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Simulaatioita ja peleja on kaytetty opettamisessa useita vuosikymmenia. Pelien ja pelaami-
sen suosion ja teknologian kehittymisen my6ta opettajat ovat alkaneet kayttad peleja kas-
vavassa maarin pedagogisena tyovalineena. Opiskelijoiden kokemukset peli- ja verkkopoh-
jaisen oppimisen kaytdsta ovat laajalti positiivisia. Opinnaytetdiden hanke-esittelyn mukaan
Metropolia Ammattikorkeakoulun (Metropolia AMK) ensihoidon tutkinto-ohjelman opetuk-
sessa on kasvava tarve verkkopohjaisen materiaalin kehittamiselle.

Opinnaytetyon tarkoituksena on kuvata pelien kayttoa opetuksessa ja oppimisessa seka pe-
lien vaikutusta oppimistuloksiin ja -kokemuksiin. Tarkoituksena on myds kehittaéa verkkopoh-
jainen case-tehtavapohja Moodle -oppimisymparistéon seka tehda sisalloksi yksi esimerk-
kitehtava case-tehtavapohjaan. Opinnéaytetydn tavoitteena on ensihoidon tutkinto-ohjelman
opiskelijoiden paattksentekotaitojen kehittdminen seka lisavalmiuksien antaminen eri poti-
lasryhmien hoitoon ensihoidossa.

Tassa opinnaytetydssa olemme kasitelleet aikaisemmista tutkimuksista nousseita tuloksia
littyen pelaamiseen, oppimiseen ja opettamiseen. Tutkimuksista nousi esille vakava pelaa-
minen, jota kaytetaan kasitteena puhuttaessa oppimistarkoitukseen tehdyista peleista. Tut-
kimustulokset osoittavat vakavien pelien olevan hyva ja mielenkiintoinen keino oppia. Opis-
kelijoiden kokemukset osoittavat, etta vakavien pelien kayttd on mielekasta ja motivoivaa.
Tutkimuksissa oppimistulokset ovat joko parantuneet tai pysyneet samana kontrolliryhmaan
verrattuna, kun vakavia peleja on kaytetty perinteisen opetuksen lisana. Opinnaytetydssa
kuvaamme sahkdisen tehtavapohjan kehittamisprosessin.

Kaytimme tehtdvapohjan kehittAmisessa tutkimuksista nousseita vakavien pelien ominai-
suuksia, jotka olivat koettu oleelliseksi oppimisen ja opettamisen kannalta. Naitd ominai-
suuksia olivat esimerkiksi valiton palaute opiskelijalle seké tehtavien haastavuus. Tehtava-
pohjasta tuli toimiva kokonaisuus, joka opiskelijapalautteen perusteella kehittdd opiskelijan
paatoksentekotaitoja seka teoriatiedon soveltamista kaytantoon.

Avainsanat verkkopohjainen, peli, pelaaminen, opetus, oppiminen, case, teh-
tava, PBL, problem-based learning, e-simulaatio
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For several decades simulations and games have been used as a teaching method. Increas-
ing interest towards games and gaming and also advancing technology has caused that
teachers have begun to use games as a pedagogical tool. Students' experiences of using
games and web-based learning are largely positive. The growing need for the development
of web-based material for teaching in emergency care degree program at Helsinki Metropo-
lia University of Applied Sciences was revealed at thesis introduction seminar.

The purpose of this thesis is to describe the use of games in teaching and learning, as well
as the impact of games on learning outcomes and experiences. Another purpose is to de-
velop a layout for a web-based case-method game in Moodle learning environment, as well
as to develop one case as an example. The aim of this thesis is to develop the decision-
making skills of emergency care students and offer additional knowledge of the treatment
about different groups of patients in emergency care.

This thesis includes information retrieval on scientific studies related to the effects of simu-
lation teaching and the use of games in learning. The thesis will describe the development
of the layout for the web-based case-method game. The results of studies and students’
experiences shows that serious games are a good and interesting way to learn and a mean-
ingful and motivating learning tool. Learning outcomes were either improved or remained
the same when serious games were used as addition to traditional teaching. In this thesis
we describe our e-modules development process.

While developing the e-module we used features of serious games that emerged from pre-
vious studies. These features were perceived essential from learning and teaching point of
view. Features were, for example, immediate feedback for end-user and challenging prob-
lems. According to student feedback the e-module develops students' decision-making skills
and helps putting theory into practice.

Keywords web-based, game, gaming, learning, teaching, case-method,
PBL, problem-based learning, e-simulation
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1. Johdanto

Simulaatioita ja peleja on kaytetty opettamisessa ja oppimisessa useita vuosikymmenia.
Pelien ja pelaamisen suosion seka teknologian kehittymisen my6ta opettajat ovat alka-
neet kayttaa peleja kasvavassa maarin pedagogisena tyévalineena (Riemer — Schrader
2012). Opiskelijoiden kokemukset peli- ja verkkopohjaisen oppimisen kaytosta ovat laa-
jalti positiivisia (Boctor 2012: 99; Cant — Cooper 2014:1441). Opinnaytetdiden hanke-
esittelyn mukaan Metropolia Ammattikorkeakoulun (Metropolia AMK) ensihoidon tut-
kinto-ohjelman opetuksessa on kasvava tarve verkkopohjaisen materiaalin kehittami-
selle.

Taman opinnaytetyon aiheena on séhkdisen opetusmateriaalipohjan kehittdminen ja
kayttd opetuksen tukena Moodle -oppimisymparistdossa. Metropolia Ammattikorkeakou-
lun hanke-esittelyssa on tullut esille tarve etenkin sdhkoiselle opetusmateriaalille, jota
voidaan hyodyntééd opetuksessa esimerkiksi itseopiskelumateriaalina ja simulaatio-ope-

tukseen valmistavana materiaalina.

Tama opinnaytetyd sisaltaa tieteellisiin tutkimuksiin kohdistuvan tiedonhaun liittyen si-
mulaatio-opetuksen seké pelien kayton vaikutuksista opetukseen ja oppimiseen. Opin-
naytetydssa kuvaamme verkkopohjaisen tehtavapohjan kehittamisprosessin. Moodle -
oppimisymparisté valittiin, koska se on jo laajassa opetuskaytdéssa Metropoliassa.
Moodlen hallittavuus ja paivitettavyys ovat my6s helpompia kuin esimerkiksi erillisen pe-

lin.

2. Opinnaytetydn tarkoitus ja tavoite

Opinnaytetyon tarkoituksena on kuvata pelien kaytt6a opetuksessa ja oppimisessa seka
pelien vaikutusta oppimistuloksiin ja -kokemuksiin. Tarkoituksena on myds kehittaa pe-
linomainen case-tehtavapohja Moodle -oppimisymparistoon sekad tehda sisalloksi yksi
esimerkkitehtava case-tehtédvapohjaan. Opinndytetydn tavoitteena on ensihoidon tut-
kinto-ohjelman opiskelijoiden paatoksentekotaitojen kehittaminen seka lisdvalmiuksien

antaminen eri potilasryhmien hoitoon ensihoidossa.



3. Tiedonhaku ja keskeiset kasitteet

3.1 Tiedonhaku

Opinnaytetydn perusteeksi tehtiin retrospektiivisid tiedonhakuja Medic-, Cinahl-,
Cochrane- ja PubMed -tietokannoista koskien pelaamista, oppimista seka pelien vaiku-
tusta oppimiskokemukseen ja oppimiseen. Tiedonhaku painotettiin verkkoymparistossa
tapahtuvaan oppimiseen. Hakusanoina kaytettiin game, learning, student, game-based,
simulation, self-guided seka simulaatio. Poissulkukriteerina kaytettiin tutkimuksen julkai-
suajankohtaa. Tiedonhaun jalkeen opinnaytetydhon valittiin vain 2000-luvun jalkeiset tut-
kimukset. Osassa tiedonhauista l6ytyi paallekkaisia hakutuloksia. Tiedonhakuprosessi

on esitetty liitteessa 1.

