positiivisten tulosten ja lasten suuren motivaation vuoksi voidaan kuitenkin todeta, ettd viimeis-
tddn nyt on oikea aika ottaa hyotypelit suurempaan tarkasteluun. Hy6typelien avulla ADHD-lap-

sille saadaan tuotettua mielenkiintoisia ja mukaansatempaavia oppimisymparistoja.

Avainsanat: ADHD, hy6typeli, oppimisvaikeudet, pelillistiminen

Témaén julkaisun alkuperdisyys on tarkastettu Turnitin OriginalityCheck —ohjelmalla.
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1 Johdanto

Tamin tutkielman tavoitteena on ldhdekirjallisuuden avulla selvittdd, millaisin keinoin
hyétypelit tukevat ADHD (attention-deficit hyperactivity disorder) -lasten tarkkaavai-
suutta, oppimista ja kdyttdytymisti. Aihe on tirked, koska monet ADHD-lapset kokevat
alhaista sitoutuneisuutta perinteisen terapian aikana (Avila-Pesantez, 2018) ja samaan ai-
kaan videopeleistd on tullut yksi tdrkeimmistd vithdemahdollisuuksista niin lapsille, nuo-
rille kuin aikuisillekin (Garcia-Redondo ja muut, 2019). Hyodyntamalla pelillistamisti
opetus- ja hoitokdytdssd perinteisissd terapiaistunnoissa, voisi istunnoista saada kiinnos-
tavampia ja motivoivampia.

Tutkielmassa esitellddn lyhyesti ADHD sairautena ja kerrotaan ADHD-lasten kohtaa-
mista vaikeuksista oppimisymparistdissé ja sosiaalisissa tilanteissa. Kirjallisuuskatsauk-
sessa paneudutaan ADHD-lasten tueksi kehitettyihin hyotypeleihin. Suomessa ADHD:n
tueksi ei ole vield valmistettu hyotypelejd, mutta timén tutkielman kirjoittamisen aikaan
ensimmadinen masennukseen hoitoon tarkoitettu peli on tulossa markkinoille (Valto-
maara, 2021). Maailmalla vastaavanlaisia ADHD:n hoitoon tarkoitettuja hyo6typelejd on
jo testattu kdytossd ja kyseisistd peleistd on saatu hyvid tuloksia ADHD-lasten kehityksen
tukena (Retalis ja muut, 2014; Avila-Pesantez ja muut, 2018; Yang ja muut, 2018;
Machado ja muut, 2019; Park ja muut, 2019).

Tutkielman toisessa luvussa esitelldén tutkimuksessa ilmaantuvia keskeisid késitteita.
Kolmannessa luvussa esitelldin ADHD ja lasten mahdollisia oppimis- ja keskittymisvai-
keuksia. Neljannessa luvussa kisitelldén hyotypeleja yleisesti ja paneudutaan viiden eri-
laisen hydtypelin tekniikoihin ja niistd saatuihin tuloksiin. Viidennesséd luvussa on kes-
kustelu, jossa verrataan 16ydettyjé tuloksia ja analysoidaan, 10ytyiko tuloksista jotain yh-
teneviisyyksid ja oliko jokin kiytetyistd tekniikoista tehokkaampi kuin muut. Viimei-
sessd luvussa on kirjallisuuskatsauksen yhteenveto.

Téssd kappaleessa kuvataan tutkimusmenetelmé ja kerrotaan tutkielman paaldhteista.
Tutkielma on kirjallisuuskatsaus, joka on aiempaan tutkimukseen pohjautuva. Tutkiel-
maan on etsitty kirjallisuutta ProQuestista, IEEE:sta ja PubMedista. Kirjallisuus on péa-
sadntdisesti l0ytynyt seuraavalla hakulausekkeella (gam* OR “video game*”” OR “‘serious
game*” OR “learning game”) AND ADHD AND treat*). Sopivaa kirjallisuutta on myos
16ytynyt helmenkasvatustekniikkaa hyddyntden hakulausekkeella 16ytyneiden ldhteiden
lahdeluettelosta. Kirjallisuuteen perehdyttiin ensiksi lukemalla ldhteiden tiivistelma. Tii-
vistelmén perusteella tarkastettiin, oliko kyseisessd ldhteessd kerrottu hydtypelistéd tai
hyotypelin hyodyistdi ADHD-lapsille. Jos ldhde vaikutti tyohon sopivalta, se otettiin 1a-
hempéédn tarkasteluun. Koska kirjallisuuden méérai taytyi rajata ja tutkimukseen haluttiin
valita vain viimeisimmait tutkimukset, tutkielmasta on rajattu pois vuotta 2014 aikaisem-

min julkaistut tieteelliset artikkelit. Tutkielmasta on myds rajattu pois artikkelit liittyen



ADHD-diagnosoituihin aikuisiin. Kirjallisuuskatsauksen ulkopuolelle jétettiin my0s ar-

tikkelit, jotka késittelivat pelkéstddn laitteita, joita hydtypelaamiseen oli tuotettu.

