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Ikaantyvien tasapaino ja erilaiset harjoitukset

Heikentynyt tasapaino ja kaatumisen pelko ikdantyneilld ihmisilla voivat johtaa paivittdisten toimintojen
heikentymiseen, kaatumisiin ja silla on suuri vaikutus ihmisen elaméanlaatuun (Goodwin ym., 2014; Zahedian-
Nasab ym., 2021). Tasta syysta erilaisten kaatumista ennaltaehkéisevien menetelmien opettelu ja
kayttaminen on terveydenhuoltoalan opiskelijoille tirkedd myds opiskeluvaiheessa. Tasapainon
yllapitdmiseen tai parantamiseen on olemassa useita menetelmid, ja naitd menetelmia ovat muun muassa
jooga (Gothe ym., 2014), tai chi (Huang ym., 2017) seka nykyaikana yha suositummaksi tulleet videopelit
(Zahedian-Nasab ym., 2021). Aihetta kasittelevat tutkimukset ovat osoittaneet, etta harjoitukset videopeleilla
voivat parantaa fyysisté suorituskykya ja tasapainoa myds ikaihmisilla, mika lopulta voi johtaa muun muassa
kaatumisen pelon vahenemiseen (Lee ym., 2017; Zahedian-Nasab ym., 2021). N&in ollen tasapainoharjoittelu

on tarkea osa ennaltaehkéisevaa hoitotyota ikdéantyvassa vaestossa.

Yang ym. (2020) ovat tutkimuksessaan tuoneet myos esille, miten teknologia-avusteiset harjoitukset voivat
olla samalla my0s sosiaalisia tilanteita, jotka ovat erityisesti ikaantyneille mieluisia. Esimerkiksi rehabWallin
peleja voidaan pelata kahdestaan, mutta padsaantoisesti pelit ovat yksinpeleja. Opinnaytetydssaan Pirnes &
Salovaara (2021) tutkivat koehenkilgilla rehabWallin vaikutuksia tasapainoon ja lihasvoimaan erilaisten
mittausten avulla. Opinndytetyn johtopaattksena oli, ettd rehabWallilla toteutetulla tasapaino- ja
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lihaskuntoharjoittelulla oli positiivisia vaikutuksia koehenkildiden tasapainoon ja alaraajojen lihasvoimaan.

Virtuaalitodellisuus harjoittelussa ja
menetelman turvallinen kaytto

Virtuaalitodellisuudella eli englanniksi Virtual Reality (VR) tarkoitetaan vuorovaikutteista, simuloitua
ympaéristoa, josta valitetdan kayttajalle lasnéaolon tunne esimerkiksi virtuaalilasien avulla (Takala, 2017). VR-
lasien nakyman kautta opiskelijat voivat kokeilla niiden vuorovaikutteisia ominaisuuksia, liséaksi
virtuaalitodellisuus voi lisata teorian ja kaytdnnon yhdistamista mukaansa tempaavalla tavalla
sairaanhoitajakoulutuksessa (Zackoff ym., 2020).

Opiskelijoiden taytyy myo6s oppia laitteiden turvallinen kayttd ja miten asiakkaita tulee ohjata esimerkiksi VR-
lasien kayttéon. Kaikkien laitteiden kaytdssa niin kuin myos VR-lasien kaytdssa on myds mahdollisia
haittavaikutuksia ja turvallisuustekijoita, jotka tulee kaytdssa huomioida. Naita tekijoitd ovat Saab ym. (2021)
tutkimuksen mukaan: Liikepahoinvointi ja huimaus: Virtuaalitodellisuuden kaytt6 voi aiheuttaa joillekin
kayttajille likepahoinvointia tai huimausta, mikéa saattaa rajoittaa teknologian kayttomahdollisuuksia. Nakéon
liittyvéat haasteet: Nakdongelmat voivat estaa tai vaikeuttaa VR-laitteiden kayttoa, erityisesti jos kayttajalla on
silmélasit tai muita nakoon liittyvia rajoitteita. Fyysinen turvallisuus: VR-kokemukset, jotka edellyttavéat
seisomista tai liikkumista, voivat liséta kaatumis- tai tormaysriskia, erityisesti rajatuissa tiloissa. Aistien
eristaytyminen: Virtuaalitodellisuus sulkee kayttajan pois todellisesta ymparistésta, mika voi aiheuttaa
turvallisuushuolia esimerkiksi hatatilanteiden havaitsemisen kannalta.