Valitut osumat rajattiin otsikon, tiivistelman ja koko sisallon perusteella. Otsikoissa tuli
esiintya opinnaytetyon aiheen kannalta keskeisia kasitteita. Tiivistelmissa tuli ilmeta, etta
tutkimus kasittelee vakavien pelien rakennetta, opiskelijoiden kokemuksia pelien kay-
tosta opetuksessa ja oppimisessa tai pelien kaytdn vaikutusta oppimistuloksiin. Tiivistel-
man perusteella valitut tutkimukset kaytiin opinnaytetydéryhmassa lapi ja lahteiksi valittiin
sellaiset tutkimukset, jotka olivat sovellettavissa vakavien pelien kaytt66n ensihoidon tut-
kinto-ohjelman opetuksessa tai kasittelivat vakavien pelien rakennetta ja tarkeita ominai-
suuksia. Opiskelijoiden kokemuksia kasittelevien tutkimusten tuli kasitella sellaisia ihmis-

ryhmid, jotka ovat sovellettavissa ensihoidon opiskelijoihin.

Tiedonhaun apuna kaytettiin Google ja Google Scholar —hakukoneita sellaisten termien
ja asiakokonaisuuksien osalta, jotka nousivat muista tietokannoista I6ytyneista lahteista,
mutta joita kyseisissa lahteissa ei riittavasti selitetty (esimerkiksi verkkopohjainen oppi-
minen). Edellda mainittujen tietokantojen lisaksi esimerkkitehtavan sisallén tiedonperus-

tana kaytettiin Kaypa hoito —suositusta seka ensihoidon kirjallisuutta.

Tiedonhausta nousi esille, ettd aiemmat tutkimukset olivat pddasiassa pienilla tutkimus-
otoksilla tehtyja tutkimuksia ja korostivat jatkotutkimuksen tarvetta. Kaytannodssé jokai-
nen tutkimus kuitenkin paatyi samansuuntaisiin tuloksiin osoittaen opiskelijoiden koke-

musten olevan positiivisia ja pelien kayton olevan hyddyllistd osana opetusta.



3.2 Keskeisten kasitteiden maaritys

Pelipohjaisessa oppimisessa (game-based learning) kaytetdan peleja oppimisen vali-

neena. Oppija on aktiivinen osallistuja. (Trybus 2014).

Vakavissa peleissa (serious games, serious gaming) hyédynnetaan pelaamisen peri-
aatteita. Niiden paaasiallinen tarkoitus painottuu oppimiseen, uusien taitojen sisaistami-
seen seka niiden harjoitteluun. Vakavat pelit ovatkin ensisijaisesti suunniteltu uuden
asian oppimista tai jo aiemmin hankitun tiedon sisdistamista varten. Niiden tarkoitus ei
ole viihdyttaa pelaajaa. Vakavan pelaamisen elementteja 16ytyy simulaatiosta (simula-
tion), tietovisoista (quiz), lautapeleista (board games) ja roolipeleista (role-games). (Cain
— Piascik 2015: 1; Hamari ym. 2015:171; Day-Black — Merrill — Konzelman — Williams —
Hart 2015).

Verkkopohjainen (web-based) oppiminen, -opetus on oppimis- ja opetusstrategia,
jossa hybédynnetaan Internetiin tehtyja oppimis- ja opetustytkaluja sekd -ymparistoja
joko taysin itsendisena aineistona tai perinteisen luento-opetuksen tukena (Tampereen

teknillinen yliopisto 2007).

Immersio (immersion) on pelaajan subjektiivinen kokemus peliin uppoutumisesta. (Ha-
mari ym. 2015:172).

Flow-tila (Flow) on tila, jossa pelaaja keskittyy peliin niin syvasti, etta ympariston arsyk-

keet eivat hairitse pelaajan oppimista. (Hamari ym. 2015:171).

Sitoutuminen (Engagement) kuvaa opiskelijan huomion, kiinnostuksen ja mielenkiinnon

tasoa kasiteltdvaa asiaa kohtaan (Hamari ym. 2015:172).

Tarkkuus (Fidelity) kuvaa kuinka hyvin tai kuinka suurella todenmukaisuudella peli tai
simulaatio mallintaa simuloitua todellisuutta (Mori — Carnahan — Herold 2014:194). Pelit
voidaan jaotella tarkkuutensa perusteella matalan (low-fidelity), keskitason (medium-
fidelity) ja korkean (high-fidelity) tarkkuuden peleihin (Dankbaar ym. 2015: 506).

Case-tehtavapohjalla ja tehtdvapohjalla tarkoitetaan tdssa opinnaytetytssa Moodlen
ty6tilaan kehitettyé ja varmuuskopioitua rakennemallia, johon perustuen voidaan tulevai-

suudessa laatia uusia tehtavia erilaisista potilastapauksista.



Esimerkkitehtava tassa opinnaytetydssa tarkoittaa tehtavéapohjan rakenteen mukai-

sesti laadittua tehtavaa, joka toimii esimerkkina tehtavapohjan hyddyntamisesta.

4 Pelien kaytto opetuksessa ja oppimisessa

Seuraavissa luvuissa olemme kéasitelleet aikaisemmista tutkimuksista nousseita tuloksia
liittyen pelaamiseen, oppimiseen ja opettamiseen. Tutkimuksista nousi esille vakava pe-
laaminen, jota kaytetdan kasitteend puhuttaessa oppimistarkoitukseen tehdyista pe-
leista.

Pelien ja verkkopohjaisen materiaalin kayttd opetuksessa on lisdantynyt merkittavasti
varsinkin 2000-luvun vaihteen jalkeen. Pelien suosion nousu eri ikaluokissa on johtanut
opettajien kiinnostukseen pelien hyddyntadmisestd opetuksessa (Riemer — Schrader
2015). Huomioitavaa on, etta verkkopohjainen opiskelu on opiskelijoiden keskuudessa
suuresti hyvaksytty tapa opiskella (Cant — Cooper 2014:1435). Tutkimuksia on tehty va-
kavien pelien osalta muun muassa virtuaalisten simulaatioiden, lautapelien, tietovisojen
ja naiden sekoitusten vaikutuksesta oppimistuloksiin sekd opiskelijoiden oppimiskoke-
muksiin (muun muassa Riemer — Schrader 2015; Chia 2013; Telner — Bujas-Bobanovic
— Chan — Chester — Marlow — Meuser 2010; Hamari ym. 2015). Tassa opinnaytetydssa
on keskitytty paaasiassa verkkopohjaisten pelien kaytt6on, mutta pelien eri tyylilajien

vaikutusta on myos tarkasteltu mahdollisimman laajan kasityksen saamiseksi.

Virtuaalisen simulaation (verkkosimulaatio, e-simulaatio) eduksi voidaan laskea muun
muassa, etta seuraukset ovat ennustettavissa sekd hallittuja, mahdollistavat turvalli-
sessa ymparistossa virheiden kautta oppimisen seké laajan saatavuuden. Toisaalta hait-
toja voivat olla esimerkiksi e-simulaation tekemisen aikaa vievyys sekad e-simulaation
spesifisyys. E-simulaatio ei saisi korvata kokonaan perinteista opettamista. (Cant — Coo-
per 2014:1441.)