2 Keskeiset kisitteet

Tassd luvussa esitelldén tutkielmassa esiintyvid kasitteit.

Aivojen ja tietokoneen rajapinta, BCI (brain-computer interface) = BCI on suora kom-
munikointivéline aivojen ja tietokoneen kanssa. BCI lukee aivojen tuottamaa sahkoisti
aktiivisuutta (Park ja muut, 2019).

Aivosihkokiyri, EEG (electroencephalogram) = EEG on péddndhkaan kiinnitettdva
laite, jossa on elektrodeja. Ndiden elektrodien avulla mitataan aivotoiminnan sédhkoisti
aktiivisuutta. (Park ja muut, 2019)

Hyotypeli (serious game) = Hyd6typelit voidaan luokitella peleiksi, joita pelataan jonkin-
laisen hyddyn saavuttamiseksi. Vaikka hyotypelaamisen tavoitteena on hyddyn saami-
nen, on pelaamisen oltava myds hauskaa, jolloin tavoitteen saavuttaminen on viihdytté-
vid ja motivoivaa. (NordicEdu, 2017) Hyo6typelit ovat videopelien kategoria ja niitd hyo-
dynnetdén koulutustarkoituksiin erilaisissa ympéristdissd (Garcia-Redondo ja muut,
2019). Viihdyttdmisen lisdksi hyotypelejéd kdytetddn opetukseen ja hoidollisiin tarkoituk-
siin (Machado ja muut, 2019).

Kiyttiytymisen séditely (behavioural inhibition) = Talla tarkoitetaan kdyttdytymisen ja
reaktioiden sddtelyd, erityisesti epdolennaisen kdyttdytymisen ehkéisyd. Tdma on opittu

taito, jota yleensa tehdddn automaattisesti (Diamond, 2013).

Microsoft Kinect = Microsoft Kinect on liikkeentunnistusjérjestelmé, jonka avulla pys-
tytddn kayttimain ihmisen kehoa peliohjaimena. Kinect kerdd pelaajan kehosta 20 nive-

len kolmiulotteiset koordinaatit reaaliajassa (Park ja muut, 2019).

Pelillistiminen (gamification) = Pelillistiminen avulla pelimekaniikoita ja -elementteja
lisatdén johonkin prosessiin, jotta prosessista saadaan pelimdisempi. Useimmiten pelillis-

tdmisté toteutetaan digitaalisten sovellusten kautta. (NordicEdu, 2017)

Toiminnanohjaus = Toiminnanohjauksella tarkoitetaan ADHD-oireisilla psyykkisid
prosesseja. Se on neuropsykologian késite, jonka piiriin kuuluvat esimerkiksi kyky j-
sentdd tilanteita, tehdd suunnitelmia ja toimia suunnitelmien mukaisesti (Toiminnanoh-

jaus: Kéypa hoito -suositus, 2016)

3 ADHD lapsilla

Aktiivisuuden ja tarkkaavaisuuden hdirio, ADHD, on yleinen. ADHD luokitellaan toi-
mintakykyd heikentdviksi hidirioksi (ADHD: Kéypa hoito -suositus, 2019). Se alkaa



yleensd eldmain varhaisessa vaiheessa ja on jatkuva lapsuuden ja murrosidn kehityshairio.
Sen esiintyvyys on eurooppalaisen tutkimuksen mukaan noin viisi prosenttia (Bana-
schewski ja muut, 2017). Tuoretta arviota yleisyydestd lapsuusian ADHD:sta Suomesta
ei ole (ADHD: Kéypé hoito -suositus, 2019).