Teknologian kokeilua asiakkaiden kanssa (kuva: Jutta Potila, 2025).
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Hyvinvointitapahtuman suunnittelu ja
asiakkaiden kokemukset

Teknologisten ratkaisujen kokeileminen asiakkaiden kanssa jarjestettiin Hyvinvointitapahtumapaivassa.
Paivaan valmistautuessa opiskelijat suorittivat 2 op laajuisen TECH2ZMATCH verkkokurssin eri teknologioista.
TECH2MATCH on Erasmus+ -rahoitteinen kansainvalinen kehittamishanke, jonka tavoitteena on vahvistaa
terveydenhuollon ammattilaisten teknologisia valmiuksia erityisesti kivunhoidossa. Verkko-opetus osuus on
rakennettu XMOOC kurssina eri teemojen ymparille; kipu, virtuaalitodellisuus, etdmonitorointi, applikaatiot ja

etavastaanotto.

Itse Hyvinvointitapahtuma toteutui 26.3. 2025 Seingjoen ammattikorkeakoulun Kampustalolla. Asiakkaiksi
hyvinvointitapahtumaan kutsuttiin seniorisairaanhoitajia ja muiden yhteistyotahojen henkilgita yleisella
kutsulla. Asiakkaat ilmoittautuivat tapahtumaan Wellbeing Labsin kautta. Tapahtumaan osallistuivat 13
asiakasta ja englanninkieliset sairaanhoitajaopiskelijat (nursing- ryhma), jotka olivat terveyden edistdmisen
projektiharjoittelujaksolla. Opiskelijat olivat suunnitelleet ikaihmisille sopivia tapahtumapisteita kuten
esimerkiksi bingoa, tuolijoogaa ja mielenterveytta edistéavaa keskustelua, hyvinvointiteknologian ja
virtuaalilasien kokeilua seka erilaisia mittauksia kuten esimerkiksi verenpaineen ja verensokerin mittaukset.



Virtuaalilasien testausta (kuva: Jutta Potila, 2025).

Tapahtumapaivassa monikulttuurisuus nayttaytyi muun muassa kuvien valitykselld. Sairaanhoitajaopiskelijat
esittelivat niiden avulla omia kulttuureitaan ja néin asiakkaat paasivat tutustumaan heidan kulttuureihinsa.

Liséksi nursing -ryhman sairaanhoitajaopiskelijat saivat kehittdd suomenkielentaitojaan asiakkaidensa
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kanssa. Aiemman tutkimuksen mukaan vieraan kielen integrointi oppimistilanteisiin on hyva keino oppia

vierasta kieltd (Granel ym., 2019).

Hyvinvointitapahtumassa asiakkaat paasivat tutustumaan myads erilaisiin hyvinvointiteknologioihin.
Hyvinvointiteknologioita olivat rehabWall, Yeti tabletti, Taikalattia ja VR-lasit. RehabWallin ja Taikalattian
avulla harjoiteltiin esimerkiksi tasapainoa, jolla on keskeinen merkitys ikdihmisen hyvinvointiin. VR laseissa

kokeilussa oli esimerkiksi Liminal applikaatio, jossa on paljon erilaisia kayttdomahdollisuuksia

virtuaalimaailmassa. Tata voi hyddyntéa esimerkiksi rentoutumiseen, uneen, kipuun, vireystilannostoon ja
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Hetki hyvinvoinnille (kuva: Jutta Potila, 2025).

Asiakkaiden antama palaute hyvinvointitapahtumasta oli hyvin positiivista. Hyvinvointipaivan tapahtumat
koettiin vaihtelevina ja mielenkiintoisina. Terveydentilan mittaukset ja teknologian kokeilut olivat mielekkaita.
Vuorovaikutus opiskelijoiden kanssa oli avointa ja monikulttuurisuus nahtiin rikkautena. Opiskelijat nahtiin
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ystavallising, tulevina terveydenhuollon ammattilaisina. Lisaa tallaisia tapahtumia toivottiin myés
tulevaisuudessa. Tapahtuman jarjestajat kokivat, ettd SEAMK kampustalon kahden tunnin ilmainen
parkkeerausaika on tapahtuman jarjestamiseksi liian lyhyt, mik& haittasi loppupéaivan jarjestelya, silla
asiakkaat lahtivat kahden tunnin kuluttua ja viimeiset ryhmatehtévat jaivat nain toteutumatta.

Tarve hyvinvointiteknologian kayttdmiseen tulee lisdantymaan tulevaisuudessa. Teknologian lisdantyessa
my0s hoitotydn ammattilaisten kouluttamiseen tulee kiinnittdd enemman huomiota (Baker ym., 2020).
Hoitohenkildkunnan tulee osata kayttaa teknologiaa ja tietda myo6s teknologian tuomista haasteista. Vaikka
teknologian kayttaminen ei soveltuisikaan kaikkiin tilanteisiin, silla voi olla kuitenkin suuri rooli potilaan tai
asiakkaan elaméanlaadun parantamiseen tai terveyden edistamiseen.
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