4.1 Vakavan pelin rakenne ja ominaisuudet

Hyvin suunniteltu vakava peli siséltaa tasapainossa realismia, didaktiikkaa (hyvaa ope-
tusta) seka opiskelijan sitoutumista lisddvia ominaisuuksia. Naiden tarkoitus on liséta

vakavan pelin vaikutusta pelaajan oppimiseen. (Day-Black ym. 2015: 90.)

Hyvin rakennetuille vakaville peleille ominaista on erityinen rakenne, joka siséltaa seu-
raavia piirteitd: (1) pelissa tulisi olla tietty paamaara, jota kohti oppija etenee ja joka sa-
malla pitdd mielenkiintoa ylla. Paamaaran tulisi muuttua pelin eri tasoilla, joka motivoi
oppijaa pelaamaan vaikeampia tasoja. (2) Saanndilla voidaan rajoittaa oppijan etene-
mista. Nama estavat valitsemasta helpointa ja kaikista todennakoéisinta ratkaisua. Tama
luo ratkaisumallin, jossa oppija joutuu ajattelemaan rakentavasti ja miettimaan toisenlai-
sia ratkaisuja saavuttaakseen paamaaran. (3) Pelin aikana saatava palaute ohjaa opis-
kelijaa kohti pddmaaraa. Tama voi osittain siséltaa tietoa mita oppija on saavuttanut ja
mitd hanellda on viela saavuttamatta. Hyvin rakennetussa pelisséd palaute on reaaliai-
kaista, selkedéa ja motivoi oppijaa jatkamaan pelaamista. (4) Osallistuminen tulee olla
vapaaehtoista. Jokaisen oppijan tulisi pystya itse vaikuttamaan, milloin pelaamisen aloit-
taa ja lopettaa. Pelin ollessa myds mielenkiintoinen, oppija haluaa todennékoisesti jatkaa
pelaamista seka pelata pelia uudelleen saavuttaakseen opittavan asian. Jos pelid kay-
tetdan opetustarkoituksessa ja peli ei ole vapaaehtoinen, tulisi pelin olla rakennettu niin
ettd se pitaa oppijan mielenkiintoa ylla ja han viettaa aikaa pelin kanssa jopa vaadittua
pidemman ajan. (5) Pelissa tulee olla sopiva flow. TAma tarkoittaa sita, etta pelin tulisi
vastata vaikeustasoltaan oppijan kykyja seka vaikeustason tulisi kasvaa oppijan kykyjen
kasvaessa. Pelin ollessa liilan helppo, pelaaja tylsistyy nopeasti. Toisaalta pelin ollessa
lian vaikea, pelaaja saattaa tulla malttamattomaksi seka lannistua. Tatd kautta pelaaja
saa haastetta sopivassa maarin ja pelin edetessa vaikeustaso kasvaa pelaajan taitojen
kasvaessa. Hyvan vakavan pelin ominaisuus on myos se, ettd se vaatii pelaajaa ole-
maan tietoinen tietotasostaan seka tekemistdén valinnoista pelin aikana. Taten pelipoh-
jainen oppiminen tukee oppimista, joka perustuu tapahtumakohtaiseen, ongelmakeskei-
seen oppimiseen ja tarjoaa mahdollisuuden aktiiviseen paatoksentekoon. (Cain —
Piascik 2015: 2-3.)



4.2 Vakava pelaaminen opetuksessa

Vakava pelaaminen on innovatiivinen opetus- ja oppimisstrategia, jolla voidaan kehittaa
tehokkaasti opiskelijan oppimistuloksia. Vakavan pelaamisen kayttd pedagogisena tyo-
kaluna tukee opiskelijan roolia aktiivisena oppijana. Aktiivisen oppimisymparistén luomi-
nen, missa opiskelija on keskeisessa asemassa, onkin haaste opetushenkilékunnalle.
Vakava peli tarjoaa opiskelijalle mielekkaén tavan oppia sekd oppimisympariston missa
opiskelija on itse aktiivinen tekija. Aktiivisen tekijan roolissa opiskelija joutuu itse jasen-
tamaan opittua tietoa seké miettimaan, miten han voi soveltaa oppimaansa kaytannossa.
Aktiivisen oppimisen on osoitettu lisd&van tiedon siirtymista seka sisdistamista. (Day-
Black ym. 2015: 90, 93.)

Opettajan rooli on toimia ennemminkin fasilitaattorina kuin tiedon léhteena. Opiskelija
ottaa vastuuta omasta oppimisestaan kuin mygs itsearvioinnista. Interaktiivinen, tekno-
logiaan pohjautuva oppiminen edesauttaa opiskelijaa ongelmanratkaisussa ja ohjaa yh-
teistydssa tapahtuvaan keskusteluun mielekkaassa ymparistossa. Aktiivisesti osallistu-
vat opiskelijat pystyvat sailyttamaan oppimansa tiedon pidempaan, joka puolestaan tu-

kee syvempéaa oppimista. (McCoy 2014: 202.)

Vakavat pelit ja simulaatiot mahdollistavat opiskelijoiden taitojen kehittamisen seka har-
joittelun, kuten kommunikaation, johtamisen seka paatoksentekotaitojen kehittdmisen,
jota opiskelijat tarvitsevat tulevassa ammatissaan. Simulaatiopelien on todettu paranta-

van oppimistuloksia, ollen nain tehokas tydkalu opetuksessa. (Day-Black ym. 2015: 93.)

4.3 Opiskelijoiden kokemukset vakavien pelien kaytosta

Pelien kayttéa opiskelun ja opetuksen tukena on tutkittu laajalti, myds terveydenhuollon
alan opiskelijoiden ja ammattilaisten osalta. Opiskelijoiden kokemuksia ja asenteita peli-
pohjaisesta oppimisesta on tutkittu sek& omana verrokkinaan (Riemer — Schrader 2015)
etta verrattuna perinteisiin opetusmetodeihin kuten luento-opetukseen ja ongelmaléhtoi-
seen opiskeluun (PBL) (Telner ym. 2010, Rothman — Harvey 2010). Virtuaalisen pelin ja
aktiivisen oppimisstrategian on osoitettu valmistavan opiskelijoita simulaatioharjoituksiin
ja olevan hyva ja mielenkiintoinen tuki oppimiseen (Chia 2013). Pelipohjaisen oppimisen
on osoitettu olevan motivoivaa (Cain — Piascik 2015: 3, Boctor 2012: 96). Kanthanin ja
Sengerin (2011:135) mukaan pelaaminen on tehokas, hauska ja rohkaiseva tapa oppia.

Palaute on valitontd, ja etenemista voidaan mitata.



Opiskelijoiden kokemuksia vakavien pelien kaytosta on tutkittu paljon myds irrallaan
konkreettisista oppimistuloksista, mutta yleisesti tutkimustulokset ovat olleet monitulkin-
taisia kaytettyjen mittareiden epatarkkuuden takia (Riemer — Schrader 2015). Aihetta ka-
sittelevissa tutkimuksissa on haasteena myos saada otantakoko riittdvan suureksi (Boc-
tor 2012: 99; Spinello — Fischbach 2004; Spinello — Fischbach 2008: 83). Useat tutki-
mukset osoittavat, ettd opiskelijoiden kokemukset pelien kaytosta opetuksessa ja oppi-
misessa ovat positiivisia. Opiskelijat kokevat muun muassa virtuaalisten pelien kayton
olevan merkityksellistd oppimistarpeiden tayttamiseksi ja mielenkiinnon herattdmiseksi
(Boctor 2012: 99). Perinteiset opetusmetodit, kuten luento-opetus ja ongelmalahtéinen
oppiminen (problem-based learning, PBL), seka itsenainen opiskelu on koettu olevan
vahemman sitouttavaa, motivoivaa ja immersoivaa kuin pelipohjainen oppiminen. (Chia
2013; Spinello — Fischbach 2004: 365, 369; Sward — Richardson, Kendrick — Maloney
2008: 356-358.)