ADHD:n ydinoirena pidetddn tarkkaamattomuutta, ylivilkkautta ja impulsiivisuutta
(ADHD: Kéaypa hoito -suositus, 2019). ADHD:n pddongelmana voidaan pitdd sité, ettd se
vaikuttaa kaikkiin eldmén osa-alueisiin kuten sosiaaliseen eldméaén, akateemisuuteen seka
kotioloihin. ADHD-diagnosoidulla potilaalla voi olla esimerkiksi vaikeuksia kotitehta-
vien suunnittelussa, tehtdvien suorittamiseen tarvittavan ajan arvioinnissa, keskittymi-
sessd kasilld olevaan tehtdvédn ja sosiaalisten suhteiden rakentamisessa sekd yllépitdmi-
sessd. (Nighat & Yumna, 2015; Bul ja muut, 2018)

Yleisid hoitokeinoja ovat erilaiset psykososiaaliset hoitomuodot ja lddkkeet. Ladk-
keilld voi olla kuitenkin lievid sivuvaikutuksia kuten unettomuutta tai heikentynytti ruo-
kahalua. (Banaschewski ja muut, 2017) Hoitamattomana ADHD voi haitata opintoja ja
tyollistymistd. ADHD:n hoitamattomuus myos lisdé psykiatristen hdirididen, syrjiytymi-
sen ja paihteiden kdyton riskid (ADHD: Kéypé hoito -suositus, 2019).

ADHD-diagnosoidut lapset voivat kohdata keskittymisvaikeuksia siirtyessdéin toi-
minnasta toiseen, jolloin heilld voi olla vaikeuksia unohtaa heité kiinnostava asia, jos esi-
merkiksi tehtivissi tdytyy siirtyd eteenpdin (Retalis ja muut, 2014). Yhteiskunnan nopea
kehittyminen ja lisdéintyva informaatio aiheuttavat ADHD-lapsille keskittymisvaikeuksia
jokapéiviisessd eldmissd (Yang ja muut, 2018).

ADHD-lapset voivat kohdata myds oppimisvaikeuksia. Ongelmat lukemisen kanssa
vaikeuttavat huomattavasti opiskelua ja sen tehokkuutta. Parkin ja muiden (2019) mukaan
lukeminen sisdltdd kolme eri vaihetta: lukeminen, lukemisen ymmartdminen ja lukijan
ajatusten laajentaminen (Park ja muut 2019). Retalis ja muut (2019) toteavat, etté lapsilla
voi olla vaikeuksia noudattaa monivaiheisia ohjeita, muistaa tietoa tai lukemiaan asioita.
Avila-Pesantezin ja muiden (2018) mukaan ADHD-lapsilla on vaikeuksia keskittyd akti-
viteettiinsa loppuun asti ja he tylsistyvdt nopeasti. Tdmén takia on yleistd, ettd ADHD-
lapsilla on heikko akateeminen suorituskyky ja mahdollisia ongelmia jatkokouluttautu-

misessa (Avila-Pesantez ja muut, 2018).

4 Hyotypeleissa kaytetyt tekniikat ja saadut hyodyt
Hy®dtypelit on nouseva trendi, joiden tavoitteena on hyddyntdd pelaamiseen kaytettivid
tekniikoita koulutus ja oppimistarkoituksiin. Abt (1987) oli ensimmadinen, joka esitteli

termin hyotypelit (serious games). Abtn (1987, 10) sanoin:

“The term “serious” is also used in the sense of study, relating to matters of great

interest and importance, raising questions not easily solved and having important



possible consequences. Games may be significant without being solemn, interesting
without being hilarious, earnest and purposeful without being humorless, and diffi-

cult without being frustrating.”

Hénen mukaansa termi vakava (serious) liitetddn sellaisiin kiinnostaviin ja tarkeisiin asi-
oihin, jotka nostattavat kysymyksié ja joihin ei l10ydy helppoja vastauksia (Abt, 1987).
Pelit (games) taas voivat olla merkittdvid rennolla tavalla ja haastavia olematta turhautta-
via (Abt, 1987). Taman mukaan hyd6typelit voidaan luokitella vilineeksi, joiden avulla
pystytddn harjoittelemaan haastaviakin asioita ilman kayttdjan turhautumista.

Uuden sukupolven opiskelijat kiyttavit digitaalisia laitteita kommunikointiin, itsensi
ilmaisemiseen ja maailman ymmaértimiseen heiddn ymparilldin (Papanastasiou ja muut,
2017). Papanastasioun ja muiden (2017) mukaan digitaaliset pelipohjaiset oppimisympé-
ristdt tarjoavat opiskelijalle mahdollisuuden kehittyd reaktioajoissa, péddtoksenteossa,
muistissa, matemaattisissa ja avaruudellista tilaa késittelevisséd asioissa. Kyseiset oppi-
misympdristdt myds kannustavat itsendiseen opiskeluun oman oppimisvauhdin mukaan
(Papanastasiou ja muut, 2017). Gonzalon ja muiden (2015) mukaan videopelejd voidaan
hyodyntdd terapeuttisena vélineend kehittdméain lasten toiminnanohjausta.

Virheiden tekeminen on yksi tirked osa oppimisprosessia. Hyotypelissd virheen teke-
minen verrattuna perinteiseen opiskelumenetelmiin on paremmin siedetty, koska epdon-
nistuminen pelissd ei valttimatta uhkaa egoa. Hyotypelissd kéyttdjalld on mieluisa ympé-
ristd yrittdd epdonnistunutta tehtdvad uudelleen. (Papanastasiou ja muut, 2017)

Seuraavaksi tarkastellaan kirjallisuuskatsauksessa kdytettyjd hyotypelejd. Ensimmaéi-
sessd hydtypelissd Park ja muut (2019) toteuttivat tarinapohjaisen hydtypelin. Toisessa
hyotypelissd Retalis ja muut (2014) tarkastelivat Kinemsin valmistamien hy&typelien
hyotyja ADHD-lasten tukena. Kolmannessa hyotypelissd Yang ja muut (2019) toteuttivat
pelin, jossa aivosdhkokéyrdn avulla tasapainotellaan planeettaa alustan pédlla. Machado
ja muut (2019) toteuttivat neljannessd hyotypelissd avaruuspelin, jonka tarkoituksena oli
kehittdd lasten keskittymistd. Viidennessd hyotypelissd Avila-Pesantez ja muut (2018)

vertailivat heidén tekemédinsé hyotypelid perinteiseen muistipeliin ja kertoivat tuloksista.

4.1 Tarinaan perustuva pelipohjainen oppimisympéristo

Park ja muut (2019) kehittivit adaptiivisen kdyttdytymisen koulutuspelialustan lukemisen
analysointia ja kehitystd varten. Tutkimuksessa kehitettiin pelillinen harjoitusympéristo,
jonka sisdltd oli rakennettu satumaisen kertomuksen ympdrille. Tutkimuksessa kiytetty
tarina on arabialaisesta satukokoelmasta Tuhat ja yksi yotd. Sadun nimi on The fisherman
and the Genie ja se kisittelee kipua ja turhautumista sekd kannustaa muuttamaan lasten
ndkokulmia tai ajattelutapoja. HyOtypeli kerdd kéyttdjistd tietoja reaaliajassa ja opettaa
kayttdjad dynaamisesti sdddellylld sisdllolld. Peli mukautuu sitd mukaan, millaista dataa

lapsesta saadaan. Tarinan kisikirjoitus muuttuu datan perusteella ja se ndytetdén lapsille



satusekvensseind. Jotta peli séilyttdisi mahdollisimman hyvin alkuperdisen tarinan, se
mukautuu vain, jos se on vélttimatontd lukutaidon parantamisen, tarkkaavaisuuden tai
kayttdytymisen sddtelyn parantamiseksi. (Park ja muut, 2019)

Kayttdja kontrolloi pelid Microsoft Kinectid hyddyntden. Kinectin avulla myds tal-
lennetaan kayttdjan liikkeitd pelin aikana. Kéyttdjan aktiivisuustasosta kerdtddn tietoja
BClI:n avulla. Pelin tarina ohjasi lapsia tekeméén erilaisia tehtévid pelin edetessi. Pelin
sisdlld tarina pyysi lasta auttamaan kalastajaa seuraavilla tehtdvilld: (1) lasta pyydettiin
ottamaan mukaan kalastustarvikkeet, (2) kdvelemddn polkua pitkin merelle, (3) nosta-
maan verkko vedestd, (4) avaamaan purkin, (5) laittamaan Genien takaisin purkkiin ja (6)
avaamaan purkin ja ystdvystymién Genien kanssa. (Park ja muut, 2019)

Viisi ADHD-lasta pelasi pelid kerran 20 minuuttia ja nelji kertaa 40 minuuttia viiden
viikon aikana (Park ja muut, 2019). Parkin ja muiden (2019) mukaan hoito paransi tilas-
tollisesti merkittévasti lasten ddneen lukemista ja lyhyen tekstin ymmartdmistd. Huomat-
tiin myds, ettd hoidon aikana asenne lukemiseen parani neljilld lapsella viidestd. Lasten
yliméérdinen ja turha litkkuminen my6s vdheni hoidon aikana (Park ja muut, 2019). Lap-
silta kysyttiin myds ennen testid, haluavatko he pelastaa Genien purkista. Ennen testid
monet lapsista kieltdytyivat, mutta sessioiden jilkeen he olisivat halunneet pelastaa Ge-
nien. TAma osoittaa, ettd kokemukset saduista saattavat vaikuttaa emotionaaliseen suh-

tautumiseen ja ndin ollen muuttaa pddtoksentekomenettelyd. (Park ja muut, 2019)