Deanna Telnerin ym. (2010) tutkimuksessa selvitettiin pelipohjaisen oppimisen tuloksia
verrattuna perinteiseen luento- ja pienryhmaopetukseen kanadalaisten laékareiden jat-
kokoulutustapahtumassa seka oppimiskokemuksia naiden ryhmien valilla. Tutkimus
osoitti, etta pelipohjaista metodia hyddyntéaneiden opiskelijoiden huomio ja keskittyminen
olivat korkeammalla tasolla koko koulutuksen ajan. Pelipohjaiseen koulutukseen osallis-
tuneiden nautinto ja motivaatio osallistua vastaavaan koulutukseen jatkossa olivat myds
korkeammalla tasolla kuin verrokkiryhmalla. Liséksi opiskelijat kokivat virtuaalisen pelin

parantaneen fyysisen simulaatio-opetuksen tehoa (Chia 2013: 23).

Valentin Riemer seka Claudia Schrader (2015) kuvasivat tutkimuksessaan opiskelijoiden
asenteita ja kasityksia kolmen erilaisen peliluokan (genre) kayttsta opiskelussa. Kuvatut
luokat olivat simulaatio (simulation), tietovisa (quiz) ja seikkailupelit (adventure). Tutki-
mus antaa yleisella tasolla nayttoéa opiskelijoiden positiivisesta asenteesta ja kasityk-
sesta vakavien pelien kaytdsta opiskelussa. Peliluokittain tarkasteltuna Riemer ja Schra-
der (2015) kuitenkin havaitsivat eroja opiskelijoiden asenteissa eri luokkia kohtaan. Si-
mulaatiopelit koettiin valtaosin tehokkaammiksi kuin tietovisat ja seikkailupelit kun arvi-
oitiin pelin kykya tukea tiedon sisaistdmista ja soveltamista, mutta samalla niiden herét-
tamat tunteet olivat muihin luokkiin verrattuna vihemman positiivisia. Seikkailupelien he-
rattamat tunteet olivat yleisesti positiivisempia kuin simulaatioiden ja tietovisojen, mutta

tahto niiden vapaaehtoisesta kaytdsta oppimiskeinona oli alhaisempi.



Kantharin ja Sengerin (2011) tutkimuksessa tehtiin opiskelijoille tyytyvaisyyskysely,
jonka mukaan 70 %:a oppilaista nautti kyseisen pelin pelaamisesta varsinkin yksin. Jo-
kainen opiskelija koki pelin hyodyttdneen oppimista lisddmalla ymmartamista seka uu-
sien etta jo opittujen asioiden osalta. Suurin osa myds oli sitéd mielta, ettd pelaaminen ol

hauskaa ja rentouttavaa seka lievitti stressia.

Oppimiskayttéon suunnitelluissa vakavissa peleissa opiskelijat pitavat tarkedna toimin-
nan jalkeista valitontd palautetta sekd onnistuneessa toiminnassa palautteen luomaa
palkitsevaa tunnetta. Selkeat ohjeet, pelin jarkeva eteneminen, riittdva haastetaso seka
immersio lisdavat opiskelijoiden myonteista suhtautumista pelien kayttéon. (Chia 2013:
23; Telner ym. 2012: 349-350.)

4.4 Vakavien pelien vaikutus oppimistuloksiin

Spinellon ja Fischbachin (2008) tutkimukseen osallistui yhden opintojakson ajan 21 opis-
kelijaa, jotka jaettiin neljaan ryhmé&an. Puolet ryhmisté opiskeli verkkopohjaisen simulaa-
tion avulla, ja toinen puoli tavallisen problem-based-learning (PBL) harjoittelun avulla.
Erilaisten opetusmetodien lisdksi kaikille opiskelijoille pidettiin opintojakson aikana yhtei-
sid luentoja. Tutkimus osoitti, etta verkkopohjaista simulaatiota kayttaneet opiskelijat
suoriutuivat paremmin lopputentista verrattuna perinteisen PBL -harjoittelun lapikaynee-

seen ryhmaan.

Cook — McAloon — O’Neill — Beggsin (2011) tutkimuksessa kaytettiin verkkopohjaista
PULSE -simulaatiopelid opettamaan sairaanhoitajaopiskelijoille potilaan elvytysta. Elvy-
tys jaettiin kahdeksaan eri arvostelukohtaan, joista viidesséa ei ollut eroa ja kolmessa
eroa oli pelia pelanneiden hyvaksi. Opiskelijoiden mielesta pelin pisteytys olisi saanut

olla selvempi ja selittavampi.

Dankbaar ym. (2015) jakoi 61 opiskelijaa kolmeen ryhméaan, joissa tutkittiin kontrolliryh-
maa seka kahta erilaista tarkkuutta (fidelity) simulaatiopeleissa. Kaikki kolme ryhmaa
opiskeli e-moduulin avulla, mutta toinen peliryhma opiskeli pelkén tekstipohjaisen case-
pelin avulla (matala tarkkuus) ja toinen simulaatiopelin avulla (korkea tarkkuus). Teksti-
pohjaiset tapaukset ja simulaatiopelin tapaukset olivat samoja. Kognitiiviset taidot eivat
eronneet tutkimuksen lopussa minkdan ryhman valilla. Tutkimus toteaa, ettd korkean-

tarkkuuden pelissé liian monimutkainen tehtava yhdessa liian monien yksityiskohtien



kanssa haittaa oppimista. Tama aiheuttaisi kognitiivisen ylilatauksen varsinkin kyseissa
aiheessa aloittelevilla opiskelijoilla. Dankbaar ym. (2015: 518) paéatyvatkin siihen, etta
e-moduulin ja tehtavien kognitiivinen vali oli liian suuri kyseisessé aihepiirissa noviiseille

opiskelijoille.

Lautapeli oli apuna opetuksessa Jonesin ym. (2013) tutkimuksessa, jossa pelia pelasi
22 vapaaehtoista 72:sta farmakologian oppilaasta. Tutkimuksessa todettiin, ettd lauta-
pelilla oli positiivista vaikutusta oppimistuloksiin: verrattaessa lopputentissa kysymyksia,
jotka koskivat lautapelin aihetta, suoriutuivat peli& pelanneet paremmin kuin pelaamat-

tomat. Kysymyksissa lautapelin aiheen ulkopuolelta ei eroa ollut tuloksissa.

Kanthanin ja Sengerin (2011) tutkimuksessa kasiteltiin digitaalisten pelien vaikutusta op-
pimistuloksiin ja opiskelijatyytyvaisyyteen. Tutkimukseen osallistui 114 ensimmaisen
vuoden seka 71 toisen vuoden laéaketieteen opiskelijaa patologian opintojaksolla. Opin-
tojakson vali- ja lopputentissa oli laitettu satunnaisesti koko tentin kysymysten joukkoon
10 kysymysta koskien pelin aihealuetta. Taman jalkeen tutkittin kymmenen kysymysta,
jossa keskimdaarin opiskelijat parjasivat parhaiten. Oppilaat suoriutuivat parhaiten jatku-
vasti niissd kymmenessa kysymyksessa, joita peli oli kasitellyt.