4.2 Kinemsin opetuspelit

Kinems on yritys, joka on erikoistunut tuottamaan pelejé lapsille, joilla on vaikeuksia
oppimisen kanssa. Kinectin avulla kontrolloitavat pelit on suunniteltu auttamaan kidden
ja silmén koordinaation kanssa, keskittymédén ja muistamaan paremmin sekd suunnittele-
maan ja toteuttamaan tehtévid tehokkaammin. (Retalis ja muut, 2014)

Vuonna 2014 Kinemsilla oli viisi pelid matematiikan, muistin ja kielellisten sekd mo-
toristen taitojen kehittimiseen. Ensimmaéinen on River Crossing, joka kehittdd silmén ja
kdden koordinaatiota sekd parantaa kriittistd ajattelua. Toinen on Mathloons (Kuva 1),
joka auttaa kehittimadn matemaattisia paédssilaskutaitoja. Kolmas on Farm Walks, jonka
avulla voidaan parantaa kdden ja silmén koordinaatiota, keskittymistd sekd motorista
suunnittelua. Neljds on Space Motif (Kuva 1), jossa pelaaja voi kehittdd ymmaérrystadn
lajittelusta, vireistd, muodoista ja kuvioiden toistuvuudesta. Viides on Unboxit, jossa kes-
kitytdan parantamaan visuaalista lyhytaikaista muistia ja kielellistd kehitystd. (Retalis ja
muut, 2014)



Kuva 1. Kinemsin Mahtloons ja Space Motif opetuspelit. Kuvakaappaus
Retaliksen ja muiden (2014) tutkimuksesta.

Tutkimuksessa oli mukana yksitoista lasta, joilla on diagnosoitu ADHD (Retalis ja muut,
2014). Lapset pelasivat 30 minuutin sessioita kaksi-kolme kertaa viikossa yhden kuukau-
den ajan, jolloin pelikertoja tuli yhteensé 8-11. Jokaiseen sessioon terapeutti valitsi lap-
selle sopivan pelin lapsen tarpeiden ja mieltymysten mukaan. Retaliksen ja muiden
(2014) mukaan lasten toiminnanohjaus seki tiettyjen opetustavoitteiden saavuttaminen
kehittyivit sessioiden aikana. Terapeuttien havaintojen perusteella huomattiin myds, etta
lapset ndyttivit kiinnostusta ja motivaatiota harjoitteluun kohonneesta impulsiivisuudesta
ja hyperaktiivisuudesta huolimatta. Yksik&én lapsi ei antanut periksi tai luovuttanut har-
joittelua. Lapset osoittivat pettymyksen merkkejd, kun heiddn tiytyi lopettaa istunnot.
Myos lasten vanhemmat puhuivat lasten innostuksesta ja hyvisti mielestd osallistua ky-
seisiin istuntoihin. (Retalis ja muut, 2014)

4.3 EEG:n avulla kontrolloitava peli
Yang ja muut (2018) kehittivét hyStypelin, joka on heiddn mukaansa viihdyttidva ja sen

pariin on kiva palata vield uudestaankin. Pelin tarkoituksena on saada planeetta pysymééan
mahdollisimman keskelld alustaa, joka heilahtelee puolelta toiselle. Pelin vaikeustasot
muuttuvat ja tasot kehittyvit pelin edetesséd, minkd ansiosta kayttéja ei tylsisty pelatessaan
pelid. Kuvassa 2 on kaksi kuvakaappausta pelistd. Kuvasta ndkyy, kuinka kayttdjén oli
my0s mahdollista valita taustakuva ja musiikki omien mieltymysten mukaan. Kuvan ala-
reunaan piirtyy aivojen sdhkokdyra reaaliajassa, jonka avulla myds kdyttdja pystyy seu-

raamaan omaa aktiivisuuttaan. (Yang ja muut, 2018)



Start bright Ancient castle

Kuva 2. Aivosdhkokéyrilld liikutettavan pelin kdyttoliittyma. Kuva-
kaappaus otettu Yangin ja muiden (2018) tutkimuksesta.

Pelissd hyodynnettiin EEG:td pelin kontrolloimiseksi. Kayttdjan tdytyi pitdd péadssddn
EEG-hattua, joka mittaa aivotoiminnan aiheuttamia sdhkdsignaaleja. Jos kayttdjd kuvit-
teli vasemman kédden litkkumista, oikean aivolohkon EEG-signaalit vahvistuvat ja alusta
kallistui vasemmalle. Kun kayttdja kuvitteli oikean kéden litkkumista, vasemman aivo-
lohkon EEG-signaalit vahvistuvat ja alusta kallistui oikealle. Kédyttdjin aktiivisuutta seu-
rattiin BCl:n avulla. Mité keskittyneempi kéyttdja oli, sitd paremmin pelid pystyttiin hal-
litsemaan. Keskittyneempi kdyttdjd my0os pddsi nopeammin korkeammalle tasolle ja sai
enemman pisteitd lyhyessd ajassa. (Yang ja muut, 2018).

Tutkimuksessa oli mukana kymmenen lasta ja heiddn aktiivisuuttaan seurattiin sessi-
oiden aikana (Yang ja muut, 2018). Yangin ja muiden (2018) mukaan kahdeksan kéytta-
jaa kymmenesti osoitti merkkejd rentoutumisesta ja kasvaneesta keskittyneisyydesta pe-
lin parissa. Yang ja muut (2018) toteavat, ettd kyseinen hydtypeli voi auttaa kayttdjid

harjoittamaan heidén keskittymistddn rentouttavassa ja viithdyttdvassd ympéristossa.

4.4 Keskittymisti parantava avaruuspeli

Machado ja muut (2019) kehittivit tutkimuksessaan hyotypelin ADHD-lapsille. Pelin
keskeisin tavoite oli parantaa ADHD-lasten keskittymistd. Heiddn mielestdédn on tarkeaa,
ettd oppimiseen tarkoitettu apuvéline on kiinnostusta ja sitoutumishalua lisdava. Tutki-
muksessa seurattiin pelaajien saamia pistemadrid, keskittymisen tasoa ja lasten kykya yl-
lapitad keskittymistd. (Machado ja muut, 2019)

Pelissd on tarkoitus kerdtd avaruusaluksella pisteitd erilaisista ndytolle ilmestyvistd
esineistd. Peliin on kehitetty kolme erilaista tasoa, joiden vaikeusaste nousi tasolta toi-
selle. Kuvassa 3 on kuvakaappaus pelin kahdesta ensimmaisestd tasosta. Ensimmaisessa
tasossa tarkoituksena on kerété keltaisia téhtid. Toiseen tasoon on lisdtty bensatynnyreita,
joita kerddmalla avaruusaluksen tankki tdyttyi. Jos tankki tyhjeni, kdyttdjd ei pystynyt
kerddmaén tdhtid ennen seuraavan bensatynnyrin kerddamisti. Kolmannessa tasossa kayt-

t4ja menetti yhden pisteen sekunnissa silloin, kuin tankki oli tyhjd. Kéyttdjien keskitty-



mistd seurattiin EEG-hatun avulla. Avaruusaluksen liikkumisnopeus oli suoraan yhtey-
dessd kayttdjan keskittymiseen. Jos lapsi ei ollut keskittynyt tekemiseen, avaruusaluksen
nopeus hidastui kymmenen prosenttia. Jos taas lapsi oli keskittynyt, avaruusaluksen no-

peus nousi kymmenen prosenttia. (Machado ja muut, 2019)

E = prar- e 30 | sk

fa) (b}
Kuva 3. Pelin ensimmaéinen taso, jossa avaruusalus ja keltaisia tihtié (a).

Toisessa tasossa (b) on lisdttynd punainen bensatynnyri. Kuvakaappaus
Machadon ja muiden (2019) tutkimuksesta.

Tutkimuksessa oli mukana kolme lasta, joista jokainen kdvi pelaamassa pelid kuusi ker-
taa. Kahden ensimmadisen lapsen pelin pistekertyma parani sessioiden edetessé, kun taas
kolmannen lapsen kehitys oli nousujohteista kolmanteen sessioon asti. Kolmannen ses-
sion jilkeen kolmannella lapsella ei ollut halua osallistua tutkimukseen ja pistemaarit
kadntyivét laskuun. Kahden ensimmadisen lapsen keskittyminen parani sessioiden ede-
tessd, kun taas kolmas lapsi ei osoittanut kehitystd keskittymisessd. Kolmannen lapsen
tulos voi johtua siitd, ettei hdnté kiinnostanut kuunnella ohjeita ja jos hén ei padssyt itsel-
leen asettamiin tavoitteisiin, hdn lopetti huomion kiinnittdmisen ja oli halukas antamaan
periksi. Kaikki kolme lasta kuitenkin paransivat keskittymiskyvyn ylldpitdmisessa. Par-
haiten tdssd kategoriassa paransi toinen lapsi, jolla oli ennen tutkimuksen aloitusta lievin
hyperaktiivisuuden oire. (Machado ja muut, 2019)

Kyseistd tekniikkaa voidaan hyodyntda vaihtoehtoisena hoitona ADHD:lle ja sitd voi-
daan kayttda parantamaan keskittymistd, muistitaitoja ja kognitiivisia aktiviteettejd kuten
monen asian yhtdaikaista késittelyd (Machado ja muut, 2019). Koska pelisessioita oli vain
kuusi, ei voida varmaksi sanoa lasten jatkuvaa kehitystd. Huomattiin kuitenkin, ettd lasten
keskittyminen parani sessioiden edetessd. Machadon ja muiden (2019) mukaan positiivi-
sia tuloksia voi syntyé vain silloin, kun lapsi on motivoitunut ja hineltd 16ytyy halua osal-

listua harjoitteluun.