Telnerin ym. (2010) tutkimuksessa osoitettiin, etta kanadalaisten 1&d8kéareiden jatkokou-
lutuskonferenssissa pelipohjaisen oppimisen vaikutus pitkdaikaisen tiedon muodostumi-
seen oli vastaavalla tasolla kuin ongelmaléhtoiselld oppimisstrategialla (PBL). Tutkimuk-
sessa kerattiin tietoa eri opetusmetodien vaikutuksesta opittuun tietoon teettamalla tut-
kimusryhmille kaksi tenttida. Ensimmainen tentti pidettiin heti koulutustilaisuuden paat-
teeksi ja toinen pidettiin kolme kuukautta konferenssin jalkeen. Molemmissa tenteissa oli
hyva osallistumisprosentti kummastakin ryhmasta. Ensimmaisen tentin tuloksia analy-
soitaessa pelia kayttaneet saivat keskimaarin hieman vahemman pisteita kuin PBL-ryh-
massa olleet, mutta erot eivat olleet statistisesti merkittdvia. Ero myos kaventui kolmen
kuukauden jalkeen. Tasta tutkijat paattelivat, etta pelien kayttdé saattaa vahentaa opitun
tiedon unohtamista verrattuna perinteisiin oppimisstrategioihin. Asia vaatii kuitenkin lisé-

tutkimuksia.

Hamari ym. (2015) tutkivat kuinka immersio, flow seka sitoutuminen peliin vaikuttavat
oppimiseen. Sitoutumista tutkijat kuvailevat samanaikaisesti paranevan keskittymisen,

kiinnostuksen seka nauttimisen esiintymisella. Hamari ym. (2015) tulevat tulokseen, etta
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nouseva vaikeustaso ja pelaajan taito vaikuttavat positiivisesti sitoutumiseen. Sitoutumi-
sella peliin oli taasen suora yhteys oppimiseen. Jotta pelaaja voi paasta flow-tilaan, tulee
pelissé olla haastetta ja pelaajalla aikaisempaa taitoa pelin aiheeseen liittyen. Flow-ti-
lassa oppiminen korostuu. Pelin immersiolla ei kuitenkaan ollut tassa tutkimuksessa vai-

kutusta oppimiseen.

Useat tutkimukset osoittavat, etté vakavat pelit lisddvat muun muassa opiskelijan innos-
tusta, kiinnostusta ja sitoutumista oppimistilanteeseen (Boctor 2012: 99). Tutkimuksista
valittyva yleinen kasitys kuitenkin on, etta kontrolloituja tutkimuksia pelien kaytén merki-
tyksesta oppimistuloksiin verrattuna perinteisiin oppimis- ja opetusmetodeihin tarvitaan
lisda (Telner ym. 2010: 350). Esimerkiksi Cant ja Cooper (2014:1440) toteaa, etta e-
simulaatio on nykyaikainen tapa ja silla on viela vahan nayttépohjaa hoitotyéhoén verrat-

tuna simulaatioon.

Pelien vaikutukset oppilaiden oppimiseen ja motivaatioon ovat olleet vaihtelevia ja epa-
maaraisia. Konsensusta ei ole olemassa siitd, mitk& elementit peleissa vaikuttavat oppi-
miseen ja motivaatioon. (Dankbaar ym. 2015; Cook ym. 2011; Spinello — Fishbach 2008;
Jones ym. 2013; Kanthan — Senger 2010; Telner ym. 2010). Naista kuudesta tutkimuk-
sessa kahdessa (Telner ym. 2010: 349-350; Dankbaar 2015) pelin avulla opiskelevilla
seka kontrolliryhmalla ei ollut merkittdvaa eroa oppimistuloksissa. Muissa eroa oppimis-

tuloksissa oli peliryhmén eduksi.

Ongelmana useassa tutkimuksessa on tutkimusryhméan koko. Vain yhdessa tutkimuk-
sessa naissa viidesta oli yli 100 henked. Muissa neljassa tutkimuksessa mukana oli kurs-
siryhma, pienimmassa 21 henkil6a ja suurimmassa 72. Naista ryhmista jaettiin viela erik-
seen seka pelin avulla opiskelevat, etta luentoihin osallistuvat ja kontrolliryhma, joka
opiskeli vain luentojen avulla. Useissa tutkimuksissa mainitaan pohdinnoissa, etta vaikka

tulokset ovat oppimista tukevia, tarvitsee aihe lisatutkimuksia.

5 Case -tehtavapohjan kehittdminen

Opinnaytetydssa kehitettavat tuotokset ovat Moodle -oppimisymparistdoon tuleva case-

tehtavapohja seka yksi esimerkkitehtava tehtavapohjaan.
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Opinnaytetydprosessi alkoi tammikuussa 2016 aiheen valinnalla ja jasentamisella. Ai-
heeksi valittiin pelin kehittdminen ja alustaksi Moodle, silla sen kaytté Metropoliassa oli
jo aiemmin yleista ja vakiintunutta. Moodlen valinta aiheutti pelin tyylin rajauksen teksti-
pohjaiseen peliin, koska sen tarjoamat kehitysmahdollisuudet olivat rajalliset ja aikare-
surssit eivat mahdollistaneet esimerkiksi alkuperaisesti suunniteltujen animoitujen sisal-

tojen kehittamista alusta asti.

Opinnaytetydéryhma sai helmikuussa 2016 moderaattorin oikeudet Metropolia AMK:n
Moodleen tehtavapohjan suunnittelua varten. Tehtavapohjan suunnittelu ja kehittdminen
aloitettiin tutustumalla Moodlen ominaisuuksiin. Kun kéytdssa olevat ominaisuudet ja nii-
den tarjoamat kehitysmahdollisuudet alkoivat hahmottua, suunniteltiin tehtéavapohjan ra-
kenteen luonnos miellekartoilla ja vuokaavioilla. Suunnittelutyén ohessa aloitettiin itse
tehtavapohjan kehittaminen Moodleen ja kehitystydssa esiin nousseet haasteet raken-
teen kannalta otettiin huomioon muokkaamalla luonnosta tarkemmaksi. Tehtavapohjan
ja esimerkkitehtavan perusrakenteeksi valittiin oppituntirakenne. Tama mahdollisti moni-

puolisen sisallon lisddmisen seka opiskelijan kannalta mielekk&én etenemistavan.

Moodlen ominaisuuksista johtuen tehtavapohjan rakenteen ja esimerkkitehtavan sisallon
suunnittelu ja kehitys toteutettiin samanaikaisesti. Vaikka kirjalliset ohjeet Moodlen kéayt-
toon olivat laajat, ei ohjeista ollut case-tehtavapohjan rakenteelliseen kehittamiseen
suurta hyotya. Rakenteellinen kehitys eteni pitkalti yrityksen ja erheen kautta. Ongelmia
esiintyi esimerkiksi pisteiden laskussa ja syy-seuraussuhteiden luomisessa. Kehityspro-
sessin valituotoksena oli tehtavapohjan raakaversio ja taman avulla laadittu case-teh-
tava. Raakaversion ja case-tehtéavan avulla tehtiin lopullisen tehtavapohjan laadunval-
vontaa. Talla tavalla saimme yllapidettya valittbmassa testausvalmiudessa olevaa ver-

siota, jonka avulla palautteen kerddminen ja jatkokehitys oli helppoa.

Opinnaytetydéryhma tapasi tehtavapohjan ja esimerkkitehtavan kehittdmisen merkeissa
yhdeksan kertaa 1.9.-27.9.2016 vélisena aikana. Téalle aikavalille sijoittui tehtavapohjan
ensimmaisen raakaversion kehittaminen ja testaus opinnadytetydryhman toimesta. En-
simmaisen raakaversion testaus suoritettiin etatydskentelynd Moodlessa ja ryhma kom-
munikoi sisaisesti esiin nousseista kehityskohdista. Kun tyéryhman siséisessa testauk-
sessa esiin nousseet ongelmat saatiin korjattua, aloitettiin tehtavapohjan ulkopuolinen

testaaminen SE13S1 -ryhman opiskelijoilla. Ensimmainen opinnaytetydryhmén ulkopuo-
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linen testaus tehtavapohjan perusteella laaditulle esimerkkitehtavalle jarjestettiin Metro-
polia AMK:n tiloissa 29.9.2016. Kehittamisprosessi on kuvattu litteena olevassa taulu-
kossa prosessipaivakirjana (liite 2).