4.5 Kahden keskittymisti vaativan pelin vertailu

Avila-Pesantez ja muut (2018) kehittivét lisdtyn todellisuuden hyotypelin nimeltd 47-
HYNOS, jonka tarkoituksena on parantaa ADHD-lasten keskittymisté. Peliin on raken-
nettu tekniikoita, jotka harjaannuttavat kiden ja silmén koordinaatiota, interaktiivisuutta,
ongelmanratkaisua ja parantavat huomion tasoa (Avila-Pesantez ja muut, 2018).

Kuvassa 4 on esitetty ATHYNOS pelin kayttoliittyma. Kayttoliittymasta 16ytyy kah-
deksan hahmoa. Kédyttdjin tarkoituksena on selvittdd, mikd hahmo alarivistd puuttuu. Té-
min jilkeen kiyttdjdn on otettava siitd kiinni Microsoft Kinectid ja kéyttdjan omia liik-
keitd hyddyntden ja litkuttaa hahmo omalle paikalleen. Pelissd on kolme vaikeustasoa.
Perustasolla alarivistd puuttuu yksi hahmo, keskitasolla kaksi ja edistyneelld tasolla
kolme. (Avila-Pesantez ja muut, 2018)

Kuva 4. Kuva pelisti ATHYNOS. Kuvakaappaus Avila-Pesantezin ja
muiden (2018) tutkimuksesta.

Tutkimukseen otettiin mukaan yksitoista lasta, jotka kdvivit pelaamassa pelid 20 minuut-
tia kahdesti viikossa kuukauden ajan. Jokaisella lapsella oli kahdeksan sessiota, jossa
pelattiin ATHYNOS:ta ja perinteistd muistipelid (Kuva 5). Sessioissa kerittiin dataa
siitd, kuinka nopeasti lapset suoriutuivat peleistd ja kuinka paljon virheité lapset tekivét
ennen ratkaisun syntyd. Sessioista kerdtyn datan perusteella lasten suoriutuminen AT-
HYNOS pelissd nopeutui enemmain verrattuna perinteiseen muistipeliin. Tehtyjen vir-
heiden mukaan lapsi sai pelistd arvosanan yhdestd kymmeneen. Arvosana parani kum-
massakin pelissd saman verran, mutta ATHYNOS-pelissé arvosana oli yhden korkeampi.
(Avila-Pesantez ja muut, 2018)
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Kuva 5. Kuva perinteisestd muistipelistd. Kuvakaappaus Avila-Pesante-
zin ja muiden (2018) tutkimuksesta.

Avila-Pesantezin ja muiden (2018) mukaan ATHYNOS peli osoittautui paremmaksi tera-
piavaihtoehdoksi verrattuna perinteiseen muistipeliin. Lasten ajanhallinta, sosiaaliset tai-
dot ja keskittymisen taso paranivat sessioiden edetesséd. Kyseinen hyGtypeli edistdd vapaa-
ehtoista osallistumista ja vaatii kayttjéltd jatkuvaa kiinnostusta ongelmanratkaisuun. Tut-
kimuksessa mukana olleiden terapeuttien mukaan ldhestulkoon kaikki lapset osoittivat

suurta kiinnostusta ja motivaatiota sessioihin. (Avila-Pesantez, 2018)

S Keskustelu

Vaikka on osoitettu, ettd erityisopetusta tarvitsevat lapset kohtaavat erilaisia vaikeuksia
videopelien kanssa (Papanastasiou ja muut, 2017), on paljon ndyttoja siité, ettd hyotypelit
voivat olla motivoivia ja tukea oppimista seké erilaisten taitojen kehittdmistd. Téssa kir-
jallisuuskatsauksessa esitettyjen hyotypelien perusteella voidaan sanoa, ettd ldhes kaikki
tutkimuksiin osallistuneet lapset osoittivat kiinnostusta ja motivaatiota hyotypeleja pela-
tessa.