5.1 Case-tehtavapohjan ominaisuudet

Tehtavapohjan kehittamisessa pyrimme hyvaan paivitettavyyteen ja helppokayttdisyy-
teen. Lahtokohtanamme oli, ettd uuden sisallon lisdédminen tehtavapohjaan tulee olla
helppoa ja pohjan jatkokehitys on helposti toteutettavissa esimerkiksi osana tulevia opin-

naytetoita tai innovaatioprojekteja.

Taulukossa 1 kay ilmi tehtavapohjan kehittdmisen perustaksi valittuja rakenteeseen,
opiskeluun, oppimiseen ja opettamiseen liittyvia ominaisuuksia, jotka nousivat esiin vali-
tuista tutkimuksista. Tehtavapohjaa kehitettdessa kavimme toistuvasti lapi edellda mainit-
tuja osa-alueita. Tehtdvapohjan kehittdmisen lahtékohdiksi valittiin valitttman palautteen
annon opiskelijalle (Cain — Piascik 2015: 3), joka tulee olla selke&a ja selittdvaa (Cook
ym. 2011: 719) ja pelin tulee olla interaktiivinen (Cant — Cooper 2015:1436) seka haas-
tava (Cain — Piascik 2015: 3). Tehtavissa tulee olla eri vaikeustasoja, jotta eri tietotasolla
olevat pelaajat saavat hyotya pelistéa (Mori ym. 2015: 195). Pelin ensisijainen tarkoitus ei
ole viihdyttda pelaajaa (Day-Black ym. 2015).

Tehtavapohjan kayttoa ja toimivuutta on testattu muilla ensihoitajaopiskelijoilla, joilta ke-
rattiin suullista palautetta. Palautteen perusteella tehtavapohjan kayttdon tehtiin muutok-
sia. Muun muassa pelin pelaamisen liittyvaa ohjeita selkeytettiin seka pelin valikkoraken-
teeseen tehtiin pienid parannuksia. Pelistd saatu palaute opiskelijoilta oli positiivista.
Pelaajat kokivat pelin olevan sopivan haasteellinen. He kokivat pelin aikana saadun va-
lipalautteen hyddylliseksi. Suurin osa kertoi tehtavan olevan hyddyllinen vahvistamaan
heidan paattksentekotaitojaan, kokonaiskuvan hallintaa ja kyseinen potilasryhmén oi-

keaoppista hoitoprotokollan hallintaa.

Palautetta kerattiin myos lehtori Sami Mikkoselta, joka toimii opinnaytetydn ohjaajana ja
ensihoidon tutkinto-ohjelman opettajana. Palautteen perusteella pohjan rakenne oli lu-
paava opinnaytetydn tavoitteen kannalta seka pohjaan luotuja tehtavia voitaisiin kayttaa
osana hoitotason opintokokonaisuutta. Lehtori Mikkosen mukaan peli soveltuu parem-

min hoitotason kuin perustason opetukseen, johtuen tehtavien tekemiseen tarvittavasta
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laajasta teorian hallinnasta. Tata tukee myds Dankbaar ym. (2015) tutkimus. Tutkimuk-

sessa todetaan, etté opiskelijoiden teorialahtotaso tulee olla tarpeeksi korkea pelin pe-

laamiseen, jotta pelin kautta oppiminen onnistuu.

Taulukko 1. Tehtavapohjan ja esimerkkitehtdvan ominaisuudet.

Interaktiivisuus

Haastavuus

Palautteen selkeys

ja selittavyys

Valitén palaute

Nouseva

vaikeustaso

Helppokayttoisyys

Esimerkkitehtava

Tehtavaan luotiin seurauksia oppilaan
tekemista valinnoista esimerkiksi laa-
kehoidossa ja hoitotoimenpiteissa.
Tehtavaan lisattiin kuvia tuomaan vi-
suaalisuutta.

Tehtavan haastavuus tulee esimer-
kiksi hoitoprotokollien osaamisesta.
Haasteellisuustaso on maaritetty hoi-
totason opiskelijoille. Tehtava ei ole
lian haastava eika liian helppo.

Opiskelija saa tekemistaén valinnoista
palautteen, joka antaa tietoja valinnan
seurauksesta. Oppilas saa tietaa onko
valinta oikein vai vaarin. Oikeasta va-
linnasta opiskelija saa pisteen. Poti-
lasturvallisuutta vaarantavista valin-
noista tehtava saattaa loppua.

Valinnan jalkeen opiskelija saa valittd-
man palautteen, onko valinta oikein
vai vaarin. Palaute kertoo myos, miten
valinta vaikuttaa potilaan tilaan tai hoi-
toon.

Vaihteleva vaikeustaso tulee ilmenty-
maan eri vaikeustasoisilla tehtavilla.

Valikkorakenne on tehty mahdollisim-
man selkedksi ja informatiiviseksi. Esi-
merkiksi valikoissa liikkumista on hel-
potettu opiskelijapalautteen perus-
teella. Metropolian opiskelijoilla on
paasy Moodle -oppimisymparisté6n
nettiselaimen kautta paikasta riippu-
matta.

Cant — Cooper
(2015:1436)

Cain — Piascik
(2015: 3)

Cook ym. (2011:719)

Cain — Piascik
(2015: 3)

Mori ym. (2015:195)

Cain — Piascik (2015)
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Tehtavapohja

Jatkokehitettdvyys  Tehtavapohjan alustaksi valittiin
Moodle -oppimisympaéristd, johon
opettajilla ja opiskelijoilla on paasy.

Paivitettavyys Moodlen tyétila sallii helpon paivitetta-
vyyden tyétilan kayttéoikeuden halti-
joille. Vanhoja tehtavia voidaan myo-
hemmin helposti paivittaa vastaamaan
mahdollisesti muuttuvien Kaypa Hoito
-ohjeiden mukaisiksi.

Helppokayttdisyys  Tehtavapohjassa on lyhyet ohjeet, mi-
ten kyseisté kohtaa tulisi muokata
case-tehtavaan.

5.2 Esimerkkitehtavan laatiminen tehtavapohjaan

Opinnaytetydssa kehitetyn esimerkkitehtavan, jossa potilaana on ST- nousuinfarktin
saanut henkild, hoito pohjattiin K&ypéa hoito -suositukseen sek& Ensihoito -kirjaan
(Kuisma - Holmstrém - Nurmi - Porthan - Taskinen 2013: 331-353). Kuvituksessa kay-
tettiin vapaaseen kayttoon tarkoitettuja kuvia. Esimerkiksi tehtavassa kaytetty 12-kana-
vainen EKG saatiin vapaasta kuva-arkistosta www.lifeinthefastlane.com -sivustolta. Ky-

seinen sivusto on tarkoitettu terveydenalan ammattilaisten vapaaseen kayttéon.

Tehtavapohjassa on lyhyt ohje, kuinka jokaista yksittdista kohtaa on tarkoitus muuttaa
esimerkkitehtavaan. Kuvassa 1 on tehtavapohjan etusivu, jonka avulla on tehty esimerk-

kitehtavan etusivu (Kuva 2).
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ONT: Ensihoito/ Mallipohja

Mallipohjac

Otsikoksi: tehtévakoodi - Jarjestysnumero tehtévakoodille. Esim. 704B - Tehtava 2.

Olet hoitaja yksikessa EME1211. Kuvaa tahan kaupunginosa seka halytyksenvastaanottoaika jne.

Kuljetus lahimpaan terveyskeskukseen kestaa X min ja erikoissairaanhoitoon ¥ min

TEHTAVA: Halytyskeodi. Lyhyt tehtavan ja oireiden kuvaus.

TILA TAVATTAESSA: Kuvaa tahan potilaan yleistilaa siten etta ABCDE ensiarvio olisi paateltavissa kuvauksesta.

TAPAHTUMAPAIKAN KUVAUS: Kuvaa pitemmin asuntoa tar tapahtumaparkkaa ja muita mahdollisia yksityiskohtia, jotka voisivat vaikuttaa tehtavan kulfkuun.

Viereen voit lisdtd tehtdvaan liittyvid kuwia tai videoita.

Valittomat toimenpiteet Haastattele Tutkimukset Toimenpiteet ja hoito Laake- ja nestehoito LIFEPAK 15 -tutkimukset
Tyodiagnoosi ja kuljeta potilas/x-koodi Keskeyta oppitunti

Kuva 1. Tehtéavapohjan etusivu.

ONT: Ensihoito

704B - Tehtava 1o

704B - Tehtava 1

Olet hoitaja yksikossa EME1211. Vastaat halytykseen hyvamaineisessa kaupunginosassa kello 15:23.

Kuljetus Idhimpaan terveyskeskukseen kestad 15min ja erikoissairaanhoitoon 25min.
TEHTAVA: 704B. 58-vuotias mies. Soittanut ambulanssin kavelylla alkaneen puristavan rintakivun vuoksi, mika ei ole kotona levossa helpottanut.

TILA TAVATTAESSA: Potilas kavelee avaamaan asunnon oven, kasvot nayttavat hieman kalpealta. Potilas vastailee orientoituneesti lauseilla kysymyksiin, mutta hengittaa syvaan ja vaikuttaa
kivuliaalta. Radialispulssi tuntuu rauhallisena, periferia kadelle viilea, ei selvaa lampoérajaa.
TAPAHTUMAPAIKAN KUVAUS: Asunto on yleisilmeeltaan siisti. Tunnet viilean kevatilman auki olevasta ikkunasta. Potilas istuu ruskealle nahkasohvalle, jonka sivustalla on pieni sohvapoyta.

Poydalla on kehystetty valokuva potilaasta 30-vuotiaana. Kuvassa on myos samanikainen nainen. Seinilla on kolme taulua sekéa seinaa vasten on pieni kirjahylly, jolla naet mm. Arnold
Schwarzeneggerin rran. Kauir i ht nurkassa nojaa seinaan akustinen kitara, merkiltaan Ibanez.

Valittomat toimenpiteet Haastattele Tutkimukset Toimenpiteet ja hoito Laake- ja nestehoito LIFEPAK 15 -tutkimukset
Tyodiagnoosi ja kuljeta potilas/x-koodi Konsultoi lagkaria Keskeyta oppitunti

Kuva 2. Esimerkkitehtavan etusivu

Esimerkkitehtavassa opiskelija saa valinnoistaan palautetta ja oikeiksi maaritetyista va-
linnoista pisteita. Kuvissa 3 ja 4 on havainnollistettu, kuinka valiton palaute ja pisteen-
lasku on toteutettu tehtavapohjasta esimerkkitehtavaan. Tehtavan luomista on helpotettu
siten, etta tehtavapohjaan on luotu vakiopalaute. Tehtdvaan tulee muuttaa tarvittavaan
kohtaan piste, jos valinnoista saa pisteen, seka palaute. Kuvissa on kaytetty esimerkkina

morfiinin antoa potilaalle.
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Sivun otsikko* | 5.3.1 Morfiini

Sivun sisalté*

B |l v B ] 2] SR )

|vahvista laakkeen anto.
KEEP
CALM

MORPHIN
TIME -

polku: p

~ Oikea vaste

Vastaus* Keppale ~ | B [ = = O

Kylla

Polku: p
Palaute kappale v | B ] =S ] PR | O

Tassa tehtavassa el ole tarkoitus kayttaa valittua |aaketta.

polku: p

oikea vastaus -hyppy @ 5.3 Analgeetit ja anestesialdakkeet

Oikea vastaus -tulos @ 0
Kuva 3. Tehtavapohjan laékevalinta.
ONT: Ensihoito

704B - Tehtava 1

KEEP
CALM

IT's

MORPHIN
TIME

Vastauksesi :
Kylla

Hyva! Taman tehtavan hoitoprotokollaan kuuluu taman kipulaakkeen antaminen.
Paatat, ettet ala titraamaan. Annat kerralla émg morfiinia laskimoon. Potilas hymyilee maireasti saatuaan laakkeen. Kysyttaessa potilas kertoo NRS:n laskeneen tasolle 4. Potilas kokee hengitystyon
helpottavan.

Ansaitsit yhden keskeisen pisteen.

Kuva 4. Tehtavan ladkevalinta. Valinnasta on muutettu palaute kuvaavaksi seka valinnasta saa pisteen.

6 Opinnaytetyoprosessin eettisyys ja luotettavuus

Opinnaytetydprosessin kaikissa vaiheissa noudatettiin Tutkimuseettisen neuvottelukun-
nan yleisia eettisia ohjeita (Tutkimuseettinen neuvottelukunta 2012). Ty6elamayhteytena

seka tilaajana opinnaytetydssa oli Metropolia AMK ja aiheena opetuksessa kaytettavan
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materiaalin kehittdminen samalle organisaatiolle, joten tutkimuslupaa ei tarvinnut erik-

seen hakea.

Koska opinnéytetyt oli luonteeltaan toiminnallinen, jossa tarkoituksena oli kehittda uusi
tuote, on sen luotettavuuden arviointi hankalaa perinteisin arviointimenetelmin. Tuotok-
sen luotettavuuden arviointiin ei ole selkeita kriteerej&, mutta soveltuvin osin voidaan
kayttaa kriteereina esimerkiksi todeksi vahvistettavuutta, kyllasteisyytta, prosessin joh-
donmukaisuutta, tyéryhméan vastuullisuutta, aineistolahtoisyyttd seka tuotteen sopi-
vuutta. Lopullisen tyon luotettavuuteen vaikuttaa laajasti se, kuinka paljon kehitystyopro-
sessin aikana on otettu luotettavat tydtavat ja luotettavuuden arviointi huomioon. (Kajaa-

nin Ammattikorkeakoulu.)

Tiedonhakuvaiheessa luotettavuus huomioitiin valitsemalla kaytettaviksi tietokannoiksi
luotettavia alaan liittyvia tietokantoja ja suorittamalla tiedonhaku asianmukaisin hakusa-
noin. Kaikkien hakujen tulokset myos rajattiin keskenédén yhtenevin perustein ja valitut
l[Ahteet varmistettiin nayttéon perustuviksi. Kaikki tiedonhauissa saadut tiivistelmén pe-
rusteella rajatut osumat luettiin koko opinnaytetydryhman toimesta. Talla tavalla koros-
timme opinnaytetydryhman vastuullisuutta ja yksittdisen henkilon tekeméat paatokset
vahvistettiin koko ryhmalt&, mika lisasi tiedonhakuprosessin luotettavuutta. Tiedonhaku-
jen luotettavuuden arvioinnissa otettiin huomioon myos aikaisemmista tutkimuksista pal-

jastunut tiedon kyllasteisyys. (Kajaanin Ammattikorkeakoulu.)