Koska tdhén tutkielmaan valittujen hyotypelitutkimuksiin osallistuvien lasten maara
ei ollut kovin suuri ja tutkimusten pituus vaihteli yhdesti kuukaudesta kahteen, ei voida
tehda johtopadtoksid hyotypelien pitkdaikaisista vaikutuksista ADHD-lapsille. Tulosten
perusteella uskallan kuitenkin todeta, ettd hyotypelisessioista saadut tulokset olivat posi-
titvisia ja edistivit ADHD-lasten kognitiivisia taitoja.

Tassd tutkielmassa kaytetyistd tekniikoista voin mainita, etti EEG:n avulla seurattava
aktiivisuus (Machado ja muut, 2019) ja Kinectin avulla kontrolloitavat pelit (Park ja
muut, 2019) tuottivat sellaisia tuloksia, joita on mielesténi tarked tutkia lisdd. Tutkimus-

tulosten perusteella voidaan todeta, ettd liikkeentunnistusjarjestelman avulla pelattavat
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hyd6typelit ovat apu kidden ja silmén koordinaation kehittdmiseen sekd motoristen liikkei-
den kontrolloimiseen. Microsoft Kinectin avulla kéyttdjd saadaan myos helpommin mo-
tivoitumaan peliin, koska kayttdja kokee itsensé helposti pelin hahmoksi.

Hyotypelit voidaan luokitella tehokkaaksi hoitomuodoksi, jota voidaan hyddyntéda
hoitoon ja mielenterveyshiirididen ennaltachkdisyyn ADHD-lapsilla (Avila-Pesantez,
2018). Mielesténi tutkielmasta saatujen tulosten perusteella voidaan todeta, ettd lasten
ADHD:n hoidossa on viimeistddn nyt oikea aika ottaa kdytt6on uusia ja innostavia tek-
niikoita. Pelit ja teknologiat kehittyvit jatkuvasti ja lapset yrittdvat pysya kehityksen mu-
kana. On tirkedd saada lapset ja etenkin lapset, joilla on oppimisvaikeuksia mukaan ke-

hitykseen innostavilla ja motivoivilla oppimiskeinoilla.

6 Yhteenveto

Tésséd kandidaatintutkielmassa etsittiin vastausta kysymykseen, millaisin keinoin hyoty-
pelit tukevat ADHD-lasten tarkkaavaisuutta, oppimista ja kdyttdytymistd. Aluksi késitel-
tiin lyhyesti ADHD:ta ja sen yleisyyttd. Tamén jédlkeen esitettiin hyotypeli-kisite ja ker-
rottiin viidestd erilaisesta hyotypelitekniikasta, joita oli kdytetty ADHD-lasten tukena
tarkkaavaisuuden, oppimisen ja kiyttdytymisen kehittdmisessa.

Tutkielman pédtulos on se, ettd ADHD-lasten kohonnut motivaatio ja kiinnostus hyo-
typelien avulla toteutettuun harjoitteluun on positiivinen asia varsinkin, kun perinteiset
terapiaistunnot eivét ole niin motivoivia. Parkin ja muiden (2019) tutkimuksesta voidaan
todeta, ettd lasten lukutaito parani ja my0s lasten emotionaalinen suhtautuminen muuttui
pelissd kdytetyn tarinan avulla. Retaliksen ja muiden (2014) mukaan lasten toiminnanoh-
jaus parani ja oppimistavoitteisiin paddseminen kehittyi sessioiden aikana. Yangin ja mui-
den (2018) tutkimuksesta saatujen tulosten perusteella lasten keskittyminen parani ja lap-
set olivat rentoutuneimpia pelid pelatessaan. Machadon ja muiden (2019) 16ydos oli se,
ettd kéyttdjidn on oltava motivoitunut ja halukas osallistumaan harjoitukseen, jotta posi-
tiivisia harjoittelutuloksia saadaan aikaseksi. Tutkielman viimeisend kisitellyssa hyoty-
pelissd Avila-Pesantez ja muut (2018) mainitsevat, ettd lasten ajanhallinta, sosiaaliset tai-
dot ja keskittymisen taso parani sessioiden edetessa.

Asioiden pelillistiminen on nykyaikana yksi nopeaa vauhtia kasvava trendi. Hyoty-
pelit edistavét lasten oppimista ja motivaatiota kehittdd omaa osaamistaan ympéristossa,
jossa epdonnistuminen on normaalia eikd virheiden tekeminen aiheuta samanlaisia reak-
tioita kuin virheiden tekeminen perinteisessd opetustilanteessa. Nykyteknologioilla on
mahdollista kehittd innostavia ja motivoivia alustoja oppimiseen ja oman tiedon kasvat-
tamiseen, joten nyt on otettava kaikki hoyty irti teknologian tuomista mahdollisuuksista

my0s opetustarkoitukseen.
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