Opinnaytetydn tuotoksen luotettavuutta lisdé tuotosvaiheessa tehty yhteisty6 sahkoisen
oppimisympariston asiantuntijoiden ja ensihoidon lehtorien kanssa sekd johdonmukai-
nen tuotosprosessin paatdsten perustaminen suoritettuihin tiedonhakuihin. Asiantunti-
jayhteistydn liséksi tehtavapohjasta kehitettiin kokeiluversio opiskelijoiden ja opinnayte-
tydn ohjaajan testattavaksi ja testauksen perusteella pohjaan tehtiin tarvittavia paran-
nuksia ja muutoksia. Palautteen kerddmisella arvioitiin tuotoksen rakenteellista sopi-
vuutta kohderyhman eli ensihoidon opiskelijoiden ja opettajien kayttoon. (Kajaanin Am-
mattikorkeakoulu.) Tuotokseen lisatyn sisdllon ajankohtaisuus ja paikkansapitavyys poh-

jaa nayttdon perustuvaan ja ajankohtaiseen alaan liittyvaan tutkittuun tietoon.
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7 Johtopaatokset ja pohdinta

Moodle —alusta loi omat haasteensa tehtavapohjan kehittamiselle tiedonhausta noussei-
den ominaisuuksien perusteella. Tasta huolimatta pystyttiin lopulliseen tehtavapohjaan
tuomaan taustateorian mukaisia tarkeita ominaisuuksia kuten interaktiivisuus (Cant —
Cooper 2015: 1436), haastavuus (Cain — Piascik 2015: 3) seka selkea ja valitén palaut-
teen anto (Cain — Piascik 2015: 3; Cook ym. 2011:719). Moodle -alustaan interaktiivi-
suuden ja varsinkin pelaajan tekemien paatdsten syy-seuraussuhteiden saaminen oli
kuitenkin haasteellista. Tehtavapohjaan saatiin tasta huolimatta tuotua interaktiivisuuden
elementteina valikkorakenne, jossa pelaaja saa liikkua itse valitsemallaan tavalla, pelaa-
jan tekemien hoitopaatdsten pisteytys ja niista saatava valiton palaute seka kriittisista
virheista saatu palaute. Syy-seuraussuhteet saatiin sisallytettyd tehtavapohjaan palau-
tejarjestelman avulla siten ettéd hoitopaatoksen jalkeiseen palautteeseen siséllytetdén
tieto paatoksen oikeellisuudesta seké sen seurauksesta (esimerkiksi ladkehoitoa koske-
van paatoksen palautteessa voidaan tuoda esiin potilaan vaste laékkeelle). Toimme teh-
tavapohjaan visuaalisuutta kuvilla, joiden avulla tehtavapohjasta tuli huomattavasti inter-
aktiivisempi ja pelaajien mielenkiintoa yllapitava. Immersiota pyrimme lisddmaan teke-

malla tekstista tarinamuotoista seka mahdollisimman kuvaavaa.

Esimerkkitehtavan testauksesta muilta ensihoitajaopiskelijoilta saatu palaute vastasi
aiempien tutkimusten mukaisia pelien kayttdkokemuksia. Esimerkkitehtava koettiin pa-
lautteen mukaan sitouttavaksi, haastavaksi ja monipuoliseksi harjoitukseksi, joka kehitti
paatdksentekotaitoja ja tiedon soveltamista kaytantdon. Tehtdvapohjan toimivuutta ja
sovellettavuutta aiemman teoriatiedon perusteella kuvaa esimerkkitehtavan rakenteesta
saatu positiivinen palaute. Testaajat olivat tyytyvaisia interaktiiviseen valikkorakentee-
seen, jossa likkuminen on yksinkertaista ja opiskelijalla on valta edeta parhaaksi katso-
massaan jarjestyksessa. Tehtdvapohjan rakenne oli testaajapalautteen mukaan myds

yksinkertainen ja nopea oppia.

Esimerkkitehtavan kayttd aktivoi opiskelijaa kasittelemaan tehtdvan kannalta oleellista
tietoa, mika puolestaan lisda tiedon siirtymistd, sisaistamista ja syvempad oppimista
(Day-Black ym. 2015: 90, 93; McCoy 2014: 202). Jatkossa on tarkead, etta tehtavapoh-
jaan laaditaan lisaa tehtavia. Yksi esimerkkitehtava ei sindnsa ole viela rinnastettavissa
varsinaiseen peliin sen lyhyyden takia, mutta kun tehtavia on tarjolla enemman, alkaa

rinnastettavuus toimia paremmin.
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Jatkossa haasteena on pelin monipuolinen hyddyntdminen opetuksessa, myos sellais-
ten opiskelijoiden osalta, joille aktiivinen oppiminen on vahemman luontainen oppi-
misstrategia. Pelin tehokas hyddyntaminen oppimisstrategiana vaatii opiskelijalta riitta-
vaa tietoperustaa ja teknista taitoa kayttaa pelia seka itsendista aktiivisuutta suorittaa
tehtava ja etsia tarvittaessa tehtavan suorittamiseen vaadittavaa lisatietoa. Opettajalta
vaaditaan suunnitelmallisuutta pelin hyddyntadmisessa opetuksessa, koska muusta ope-
tuksellisesta kontekstista irrallisena pelin hy6ty kohdentuu ainoastaan opiskelijan aktiivi-
suuden mukaan ja talléin perinteisesta luento-opetuksesta enemman hyotyva opiskelija
VoI ja&da oppimisessa jalkeen. Pelin kaytdsta opintojakson aikana saadaan suurin hyoty
silloin, kun se sidotaan kasiteltavaan aiheeseen (esimerkiksi rintakipuisen potilaan hoi-
toon liittyviin luentoihin voidaan yhdistaa pelistd ST-nousuinfarktin hoitoa kuvaava teh-

tava).

Naemme, etta opinnaytetydllamme on kayttéa osana Metropolian ensihoidon tutkinto-
ohjelman opetusta. Uskomme, ettd tehtdvapohjan avulla voidaan tukea ensihoitajaopis-
kelijoiden paatoksentekotaitojen seka kokonaiskuvan hallinnan kehittymista. Oppilaan
aiemmin opittua teoriataitoja voi soveltaa riskittomasti kaytantoon tehtavéapohjan avulla.
Tehtavapohja antaa turvallisen tavan opetella eri potilasryhmien oikeaoppista hoitoa vir-
heiden ja aktiivisen palautteen kautta. Tehtavapohjalla laadittuja tehtévia voitaisiin kayt-
taa hyodyksi esimerkiksi ennen ja jalkeen oppituntien sekd simulaatioiden. My6s Pauline
Chian (2013) tutkimuksen mukaan pelien pelaaminen ennen fyysista simulaatiota vah-

vistaa simulaatio-opetuksen tehoa.

Mielestamme opinnaytety6tdmme voidaan hyddyntdd pedagogisena valineena opetuk-
sessa. Taman tyyppiselle pelille on ollut tarvetta jo aikaisemmin, mutta aika, jonka pohjan
laatiminen vaatii, on ajallisesti suuri. Tasta syysta nain laajan pohjan kehittaminen ei ole

ollut aikaisemmin mahdollista.

Jatkossa tehtavapohjaa voidaan mahdollisesti kehittdaa osana tulevia innovaatioprojek-
teja, vapaavalintaisia opintoja tai opinnaytetditd. Tarkeimpana ndemme uusien case-teh-
tavien lisddmisen tehtdvapohjaan, jotta siitd saatava hyo6ty olisi mahdollisimman suuri.
Tehtavapohja voi antaa uusia ideoita verkkopohjaisten opetusmenetelmien kehittdmi-

selle jatkossa.
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